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Abstrakt

Tato prace nabizi diikkladnou sociologickou analyzu rychle se rozvijejiciho trhu s esportem
se zvlastnim diirazem na profesionalizaci Ceskych esport hra¢t hry Counter-Strike:Global
Offensive, identitu a genderovou dynamiku. Tato studie zkouma zkusenosti esport hraci a
to, jak rtizné prvky v oblasti esportu ovliviiuji jejich osobni a socialni identity, a to za
pouziti kvalitativnich vyzkumnych metodik, jako jsou polostrukturované rozhovory a
tematicka analyza. Rozhovory byly provedeny z 8 participanty tak, aby pokryli
amatérskou, poloprofesionalni a profesionalni tirovné profesionalizace. Studie poskytuje
komplexni pohled na tvorbu a vyjednavani identity v kontextu esportu, pficemz vychazi z
teorie identity a teorie socialni identity.

Studie se také zabyva tim, jak se esporty profesionalizuji a jak toto odvétvi ovliviuje
gender, a poukazuje na vyhody a problémy, které tento rychle se rozvijejici primysl
pfindsi. Vyzkum dopliiuje soubor jiz dostupnych poznatki o esportu a sportu a poukazuje
tak na mozné dalsi badani v téchto odvétvich. Tato prace zdiraziiuje vyznam probihajiciho
vyzkumu v této oblasti tim, Ze zkouma esport sociologickou optikou. Pro zajisténi
rozmanité a udrzitelné budoucnosti tohoto odvétvi je nezbytné kriticky zhodnotit a fesit

sociokulturni aspekty, které utvareji zkusenosti €astnikli esportu.

Abstract

This thesis offers an in-depth sociological analysis of the rapidly developing esport market
with a particular focus on the professionalization of Czech esport players of Counter-
Strike:Global Offensive, identity and gender dynamics. This study explores esport players'
experiences and how different elements in the esport industry influence their personal and
social identities, using qualitative research methodologies such as semi-structured
interviews and thematic analysis. Interviews were conducted with 8 participants to cover
amateur, semi-professional and professional levels of professionalisation. The study
provides a comprehensive view of identity formation and negotiation in the context of
esports, drawing on identity theory and social identity theory.

The study also looks at how esports is becoming professionalized and how gender is
impacting the industry, and highlights the benefits and challenges of this rapidly evolving
industry. The research adds to the body of knowledge already available on esports and



sports, pointing to possible further research in these industries. This thesis highlights the
importance of ongoing research in this area by examining esport through a sociological
lens. Critically evaluating and addressing the socio-cultural aspects that shape the
experiences of esport participants is essential to ensuring a diverse and sustainable future

for the industry.
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1 Uvod

Jako téma své bakalaiské prace jsem zvolil zkoumani identity v ¢esko-slovenské
esportové scéné Counter-Striku:Global Offensive. Esport je novym fenoménem, ktery
hybe svétem. Jeste¢ pred par lety se jednalo o uzkou skupinu nadSencii do pixelovych
videoher zavienych u svych rodi¢l v pokojicku s ani nejmensim tuSenim, ze by se tim
jednou mohli zivit. Od téch dob videoherni primysl a s nim i esport rapidné vyrostly ve
celosvétovou zabavu pro miliony lidi. Uz v roce 2019 byly pfijmy videoherniho pramysl
vy$$i nez skoro 2x vyssi nez filmovy a hudebni primysl dohromady (Statista 2019). Piesto
se sociologové tomuto tématu vénuji jen v malé mife (Reitman et al. 2020). Esport je
mozné hrat v podstaté v jakékoliv videohfe. Jeho premisou je stejn€ jako u tradi¢nich
sportll soutézeni, ukazat kdo je lepsi. Jak ve své praci argumentuji, esport se odehrava na
ttech urovnich profesionalizace — amatérské, poloprofesiondlni a profesionélni.
Profesionalni, a pro fanousky esportu nejatraktivnéj$i sféra, se v dnesni dobé podoba
profesiondlnim sportovciim. Profesionalni esport hrace sleduji miliony fanouski, hraji
bud’to individuédln¢ nebo v tymu pod organizaci, kde maji podepsanou smlouvu a dostavaji
od pravidelny, mésicni pifijem. Krom¢ hract zde figuruji také trenéfi, komentatofi,

analytici, sponzofi a mnozi dalsi.

Mou motivaci pro zkoumdni tohoto odvétvi je moje nékolika letd ucast na
ceskoslovenské, esportové scéné hry Counter-Strike:Global Offensive. Piivodné jako divak
a pozdé¢ji jako amatérsky hra¢ jsem se dostal do uzSich socidlnich kruhli profesionélni
scény v Cesku a na Slovensku, kde mtizu hodné z nich nazvat ptateli. Vzdy jsem pozoroval
rozdily mezi amatéry, poloprofesionaly a profesiondly a dal jsem si za cil je prozkoumat
vice do hloubky. K tomu se mi jevila identita jako idealni kli¢ovy koncept. Vyuzil jsem
k tomu dvé komplementarni teorie a to teorii identity od Burkeho a Stetse a teorii socialni

identity od Tajfela a Turnera (1979).

Prace obsahuje nejprve teoreticky rozbor klicovych pojmil jak esport, uroven
profesionalizace, identita a jeji teorie, gender. Na tu navazuje ¢ast metodologickd, kde byl
zvolen kvalitativni pfistup s 8 participanty za pomoci polostrukturovanych rozhovort na
které byla pouzita tematicka analyza. Dale je na fad¢ ¢ast empirickd, kde skrze zvolena
témata aplikuji koncepty teorie identity a teorie socidlni identity. V posledni ¢asti shrnuji

vysledky vyzkumu.
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2 Teoreticka Cast
2.1 Esport, sport a profesionalizace

2.1.1 Esport

,, Esport bézné oznacuji soutézni (profesionalni a amatérské) videohry, které jsou
casto koordinovany ruznymi ligami, Zebricky a turnaji, a kde hraci obvykle patri k tymiim
nebo jinym "sportovnim" organizacim, které jsou sponzorovany riznymi obchodnimi
organizacemi. “ (Hamari, Sjoblom 2017, s.211) Celosvétovée se esport, rychle se rozvijejici
fenomén, t€si z4jmu miliond divakl a hrach (Hamari & Sjoblom, 2017; Jenny et al., 2017;
Reitman, et al. 2020). Esport se stal aktudlnéjSim tématem sociologického vyzkumu v
disledku rostoucich investic, profesionalizace a Siroké popularité¢ (Seo, 2013; Taylor,
2012). Sociologie esportu vrha svétlo na otazky, jako je utvareni identity (Seo, 2016; Zhao
2021), gender (Byce, Rutter 2002; de Castell, 2009; Schelthnout et al. 2021 a dalsi),
profesionalizace (Taylor, 2012), socializace (Poulus et al., 2020) a budovani komunity
(Taylor, 2012).

Vyzkumnici nyni zkoumaji, jak se esporty vyrovnaji béznym sportim a ¢im jsou
diky svému ristu vyjimecné (Hamari & Sjoblom, 2017). Védcei se také zacali zabyvat
zpisoby, jakymi esporty odrazeji tradicni sportovni struktury a normy, jak se od nich
odchyluji a jak je zpochybiiuji, protoze se stavaji obecnéji pfijimanou legitimni formou

soutézni aktivity (Jenny et al., 2017; Taylor, 2012).
2.1.2 CS:GO

Pfedmétem esportu vmé praci je hra Counter-strike:Globall offensive (zkr.
CS:GO). Vyvinuta spoleCnosti Valve a Hidden Path Entertainment, CS:GO je stfileci
pocitacova hra z pohledu prvni osoby (First person shooter- FPS). Od svého vydani v roce
2012 se CS:GO, ctvrtd hra ze série Counter-Strike, stala jednou z nejoblibengjSich a
nejhranéjSich esportovych her na celém svété s primémym poctem okolo 900 000 a
nejvyssim poctem 1 500 000 hract za Duben 2023 (steamcharts.com).

Profesionalni odvétvi esportu CS:GO se rychle rozrista a kazdy rok se kond fada
turnajl a soutézi. Téchto soutézi se ucastni Spickové tymy a sportovcei z celého svéta, aby
se utkali o vyznamné prize pooly v fadkach statisicti az milionti dolara (Hltv.org). Hra je

mezi nadSenci esportu oblibena diky své soutézivé povaze a strategickému aspektu hrani.



Esportovou scénu CS:GO podporuje fada aktért, véetné organizatord akci, majitelti tymd,
hract, sponzorti a fanouski (Seo, 2013). Miliony divakd si prostfednictvim zivych
prenosi, jako je platforma Twitch.TV nebo YouTube, naladily velké soutéze, jako je Intel
Extreme Masters Rio Major 2022 (IEM) a PGL Major antwerp 2022, coz dale upevnilo
pozici hry jako $pickového esportu (escharts.com).

Vyzkumnici zkoumaji mnoho aspektti hry a jeji komunity v disledku vlivu CS:GO
na esportovou scénu. Pfedmétem studii je tymova dynamika, komunikacni styly a funkce
trenéra (Witkowski, 2019). Vyzkumnici se zabyvali také sociologickymi a kulturnimi
pri¢inami esportu CS:GO, pricemz se zaméfili na problémy, jako je zastoupeni pohlavi a

vyvoj identity hract (Seo, 2016).
2.1.3 Kompetetivni scéna v ¢esko-slovenském kontextu

Ceska a slovenska CS:GO esportova scéna je velmi podobna a vétinou se o ni
v diskurzu mluvi jako o ¢esko-slovenské scéné€. VétSina tymi ma minimalné jednoho ¢lena
z kazdé zemé a turnaje se konaji jak v Cesku, tak i na Slovensku pod zistitou stejnych
organizatori. Oproti zahraniénimu esportu je cesko-slovenskd scéna znacné pozadu.
Dotace na nejvétsi turnaje u nas dosahuji vysky maximalné 2 000 000 korun, zatimco
v zahrani¢i se jedna o stejnou ¢astku, akort v americkych dolarech (Hltv.org; Playzone.cz).
Mimo to v respektovaném ZebiiCku serveru HLTV.org, ktery fadi tymy z celého svéta
podle jejich Gspéchi (napi. jako ATP ranking v tenise) se Ceské tymy aktudlné€ pohybuji
kolem 70-137 pticky (k 1.5. 2023 HLTV.ORG). Ptesto je stopa Cesko-slovenské scény
v historii CS:GO zastoupena nékolika individualnimi uspéchy. Historicky 2 cesko-
Ladislav ,,GuardianN* Kovacs se v tymech spolu se zahrani¢nimi spoluhrac¢i nékolikrat
objevili jako prvni v HLTV.org Zebticku, vyhrali fadu svétovych turnajii a kazdy byl
nékolikrat zvolen jednim z nejlepsich 20 hra¢d roku (HLTV.org)!. Aktualné nejlep$imi
¢eskymi a slovenskymi zastupci je 21lety NEOFRAG, ktery hraje za 12. nejlepsi tym svéta
a 20lety FROZEN, ktery hraje za 11. nejlepsi tym na svété a byl zvolen 17. nejlep$im
hracem roku 2022. Jako nejvétsi uspéch tymu slozeného pouze z Ceskych a slovenskych
hrac¢t lze povazovat 19. umistény mezi 20 nejlepSimi tymy vroce 2021 Sinners
(HLTV.org), které od kvalifikace na nejvétsi turnaj o 1 500 000 dolarii je délilo vitézstvi

jednoho zapasu.

! Oskar v letech 2017 a 2018 na 16. a 14. misté& a Guardian kazdy rok mezi lety 2013-2018 na 10. mistg, 11.
misté. 2. misté, 17. misté, 9. misté a 11. miste



2.1.4 Sport

Jak jsem zminil, vyzkumu v oblasti sociologie esportu se dostalo pozornosti
v poslednich par letech a tak je zna¢né neprobadany. Z toho diivodu jsem se rozhodl obratit
na sociologii sportu, aby mi pomohla Iépe uchopit problematiku identity z pohledu teorii
zminénych nize.

Debaty, zda-li 1ze povazovat esport za sport v tradi¢nim pojeti se vedou fady let a
dosud nevedli ke konsenzu. Vysoka uroven talentu, tréninku a soutézivosti, ktera je nutna k
uspéchu v esportech, je hlavnim diivodem pro jejich oznaceni za sport (Jenny et al., 2016).
Argumenty pro klasifikaci esport jako sportu podporuje i skute¢nost, ze nékteré esportové
hry vyzaduji tymovou préci, strategické mysleni (Parry, 2019). Odptirci tvrdi, Ze esporty
by nemély byt klasifikovany jako sport, protoze postradaji fyzickou narocnost, ktera je se
sporty Casto spojovana (Jonasson & Thiborg, 2010). Dalsi jejich argument se vztahuje na
jejich virtualni podstatu a tudiz nelze je srovnavat s tradiénimi sporty, které zahrnuji ptimy
fyzicky kontakt se sout¢zicimi nebo okolnim prostfedim, ackoliv 1ze najit podobnosti ve
sférach fanouskl a soutézeni (Pizzo et al 2018).

Aby bylo mozné pochopit a analyzovat slozitou socialni dynamiku pfitomnou v
obou oblastech, vyuzivam pfi své praci na téma esporti predchozi sociologicky vyzkum
tradi¢nich sporti. Esporty 1 tradi¢ni sporty maji své jedine¢né vlastnosti, ale maji také
nekteré spole¢né rysy, jako je soutézivost, skupinovy rozvoj a budovani identity. Soucasné
poznatky o téchto socidlnich procesech miiZete rozsifit a ptizptisobit je lepSimu pochopeni
specifického prostfedi esportu tim, Ze se podivate na studie o tradi¢nich sportech (Coakley,
2015).

Kromé¢ toho jiz tada vyzkumniki pouzila sociologické teorie z tradi¢niho
sportovniho  vyzkumu ke studiu esportu. Naptiklad Seo (2016) zkoumal
profesionalizovanou spotifebu a zménu identity v esportech s vyuzitim Bourdieuovy teorie
praxe, coz piineslo dulezité poznatky o rostouci profesionalizaci tohoto odvétvi a jejim
vlivu na identitu hrac¢d. Dale Jenny, Manning, Keiper a Olrich (2016) zkoumali roz8itujici
se trend vysilani esportl a jeho dopady na legitimitu esportového odvetvi s vyuzitim radmce
teorie sportovni komunikace. Tato studie ukézala hodnotu vyuziti dobfe zavedenych teorii

z tradi¢niho sportovniho vyzkumu na konkrétni problémy a perspektivy esportu.



2.1.5 Uroveii profesionalizace

Uroven profesionalizace je dalsi kli¢ovy koncept v mé praci. Svét sportu a esportu
se v poslednich letech rozrostl (Hamari & Sjoblom, 2017) a s nim i zajem o pochopeni
slozitosti zkuSenosti sportovct a hracl esportu na rtiznych arovnich profesionalizace. Ze
sociologické perspektivy miize zkoumani riznych trovni profesionalizace nabidnout cenné
poznatky o socidlni dynamice, formovani identity a meziskupinovych vztazich, které
utvareji zkuSenosti a kariéru sportovct a hract esportu.

Stebbins vymyslel teoreticky rdmec SLP (The serious leisure prespective), ktery
zahrnuje 3 hlavni formy volného Casu: vazné zajmy, prilezitostné a projektové traveni
volného Casu (2017). Pro m@j vyzkum je signifikantni vazné traveni volného Casu, do
n¢hoZ zatazuje tradicni sporty 1 hrani videoher. Vazné traveni volného ¢asu dale dé€li na
hobbyistické a amatérské. Rozdil mezi nimi je, Ze amatérské na rozdil od hobbyistického
nema konkurenci v podob¢ profesiondlnich hraca. (2017).V mém vyzkumu se mi podaftilo
3 rtizné urovné profesionalizace, na které lze aplikovat Stebbinsovo rozdéleni. Moji
participanti sebe oznacovali 3 rliznymi kategorizacemi — amatéfi, poloprofesionalové a
profesiondlové. Ve Stebbinsové praci bychom amatéry pfirovnali k hobbyistim a
poloprofesiondly s profesionaly k amatériim.

Rozdé€leni na amatérské, poloprofesiondlni a profesionalni sportovce v tradicnich
sportech je predmétem sociologickych studii (Coakley, 2009). Toto rozliSeni je dulezité,
protoze casto ilustruje rozdilnou uroven zdrojl, angaZovanosti, podpurnych siti a
spolecenského uznani, které sportovci v jednotlivych oblastech zazivaji. Podobné 1 hraci v
rychle se rozvijejicim svéte esportli mohou celit riznym problémim pii fizeni své kariéry
v silné konkuren¢nim a stale vice komercializovaném prostiedi (Taylor, 2012).

Sociologicky pohled na rlizné faze profesionalizace také zohlediuje, jakou roli hraji
socialni instituce, kulturni normy a instituce, které ovliviiuji zkuSenosti sportovcii a
ucastnikti esportu. Naptiklad rodina, ptatelé, sousedské skupiny a média mohou piispivat k
socializaci lidi do rtiznych urovni casti ve sportu a esportu (Coakley, 2009). Vétsi vliv na
sportovni a esportové odvétvi maji také komeréni zajmy, které mohou ovlivnit proces
profesionalizace a pfedstavovat zvlastni pfilezitosti a problémy pro lidi v riznych fazich

jejich kariéry (Taylor, 2012).



2.2 Identita, teorie a gender

2.2.1 Identita

Identita je jeden z centralnich konceptli pro sociologii, socidlni psychologii a
psychologii. Identita plivodné ptedstavend v praci Cooleyho (1902) pouze jesté jako
koncept ,,self™, kterého hlavni myslenka byla, ze jedinci formuji svoje self jako odraz toho,
jak si mysli, Ze je vidi ostatni. Na jeho praci navazal George Herbert Mead v roce (1934),
ktery navrhl teorii, kde jedinci rozvijeji svou identitu skrze socidlni interakce s ostatnimi.
Podle n¢j se self deli na dvé casti — ,,I coz je vlastni, aktivni ja a ,,me* které¢ vyjadiuje
socializované ja. Oba dva autofi byli pfedstavitelé symbolického interakcionalismu a Mead
praveé v socialnich interakcich mezi hleda vytvéfeni ,,me* (Holubova 2016). Na praci
Meada navazuji dva riizné sméry identitniho mysleni, které jsem zvolil pro svou préci.
Jednou z nich je sociologicka teorie Burkeho a Stets (2000) a spiSe psychologické teorie
socialni identity Tajfela a Turnera (1979).

Identita mize byt individudlni, socialni nebo rolovd (Burke, Stets 2009, s.112).
Mezi nimi funguje nasledujici distinkce ,.zatimco identita roli je zaloZena na riznych
socialnich strukturdlnich pozicich, které jednotlivci zastavaji, jako je manzel/ka,
pracovnik/pracovnice a rodic¢/rodicka, socialni identita je zaloZena na riiznych socialnich
strukturalnich pozicich. prislusnosti jednotlivcu k urcitym skupinam, jako je tomu u osob,
které jsou demokraty, Latinoamerican nebo katolik. Osobni identity jsou zaloZeny na
pohledu na clovéeka jako na osobnost. jedinecnou entitu, odlisnou od ostatnich jedincu. Zde
je kladen diiraz na vlastnosti nebo charakteristiky, které si jedinci internalizuji jako své
vilastni, jako napr. Ze jsou vice (nebo méné) ovlddajici nebo vice (nebo méné) eticke."
(Burke, Stets 2009, s.112)

Kromé rozdilti mezi individudlni, socidlni a rolovou je nutné tak zminit, Ze identitu
lze zkoumat riznymi sociologickymi pfistupy. Prvnim a vySe zminénym je symbolicky
interakcionalismus. Meadiiv a Cooleyho pfinos jsem jiz zminil v pfedchozim odstavci.
Z Meada se inspiruje vyznamna osobnost sociologického zkouméni Erwing Goffman. Jeho
ptinos je v koncepci dramaturgické sociologie. Tu vyuziva v rozvoji osobni identity v jeho
dile Vsichni hrajeme divadlo. Jadro prace se nachdzi v procesu utvaieni identity skrze
nekoncici utvareni v interakcich s ostatnimi, tak Ze se neustale prezentuje a zkouma, co si o

ném ostatni mysli. (Mlynar 2014, s. 263).



Dal$im vyznamnym sociologickym smérem zkoumdani identity je socialni
konstruktivismus. Jeho nejvyznamnéjSimi predstaviteli jsou Berger a Luckmann a jejich
prace Socialni konstrukce reality (Mlynatr 2014, s264-265). Jejich pfinos spociva
v chapani osobni a socidlni identity jako jeden spole¢ny, socialni konstrukt. Luckmann
pojiméd identitu jako spojeni ,, (1) vmitiniho Ccasu biologického charakteru; (2)
intersubjektivniho  casu  (socialné  strukturovaného, socializovaného casu); (3)
biografického casu, spojeného s (re)konstrukci béhu viastniho Zivota“ (Mlynat 2014,
s. 265).

Sociadlni konstruktivismus pferuSuje postmoderni teorie identity. Ty odporuji
nazoru, ze bychom mohli mluvit o n&jaké "centralni" nebo "hlavni" identité jednotlivce.
Namisto toho se zdd, Ze osobni identita se rozpada ve fragmentované neuchopitelnosti
postmoderniho svéta. Podle jednoho z pfedstavitelit Michela Foucaulta, jedinec piijma
n€kolik identit naraz v ramcich diskurzl a jednani (Mlynar 2014, s. 265-266).

Mlynaft v neposledni fadé zminuje piinos Anthonyho Giddense na studium identity.
Giddens zkouma vlastni identitu, pficemz se zaméfuje na tradicni sociologické
komponenty a zarovenn bere v tvahu (post)strukturalistickou a postmoderni kritiku. S
osobni identitou spojuje "davéru" a "ontologickou jistotu" a proces sebekonstrukce v
reflexivni modernité chape jako reflexivni. Giddens tvrdi, Ze identita je ze své podstaty
reflexivni, nikoliv vysledkem biologickych faktorti. Snazi se sladit diraz interpretativni
sociologie na individualitu s postmodernim zpochybiiovanim "hlavniho J&" a sméfovanim
k mnohocetnym identitam tim, Ze zdlraziuje autobiografické vypravéni a pieklenuje

propast mezi osobni a kolektivni identitou (Mlynat 2014, s 267-268.)

2.2.2 Teorie identity

Pro svou praci jsem jako hlavni rdmcovou teorii vybral teorii identity. Zvolil jsem ji,
protoze byla pouzita v pracich s podobnym tématem a cilem a dobfe vystihuje ma
nasbirana data zrozhovort. Teorie ma koteny v dilech Cooleyho a nasledné¢ Meada.
Pivodné ji vyvinul Stryker (1968) a pozdéji rozvinul Burke a Stets (2000). Centralnim
konceptem této teorie jsou identitni role. Podle nich ,,role je soubor ocekdavani spojenych s
urcitym socialnim postavenim, jimiz se 7idi postoje a chovani lidi.* (Burke, Stets
2009:112) a ,,identita role je internalizovany vyznam role, ktery na sebe jedinec vztahuje. *

(Burke, Stets 2009, s.114). Jedinec muze mit hned nékolik roli identit, které jsou



organizovany podle dilezitosti. Chovani, postoje a emoce Cclovéka jsou tim
pravdépodobnéji ovlivnény jeho rolovou identitou v riznych prostfedich, ¢im dilezitéjsi je
tato identita pro jeho vlastni pojeti. Okolnosti, jako je pfitomnost druhych, ktefi sdileji
nebo potvrzuji urcitou rolovou identitu, mohou rovnéz ovliviiovat rolové identity. Teorie
identit také uznava vyznam sebeovétrovani, coz je akt, kdy ¢lovek zadda o potvrzeni svého
sebepojeti od druhych. Lid¢é jsou vedeni snahou udrzovat soulad mezi svym vnimanim
sebe sama a kritikou, které se jim dostava od druhych. Postupem casu tento proces
sebeoveérovani napomaha stabilizaci a potvrzovani rolovych identit.

Dalsi vyznamnou slozkou teorie identity je myslenka vyjednavani o identité, ktera
se tyka procesu, v némz se lidé orientuji a zvladaji Cetnd ocekdvani roli, s nimiz se
setkavaji v riiznych socialnich podminkach. Vyjednavani o identité¢ zahrnuje jak aktivni
budovani rolovych identit, tak zvladani ptfipadnych konfliktd nebo nesrovnalosti mezi
nékolika rolovymi identitami.

Vztah mezi genderovymi rolemi a identitou, vliv socializace na vyvoj identity a
funkce identity pfi ovliviiovani postojii a jednani jsou jen nckteré z otazek, které byly v
sociologii zkoumany pomoci teorie identity. Teorii identity vyzkumnici vyuzivaji také k
lep§imu vysvétleni vzniku a udrzovéani socidlnich skupin, organizaci a socialnich hnuti,

stejn€ jako dynamiky predsudkii, diskriminace a mezi-skupinovych vztaht.

2.2.3 Teorie socialni identity

Teorii socialni identity jsem zvolil, protoze samotna teorie identity nebyla vhodna
pro vysvétleni formace identity amatérskych, poloprofesionalnich a profesionalnich hraca
vzhledem k tomu jaky charakter maji méa data. Ackoliv by se podle teorie identity dalo
uvazovat o jednotlivych urovnich profesionalizace jako o identit roli, a 1 to bude
pfedmétem zkoumani v empirické ¢asti, tak o¢ekavani, normy a chovani téchto roli nebylo
pfimo pfedmétem mého zkoumani, a proto jsem se rozhodl zakomponovat tuto teorii.

Teorie socialni identity stejn¢ jako teorie identity vychdzi z dila Meada o self jako
identit¢ (Hogg 1995). V jejim centru stoji mySlenka, Ze jedinec je soucasti socidlni
skupiny, s kterou se identifikuje z cehoz se stdva jeho identita a pochopi diky tomu svou

socialni pozici (Slesingerova 2012). Do skupin se rozdéluje a zakladé spoleénych znakd,

jako je etnicky piivod, ndboZenstvi nebo povolédni. Jednotlivci si mohou vytvofit své vlastni



j& a pomoci téchto socialnich kategorii fidit své chovani v socialnich situacich.

Dalsi premisa vychdzi ztoho, ze jedinci se snazi o pozitivni vyobrazeni jejich
vlastni skupiny. Z toho mtize vyplyvat mezi-skupinova zaujatost a diskriminace, ktera
spoc¢iva ve zvyhodiovani in-group (skupiny, s niz se clovék identifikuje) pied out-group
(jinymi skupinami). Paradigma minimalni skupiny vyvinul Tajfel (1981), aby ukazal, jak i
libovolné a trividlni skupinové rozdily mohou vést k zaujatosti uvniti skupiny a k
znevazovani vn¢js$i skupiny. Klicovou mysSlenkou v teorii socidlni identity je socialni
srovnani, které popisuje, jak lidé hodnoti status a hodnotu své vnitini skupiny tim, ze ji
porovnavaji s ptislusSnymi vnéj§imi skupinami. Zatimco negativni socialni srovnavani
muze sebeuctu sniZzovat, pozitivni srovnavani ji muze zvySovat. Lidé mohou pouzivat
ruzné taktiky, jako je zména skupinové piisluSnosti, snaha o zvySeni statusu své vnitini
skupiny nebo ponizovani vnéjsi skupiny, aby si zachovali dobrou sebeuctu Tajfel (1981).

Turner a jeho kolegové (1987) rozsitili teorii socialni identity o myslenku sebe
kategorizace, kterd pomaha jednotliveiim definovat svou socidlni identitu v urcité socialni
skupin€é. Podle sebe-kategorizace se jednotlivci vidi v prototypech jejich skupiny.
Prototypy jsou subjektivni zobrazeni charakteristickych vlastnosti socialni kategorie, které
jsou aktivné kontrovany z relevantniho kontextu, coz vede k depersonalizaci jednotlivci
(Hogg 1995). ,,Proces sebe kategorizace depersonalizuje vnimani, pocity a akci ve zpiisobu
kontextualné relevantni sebe definujici vnitiné-skupinového prototypu* (Hogg 1995, s.
262). To ovSem nemusi znamenat, Ze jedinec ztrati podstatu sebe sama, akorat si pfivlastni

identitu dané skupiny (Burke, Stets 2009)

2.2.4 Srovnani teorie identity a teorie socialni identity

Jak jsem zminil, ve své praci budou pouZzivat ndstroje obou teorii pro vysvétleni
ruznych jevll ve formovani identity. Na prvni pohled se mohou zdat ob¢ teorie podobné a
pracuji s podobnymi koncepty. Proto zde jesté¢ zdiraznim jejich rozdily a podobnosti,
kterymi se ve své praci zabyval Hogg (1995). Nejprve podobnosti, ob¢ teorie se zabyvaji
identitou jako hlavnim konceptem, ktery jako dynamicky konstrukt zprostfedkovava
spojeni mezi socialni strukturou nebo spolecnosti a konkrétnim socidlnim chovanim.
Vyznam socidlniho kontextu a interakci mezi lidmi a jejich prostfedim pifi utvaieni a
udrzovani identity uznavaji jak teorie socidlni identity, tak 1 teorie identity. Obé& teorie

uznavaji vzdjemné vztahy mezi spolecnosti a self. Dale se ob¢ teorie zabyvaji organizaci
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chovani, zatimco podle Burkeho a Stense jsou jimi role, podle Tajfela a Turnera jsou to
normy, stereotypy a prototypy. Posledné se ob¢ teorie zabyvaji zplisobem sebe oznacovani.
Identitni teorie ji nazyva sebenalepkovani neboli oznaceni sebe soucasti socidlni skupiny a
teorie socialni identity hovoii o sebeidentifikaci a sebekategorizaci.

Rozdily mezi teoriemi jsou dle Hogga zajimav¢jsi. Teorie socidlni identity a teorie
identity se lisi v jejich koncepci roli a skupin. Clenstvi ve skuping a role nelze v teorii
identity od sebe odliSovat, protoze role maji mnoho charakteristik jak ¢lenstvi ve skuping,
tak 1 rizna doporuceni pro chovani ve skupiné. Dale Teorie socidlni identity rozumi
identitu jako stale se ménici konstrukt v zavislosti na zménéach uvnitt skupin na rozdil od
teorie identity, ktera ji popisuje jako spiSe statickou vlastnost roli. Zatimco teorie identity
zdiraziiuje hierarchické uspotradani roli v rdmci sebepojeti ¢lovéka, pticemz nékteré role
jsou ustfednéj$i nebo vyznamnéjs$i nez jiné, socidlni teorie identity zdiiraziluje vyznam
socialniho srovnavani a skupinové dynamiky. Skupinova dynamika je vysledkem snahy
lidi udrzet si pozitivni sebeobraz tim, ze usiluji o pozitivni odliSnost svych skupin, jako je
soutéz, spoluprace, diskriminace a stereotypy. Teorie Identity se naproti tomu zamétuje
spiSe na psychologické ptipoutani k rolim a internalizaci norem a ocekavani s nimi
spojenych a nezabyva se nijak zvlast’ meziskupinovym chovanim. (Hogg 1995)

Ackoliv lze pozorovat i zna¢né rozdily mezi skupinami, podle Hogga by to
vyzkumniky nemélo odrazovat od jejich pokust o aplikaci obou teorii dohromady. Mimo
to samy Burke a Stets (2000, 2009) uznavaji a Cerpaji ze teorie socialni identity a dle jejich
nazoru jsou védomosti ziskané studiem teorie identity aplikovatelné i na identitu socidlni.
Podle nich by kompletni teorie o ,,self pfedstavovala koncepty jejich teorie identity a
Tajfelovi a Turnerovi teorie socidlni identity. Davis, Tony, Love a Fares se o symbidzu
obou teorii pokusili vroce 2019 v jejich vyzkumu, kde se pokusili aplikovat hypotézy
plynouci zkazdé teorie na identitu veganl. Dle jejich vysledki se jim podafilo
zkombinovat toeire, které pfinesly obohacujici vysvétleni, nez jakému by se jim dostalo,

kdyby pouzili jen jednu.

2.2.5 Gender z pohledu teorii identit

Gender je jednim zkliCovych témat, kterymi se vyzkumnici teorie identit a
vyzkumnici na poli esportu zabyvaji. Teorie identity se soustfedi piedevSim na genderové

role. Prostfednictvim postupu znadmého jako "ovefovani identity" a zkouma, jak si lidé
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vytvareji a udrzuji svou genderovou identitu. Podle tohoto postupu se lidé snazi udrzet v
souladu své sebepojeti a informace, které dostavaji od ostatnich lidi pifi socidlnich
jejich vnimani sociélnich signalta (Burke, Stets 2009)

Teorie socidlni identity se zase soustfedi na gender jako socidlni kategorie a
identifikaci se s ni a nasledné porovnavani s druhou kategorii. Krom¢ toho mé vliv na
vzajemné pusobeni riznych skupin podle pohlavi, vCetné piedsudk uvnitt skupiny a
znevazovani mimo ni. Pochopeni toho, jak gender funguje v teorii socidlni identity, mtze
vrhnout svétlo na procesy, které udrzuji genderové normy a stereotypy, a také na zpisoby,
jakymi lidé vyjednavaji o své genderové identité v riznych socialnich podminkéch.

Gender je v sociologii esportil jedno z nejvic diskutovanych témat (Reitman, et al.
2020). Prvni z téchto genderovych studii se zabyvaly pfitomnosti Zen v soutéznich
videohrach (Bryce, Rutter, 2002; N. Taylor, Jenson, de Castell, 2009), ale v posledni dobé
se pozornost oboru pfesunula na to, jak je genderovy diskurz vniman v esportovych
komunitach, jak ukazuje diskuse J. Kima (2017) o vnimdni genderovych rozdili v
soutézich ve videohrach hraci League of Legends a o feSenich pro odstranéni genderovych
rozdilt v esportu (Reitman, et al. 2020). Schelfhout a jeho kolegové provedli vyzkum na
balancovani genderové a hracskeé identity (2021). Ackoliv naptimo nevyuzili identitni nebo
socidln¢ identitni teorii, tak vyuzivaji koncept genderové identitni role a zjistili, Ze jeji

hrac¢ska role byla upozadéna oproti jeji genderové.

3 Metodologicka cast

Pro vyzkum jsem zvolil kvalitativni pfistup vyzkumu. Jeho vyhodou oproti
kvantitativnim je, ze dokéaze ziskat podrobny a hloubkovy popis procest, ktery by na prvni
pohled nemusel byt zfejmy (Hendl 2005:52). Vybral jsem ho z diivodu struktury tématu a
mé cilové skupiny. Ackoliv amatérskych esportovych hract je na cesko-slovenské scéné
velké mnozstvi, téch poloprofesiondlnich a profesionalnich jsou pouhé desitky. Pokud
bych chtél na tuto skupinu pouzit pfistup kvalitativni, tak bych na tak malém vzorku
nemohl provést analyzu, ktera by byla reliabilni nebo dobie zobecnitelnd, coz jsou hlavni
vyhody kvantitativniho vyzkumu (Hendl 2005:49). Pro stejnou metodu se rozhodli i
autofi, ktefi téz zkoumali identitu v prostfedi esportu (SEO 2013, 2016; Zheng 2020;
Taylor 2012).
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3.1 Cile a vyzkumné otazky

Cilem mého vyzkumu bylo objasnit procesy formace identity hraci ¢esko-slovenské
esportové scény Counter-Strike: Global Offensive, abych tak pfispél k sociologickému

badani identity na poli esportu skrze teorii identity a teorii socidlni identity.

V mé praci jsem jako teoreticky ramec pouzil dvé komplementarni teorie identit. Prvni
z nich je teorie identity od Burkeho a Stets (2000) a druhou teorie sociadlni identity Tajfela
a Turnera (1979). Z toho divodu jsem zvolil dvé hlavni vyzkumné otazky, kazdou pro
jednu z teorii a z nich odvodil dalsi podotazky.

Prvni vyzkumnou otadzkou je ,Jak esport hrdci vmimaji svou identitni roli
v kontextu jejich urovné profesionalizace esportové kariéry. *

Z ni vyplyvaji dalsi 2 podotazky pro mij vyzkum: ,.Jak hrdci esportu vyjednavaji a
zvladaji konflikty mezi roli hrdace a genderovou roli v ramci své esportove kariéry? “ A
wJak ovliviuji ocekdavani a vykon roli hracu esportu na riiznych urovnich profesionalizace
utvareni jejich identity?

Druhou vyzkumnou otazkou je: ,Jak prispiva sebekategorizace hracii esportu jako
amatéri, poloprofesionalii nebo profesionalii k jejich socialni identité v ramci esportové
komunity? “

Ke které¢ jsou dalsi dvé podotazky: ,Jak jsou socialni identity a skupinova
soudrinost hraciu esportu ovlivnény meziskupinovou dynamikou mezi amatérskym,
poloprofesionalnim a profesiondlnim stupném profesionalizace?“ a ,Jakym zpiisobem
hraci esportu ziskavaji pocit soundleZitosti, sebeticty a identity z clenstvi v konkrétnich

esportovych tymech nebo komunitach?*

3.2 Tvorba dat

Data byla tvotena polostrukturovanych rozhovorii. Ty jsem zvolil, protoZe umoznuyji
mné nebo dotazovanému odbocit a prozkoumat myslenku nebo odpovéd’ do vétsi hloubky.
Flexibilita této metody, zejména ve srovnani s organizovanymi rozhovory, také umoziuje
objevit nebo rozvinout udaje, které jsou pro ucastniky diilezité, ale vyzkumnik je predtim
nemusel povazovat za relevantni (Gill et al. 2008, s. 291). Podle Galletta (2013) je dobré
rozdelit polostrukturovany rozhovor na tfi segmenty — Uvod, stiedni Cast— zavér. ,,(...)

Uvodni segment ma byt v rozhovoru nejotevienejsi, zameéreny na podporu generativniho
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vypraveni, na cestu ke studovanému fenoménu, jak ji determinoval ucastnik.” (Galleta
2013, s. 48). Prostfedni ¢ast slouzi k vice prohlubujicim otdzkam k tématu rozhovoru.
Informace ziskané v této Céasti budou Cerpat z participantovi vypoveédi v Casti prvni a
dopomohou ziskat konkrétnéj$i tidaje a Sir$i kontext. V zavérecné Casti se naskyta
prilezitost se vratit k tématliim probranym dfive v rozhovoru a rozebrat je vice do detailu.
(Galleta 2013, s. 49-51)

Galleta se téz zabyva roli vyzkumnika v rozhovorech. Vyzkumnik podle n¢j musi
byt reflexivni. Skrze reflexivitu, vyzkumnik hleda jakékoli zdsahy do vyzkumnych operaci
i do vztahu s ucastniky. Je mozné, ze zdsahy zméni fakta a vasi interpretaci. Reflexivita
vyzaduje ostrazitost vyzkumnika, ktery musi neustdle dévat pozor na jakakoli etickd a
metodologickd pochybeni (Galleta 2013, s. 104). Je dilezité si uvédomit, Ze ,jako
primdrni ndastroj, vyzkumnik rozsiruje otdzky a sleduje myslenky obsazené v odpovedich
ucastniku, zkouma konkrétni vypovedi a povzbuzuje, ale nékdy také uzavira odpoveédi
ucastniki. *“ (Galleta 2013, s. 104)

V mém vyzkumu je dilezité reflexivné zhodnotit, Ze jsem se s fadou participantl
vyzkumu znal pfedem osobné¢ a byl jsem tedy ,,insiderem‘ skupiny. To sebou piinasi urcité
vyhody, ale i skali na které je si nutné davat pozor. Insiderské osoby se ¢asto snazi najit
rovnovahu mezi svou roli zasvécené osoby a roli vyzkumnika. Byt vyzkumnikem béZné
funguje jako bariéra mezi insiderem a lidmi z prostfedi, které¢ zkoumad. Insidersti
vyzkumnici €asto hovoii o problémech, které méli pfi sbéru dat, zejména prostiednictvim
rozhovort, a to ze dvou divodl. Za prvé, pro insiderského vyzkumnika miize byt obtizné
se beéhem rozhovoru soustiedit kvtili ivaham o mozné osobni povaze materialu. Za druhé,
predstava jejich informatort, ze vyzkumnik jiz zna odpovédi, mize ztizit postup
dotazovani (Breen 2007, s.163). V mém vyzkumu jsem se snaZil vzdy pfipomenout a
akcentovat svym participantim, aby mé& brali jako vyzkumnika, ktery o jejich roli v esportu
vi minimum informaci, abych tak zabranil moZznym odpovédim, které by se jim mohli stat
trividlni, ale pro outsidery esportové scény by nebyly. Kromé toho se podle Breena (2007)
Etické kodexy predstavuji dal§i problém, se kterym se zasvéceni vyzkumnici casto
potykaji. Na kazdodenni a individudlni tirovni se mohou vyskytnout etické dilemata, ktera
je tieba fteSit. Ackoli etické zéasady soukromi, divérnosti, informovaného souhlasu a
nesSkodnosti mohou vyzkumnym pracovnikiim slouzit jako voditko, Casto neni jasné, jak se
tyto zasady vztahuji na komunitni aplikovany vyzkum. V mém vyzkumu jsem se rozhodl

pro anonymizaci mych participantii v€etné jejich jména a drobnych upravach v jejich
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medailoncich, tak aby neposkodili jejich vyznam, protoze se v rozhovorech misty zminili
vypovédi, které by je mohlo socidln€ poskodit v jejich blizkém okoli. V mém vyzkumu
vyuzil pravé informovaného souhlasu, aby participantim mohlo byt jasné, Ze jejich

rozhovor budu dale analyzovat a vyuziji ve své bakalaiské praci.

3.3 Metody analyzy dat

V této studii byla data vytvofena z polostrukturovanych rozhovora analyzovana pomoci
tematického piistupu. Vyhodou této metody analyzy je moznost nalezeni, prozkoumani a
prezentovani témat pomoci flexibilni, ale pfisné techniky tematické analyzy (Braun &
Clarke, 2006, s. 79). Tato metoda mi umoznila najit vyznamové vzorce v celém souboru
dat a podat bohaté, hloubkové vysvétleni dat, coz ji ¢ini obzvlasté efektivni pro zkoumani
komplikovanych jevi, jako je vyvoj identity (Braun & Clarke, 2006, s. 81).

Pro analyzu jsem pouzil Sestikrokovy postup podle Brauna a Clarkea (2006, s. 87).
Nejprve jsem se seznamil s daty piepisovanim rozhovord, ¢tenim a opétovnym ctenim
prepist a zaznamenavanim prvnich myslenek. Poté byla k vytvoieni pocate¢nich koda z
dat pouzita induktivni metodika otevieného kdédovani, ktera spocivala v nalezeni a
oznaceni vyznamnych ryst v datech, které se vztahovaly k vyzkumnym otdzkdm (Braun a
Clarke, 2006, s. 89). Tim, ze se proces kodovani fidil daty, bylo mozné zajistit, aby kody a
témata vyplynuly pfimo ze zkuSenosti a nazorti participantt.

Poté jsem hledal témata seskupenim pocate¢nich koda do pravdépodobnych témat a
sestavenim vSech relevantnich vynatki dat pro kazdé téma (Braun & Clarke, 2006, s. 91).
Pieskupeni dat bylo nutné k nalezeni rozsdhlejSich vzorcii a souvislosti mezi kody.
Objevend témata byla nésledné prozkouména, aby bylo zajiSténo, ze jsou zietelnd a
konzistentni a Ze vhodné reprezentuji kodovana data (Braun & Clarke, 2006, s. 93). Tento
proces vyzadoval zdokonalovani témat a zjiStovani, zda spravné reprezentuji fakta jako
celek. Poté, co byla témata vybrana, byla pojmenovana a definovéna, aby byl piesné a
strucné vysvétlen jejich obsah a vyznam (Braun & Clarke, 2006, s. 96). Poslednim krokem

v tématické analyze je prezentovani vysledki, ke kterému se dostanu v dalsi kapitole.

3.4 Cilova skupina a participanti vyzkumu

Vyhodou pozice insidera byl vybér participantii vyzkumu a jejich uvoleni k ucasti.
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Jak jsem jiz zminil, tak nékolik jsem také byl soucasti Cesko-slovenské esportové scény
CS:GO. Z toho diivodu jsem znal fadu participantl osobné¢ a ty mi poskytli rozhovor.
Zbytek participantl jsem vybral pomoci metody snéhové koule. Ta spociva v tom, ze uz
mé znami UcCastnici vyzkumu dali kontakt na dalSiho potencidlniho participanta a ten mi
dal nasledn¢ kontakt na dalsiho. Vybérem jsem chtél pokryt cesko-slovenskou esportovou
scénu CS:GO tak, ze zvolim 3 amatérské hrace, 2 poloprofesionalni a 3 profesiondlni.?
Diky své pozici insidera jsem meél predpoklad do jaké skupiny bude kazdy participant
zapadat a pozdéji se k této otazce dostanu 1 v empirické ¢asti. Pro mou préci je téz dilezity
koncept genderovych roli a ztoho plynoucich genderovych nerovnosti, a proto jsem
pozadal i 2 Zenské esportové hracky o ucast. Hracky jsem vybral pouze 2 ze tfech divodu.
Za prvé ze zahrani¢nich vyzkumi lze pozorovat, ze zenské scéna je signifikantné mensi,
nez ta muzska a proto by bylo t&éz$i najit vic hracek. Za druhé, z mé pozice insidera jsem
povédomi, ze na cesko-slovenské se zadné profesionalni a poloprofesionalni hracky
nenachdazi, coz se mi i ve vyzkumu potvrdilo. Za tfeti, cilem mé prace neni zobecnitelnost
vysledkl vyzkumu, ale jejich pochopeni, tudiz mnozstvi genderu neni nutné¢ mit kvétné
oSetiené.

Lachtan se na nejvyssi Grovni counter-striku u nas pohybuje jiz nékolik let. Hry
hraval uZ od malic¢ka a jako jeho vzor mu byl jeho otec. Mimo hrani fotbalu na amatérské
urovni, se k esportovému hrani se dostal uz v jeho 14 letech, kdy se poprvé objevil na
turnaji v jiné stfileci hte, jejichZ esportova scéna ovSem bohuZel vyhasla a tak se rozhodl
pfipominano, Ze jiz nemtze dohnat ztraceny Cas, oproti jeho konkurenci. On se ale rozhod]l
presvédcit vSechny o opaku a po jeho prirazu na scénu s amatérskym tymem si ho v§imla
poloprofesionalni organizace, do které se ptidal. Od té doby Sel rlst jeho kariéry pouze na
horu a mé na svém konté fadu vyhranych turnaji a individuélnich ocenéni. Nyni hraje za
pravideln€ se pohybuje mezi 10 nejlepSimi hraci u nas podle Zebricku Playzone.cz

Slon zazil dost podobny start jako Lachtan. Byl kamaradd Lachtana a ptfechézeli
spolu ze stejné hry. Jejich kariéra se ovSem vydala trochu riznymi sméry a kazdy vystiidal
jiné tymy. Slon se téz pfes amatérskou uroven dostal rovnou do jedné z nejznaméjsich

organizaci na Ceskoslovenské scéné. S jeho spoluhraci se mu pod touto organizaci podatilo

2 Piivodné jsem planoval 3 poloprofesionalni, ale bohuzel se z ¢asovych divodii nepodafilo 3. rozhovor
uskutecnit.
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cena, na kterou Lachtan jeSté ceka. Tim se nesmazatelné zapsal do historie ¢eskoslovenské
CS:GO scény a zaznamenal tak vrchol své kariéry. Od té doby si proSel dalSimi
vyznamnymi organizacemi u nas az ukoncil hra¢skou kariéru a zapocal trenérskou.
Aktualné trénuje tym Lachtan.

VIk je jednim z nejtalentovanéjSich profesionalnich hrac¢t u CZ/SK CS:GO scéné.
Zacinal puvodné jako fotbalista, ktery mél hrani her jen jako vedlejsi koni¢ek. Postupné
vsak pocitil, ze se mu ve hrach dafi a tak zkusil své Stésti na amatérskych turnajich.
Postupné se pies poloprofesionalni tymy, ve kterych si mimo jiné zahral i s Lachtanem, az
spoluhra¢i uz par let dominuje tuzemské scéné¢ a mimo to i atakuji evropské a svétové
turnaje. Podle serveru Playzone.cz se jedna o jednoho z desitky nejlepSich jednotlived u
nas. Radu turnaji i véetn& nékolika mistrovstvi Ceské republiky ho tak fadi mezi legendu
nasi scény a to teprve ve 22 letech.

Orel je slovensky poloprofesionalni hrag, ktery se mimo hrani pocitacovych her téz
Zivy 1 redlnou praci. U her zacinal od mala a jeho talent byl rozpoznan jiz brzo, kdy se mu
podaftilo vyhrat par mensich turnajii u nés. Orel se na rozdil od zbytku respondentti nebal
zamifit za spoluhraci i do Evropy a ackoliv vétina jeho spoluhraci byla z Ceska nebo
Slovenska, tak téch par ze zahrani¢i dnes hraje za kvalitni svétové tymy. TéZ jednu dobu
hrél 1 za tym, ktery on sdm uznava za profesiondlni a ucastnil se i napiiklad mistrovstvi
Slovenska nebo dalSich vyznamnych turnaji u nas. Aktualné si hled4 novy tym jako hrac,
ale je otevfen 1 pozice trenéra.

Medvéd je poloprofesiondlni hra¢ a student vysoké Skoly. Na hrach zacinal jiz
v utlém véku a pies fadu amatérskych tymu se dostal i do poloprofesionalniho, ktery ma
jako privydélek u studia. Mezi asi jeho nejvetsi Uspéch na poli CS:GO je turnaj
v neobvyklém formatu 2v2, kde se svym spoluhracem tésn¢ podlehli ve findle a stali tak
kricek od kvalifikace do evropské casti turnaje. Aktudlné poloprofesionalniho hrani
zanechal a soustiedi se hlavné¢ na studium a CS:GO uz ma jen jako konicek.

LiSka je amatérskd hracka, analyticka na esportovych pienosech, streamerka a
studentka. Jiz od mala ji bavily pocitacové hry a kdyz se pak dostala ke CS:GO, tak ji od
toho ani rodina nebo ptatele nemohli odtrhnout. Pivodné své hrani streamovala na
platformé Twitch.tv, kde si rychle naSla konzistentni pocet divakli a komunitu. Diky

streamovani se poznala s fadou aktéri na CZ/SK CS:GO scéné a dostala nabidku délat
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jednu z prvnich zenskych analyticek na pienosech z turnaji u nds. Béhem toho potad
aktivné hrala a ziskala tak hodné zkusenosti, které poté pfi analyzovani uplatiiovala a stala
se tak popularni u divakt prenost. Po Case ji ale prace analyticky pfestala bavit a chtéla
zacCit profesionalné hrat. Po nékolika neuspésnych zenskych tymech nasla novy, s kterym
jen té€sné pfisla o moznost se kvalifikovat do prestizni evropské zenské ligy.

Zirafa je amatérska hracka, pro kterou je hrani CS:GO hlavné koni¢kem. Na CS:GO
esportové scéné se pohybovala v n¢kolika tymech s miley, bohuzel ale nikdy do uspésného

konce. Mimo to je také studentkou, coz si vyzaduje vétSinu jejiho volného Casu.
4  Empiricka ¢ast

4.1 Vliv rodiny, pratel a komunity

4.1.1 Rodice

Podle Coakleyho (2009) prace ma socialni okoli jedince silny vliv jeho socializaci
do rtiznych urovni profesionalizace a tudiz i na jeho formovani identity jako sportovce.
Coakley dava velky vyznam roli rodi¢i. Ty podle né¢j mohou ditéti pomoct jak finan¢né
naptiklad ndkupem nového vybaveni, nebo pozitivni psychickou podporou pii tspéSich a
neuspésich nebo vynakladanim vlastniho volného €asu. Stejnému jevu jsem narazil 1 pfi
zkoumani esportu. Lactanliv otec byl totiz také hra¢ a jiz od mala ho podporoval a mél tak
vyhodu se ucastnit turnaji jiz od rané¢ho détstvi.

»No, viastné tata hral COD s kolegama z prace proti tehdy dobrejm tymum, tak
jsem na néj vidycky koukal a on mé to i ucil. (...) Vidycky byl takovej vic chdpavej,

dovoloval mi jezdit na turnaje a snazil se, abych mél co nejlepsi pocitac a tak. “ (Lachtan)

Nicméné Lachtan byl jediny respondent, kterému se takové podpory jiz od mladi
dostalo. U ostatnich hract bud'to k podpofe doslo aZ pozdéji nebo vibec. A zde doslo
k zajimavé distinkci od Coaklyeho prace, esportovy hraci si totiz podporu rodi¢ti museli

vétSinou zaslouZzit svymi vysledky

»lak se jim to samozrejmé nelibilo Ze jsem travil cas na kompu, ale postupem casu
to jako néjak vzali a i vidéli prave, Ze se tim da vydeélat néjaky penize a i Ze mi to néjak jde
a furt se zle zlepsujuk takze mi pak zazli fandit a ted’ka jezdi i na turnaje, koukaj na zapasy

online takze me v tom podporujou hodne“ (VIk)
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, Ale ono je to docela dost presvedcilo v tom , Ze ja jsem pak zacala delat mimo
tym, kdyz jim zacnes nosit vysledky z toho co délas, tak te zacnou vic podporovat, takze
Jjakmile jsem zacala ukazovat, Ze jedu nékde na analyst desk, nebo zacinam pracovat pro
nejaky organizace, nebo jedeme na néjakej turnaj a prijedem s prvnim mistem, tak prosté

to pro né uz takovy ze té zacnou podporovat““ (Liska)

Bohuzel u nékterych k tomu vibec nedoslo a jeden participant popisuje, jaky to
mélo vliv na jeho kariéru v esportu.,,Driv, kdyz jsem jesté bydlel s nasima, tak jim to
extremne vadilo. To fakt jako mé nechteli nechat hrat a hodné mé to brzdilo v tom rozvoji,

myslim si, ze jsem hodne kviili tomu zmeskal ten start up tady na scéné*. (Medvéd)

Podpora od rodict tedy do jisté miry mize mit vliv, ale zacina se ji hracovi

dostavat pozdéji, tudiz na rozdil od tradi¢nich sporti neslouzi k vybudovani pozitivnich
vlivil uz ze zacatku, ale spise jako pozdéjsimu chténi u esportu setrvat.
Rozdil mezi amatéry, poloprofesionaly a profesionaly zde mizeme pozorovat celkem
jednoznacné, zatimco u amatért rodice hrani povazuji za ztratu ¢asu a u poloprofesionali
za brigadu se jim velké miry podpory casové, finan¢ni nebo psychické nedostava. Jakmile
se ale hra¢ dostane na vyssi profesionalni iroven a za¢ne vydélavat ¢astky hodné primérné
prace, rodi¢e dovedou hrace podporovat hlavné psychicky nebo finan¢ni a to z divodu, ze
k tomu dochézi znacné€ pozdéji, takze dité¢ v jeho pozdnim nactiletém veéku uz nevyzaduje
tolik ¢asovou podporu.

Vysvétleni pro¢ rodice s podporou Casto pfichazeji mnohem pozdé€ji u esportu nez u
tradi¢nich sportd neni pfili§ naro¢né odhadnout. Jak uz oznafeni napovida, tak tradi¢ni
sporty jsou jiz po desitky let ve vétSin€ pfipadii zndmé jako slusné a znamé formy profese
.Rodice ¢asto samy tyto sporty znaji uz od svého détstvi sledovanim, nebo je samy hrali.
JelikoZ je esport a hrani videoher pofad znaCnou novinkou v profesni aréné a rodice
knému casto nemaji tak silny vztah, je pochopitelné, ze k budou vuc¢i kariéfe
profesiondlniho hrace obezietni. K tomu nepomahd ani fakt, Ze se hranim her je stale
spojovana velkd mira negativnich konotaci a stereotypli o nezdravém Zivotnim stylu,

neuspéchu v socialnim zivoté a dalsi.
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4.1.2 Pratelé

Pratele podle Coakleyho (2009) ptatelé a komunita ovliviluji a utvareji identitu a
pocit soundlezitosti sportovcil nékolika zplisoby. Muze se jednat stejné jako o rodicu o
moralni podporu, inspiraci, pfedavani zkusenosti, zabavu. Tu mohou piedat jak spoluhraci,
tak i celkova sportovni komunita. Stejné to podle mych zjiSténi plati i pro esport. ZvIast
v tymové hie jako je Counter-strike, kde 5 hrac¢ii musi spolu hrat na profesionalni tirovni
kazdy den n€kolik hodin je pro né nesmirn¢ dulezité, aby byla v tymu dobra atmosféra.

»Miize$ bejt cholerik a miizes to hrat, ale musis umét se ovladat v tomhle. Nemiizes
prosté najednou vybuchnout, mit tilt uprostied hry, Ze se ti nedari a prosté budes vSude
umirat v ty hie a tak, prosté se musis umét sebrat a zacit hrat tak jako logicky, musis umét
ten temperament mit na uzde, protoze pak miizes potopit i svij tym a vsechny okolo.. (Slon)

A neni to tak jenom pro profesionalni Uroveil hrani. Poloprofesiondlni hraci téz
hraji pomérné¢ stejny pocet hodin jako profesionalni a amatérsti zase neradi hraji samy bez
svych kamaradi. Tady dochazi k mensi distinkci mezi profesionaly, poloprofesiondly a
amatéry. Zatimco amatéfi a jejich tymy se skladaji do vétSiny pouze ze znamych a pratel,
protoze spolu chtéji hrat pro zdbavu, tak na poloprofesionalni a profesiondlni urovni hraci
uz nemaji takovou miru autonomie v rozhodovani s kym budou hrat a Casto za né
rozhoduje tymovy manazer.

»INo my uz si ani tak nemuzeme vybirat, s kym budeme hrat. Jednou se mi stalo, Ze
jsem hral v tymu s clovekem, kterej mi byl extrémné nesympatickej. To té to hrani ani
nebavi a chtél jsem se na to vykaslat, ale bohuzel to je tak normalni a kdyz dostavas
zaplaceno, tak se neda nic délat. (Orel)

Muze se tedy stat, ze hraci nehraji s pfimo svymi blizkymi prateli, s kterymy si
vynahrazuji ¢as dal§im hranim po skonceni tréninkd, ale jinymi lidmi. Nicméné je vSak
podle nich zna¢né dulezité, Ze ackoliv jejich spoluhraci nemusi byt nutné jejich ptateli 1
mimo herni svét, musi s nimi byt v tymu dobra nalada a spoluprace. Tam potom nastava
rozdil sebe-identifikace, protoze hraci tak obcCas ptestanou hrat pro zabavu a zacnou hrat
»Za penize“, ¢imz se distancuji od téch amatérskych, ale zarovenn miizeme pozorovat

vlastnost jejich identity role jako placeného profesionalniho hrace.
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4.1.3 Komunita a organizace

Coakley se dale zabyva roli organizaci ve sportovnich komunitach jako jsou skoly,
tymy, kluby, ligy. Ty podle n¢j mohou pomoci ristu a dovednosti sportovciu skrze
souté¢zeni a dalSich pfilezitosti ke sportovani. Tyto organizace pomahaji jednotlivcim
objevit a ztotoznit se se sporty, které odpovidaji jejich zdjmim a schopnostem, tim, Ze jim
nabizeji rozmanité aktivity a pfispivaji k vytvareni jejich identity. Mimo to jim organizace
vStépuji normy a pravidla chovani jako napiiklad fair play, které v jedincich utvareji
siln€j8i pouto s identitou sportovcu.

Komunitni skupiny, které¢ podporuji zapojeni esport hract, rozvoj jejich dovednosti
a budovani identity v kontextu esportu, zahrnuji tymové organizace, online komunity a
soutézni ligy. Tyto organizace mohou nabizet organizované herni prosttedi, piileZitosti k
navazovani kontaktl a socialnich kontaktl, kou¢ovani a mentoring, stejné¢ jako scénu pro
soutézeni a odménovani. VSechny tyto véci mohou hra¢tim esportu poméhat vytvaret jejich
socialni sit¢ a smysl pro identitu. V kontextu amatérskych, poloprofesionalnich a
profesiondlnich hra¢i mizeme pozorovat znac¢né rozdily co se organizaci a komunit tyka.
Jak jiZ bylo zminéno, tak amatérsSti hraci pod Zadnou organizaci nehraji a z toho divodu
nemaji pfistup ke koucovani, platovym odmeénam, pfistupu k turnajim coZz miZze vést
k niz§i identifikaci s roli esport hrace. Nicméné skoro kazdy hra¢ zacinal na této urovni a
postupné se propracoval na vys$i, tudiz je pro né¢ v budoucnosti moznost a prostor

k formovani identity esport hrace.
4.2 Vyhoreni

Cresswell a Eklund (2006) zkoumali syndrom vyhoteni na profesionalnich hracich
rugby. Jejich hypotéza vychazela z 3 tradicné povazovanych pfi¢in, a to emocionalni
vycerpani, nedostatek uspéchti a depersonalizace (Maslach 1982 v Cresswell a Eklund
2006). Zjistili, ze zna¢na Cast participantl jejich vyzkumu podlé€hala jedné z téchto pficin a
fada z nich emocionalnimu vycerpani nebo stresu.

Coakley, ktery ve své praci (1992) zkoumal vyhoteni u dospivajicich atletl objevil,
ze syndrom vyhoteni je zakofenény mnohem hloubéji nez ve stresu nebo fyzické namaze
jedinct. Podle néj nastava problém v sociadlnich procesech. Miize tomu tak nastat ve 2
ptfipadech, 1) pokud je atletovi znemoZnéna formace alternativnich identit (mimo té

atletické) a za 2) kdyz atlet nema kontrolu nad vyvojem jeho socidlniho okoli a Zivota.
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V mych rozhovorech jsem se setkal stim, ze kazdy poloprofesiondlni a
profesiondlni hra¢ se dostal do bodu, kdy chtél s hranim esportu skoncit. Nicméné
v zadném z piipadii nebylo Gpln¢€ jasné, do jaké miry za to mzou socialni procesy podle
Coakleyho. Prvni divod by se podle Coklayeho dal u vétSiny z poloprofesionalnich
participantl vyloucit, protoZe maji jiné¢ konicky nebo studuji, a tak se jejich identita mize
rozvijet déale i v téchto rozmérech. U profesionalnich hract uz to neni tak jednoznacné,
jelikoz jsou vice Casove vytizeni hranim Counter-striku a tak jim nezbyva moc Casu na
dalsi plnohodnotné aktivity v kterych by se mohli identifikovat. Druh4 Coakleyho pficina,
jako nedostatek kontroly nad Zivotem a nebyt schopen ucastnit se v aktivitdich jeho mimo
esportovych vrstevnikil z divodu ¢asu a dodrzovani pravidel, se u par participantii objevila

»Protoze jsem si urcil jiny priority. I kdyz jsem mél moznost jako dostat se treba dal
i se tim jednou zivit, tak pro mé byla fakt priorita dostudovat vysokou Skolu a vénovat se
socialnim a milostnym vztaiium.* (Medvéd)

Vyhoteni miize mit za nasledek ukonceni esport kariéry jako se to u pravé u
Medvéda stalo, ale u vétSiny to mélo vysledek opacny. Jak jeden z participanti vypovedél

,,ProtozZe ty eventuelné stejné ti dojde, Ze to negativum, nebo ten diivod proc¢ se
chces na to vykaslat, néjak premenis v tu motivaci, o to vic té to jako nakopne. Takze urcité
hodnékrat. “ (VIk)

A podobné vysvétleni lze, ale nemusi byt nutné, predpokladat 1 u zbytku
participantll. Pozitivni strdnky vyhoteni doklada téZ prace Hodge a Kentta (2016), podle
nich mize pomoci se dostat pies negativni vysledky v kariéfe atleth a resetovat se

psychicky a fyzicky, ulit se a zlepSovat a vratit se v lepsi formé.
4.3 Sebe-kategorizace a sebe-nalepkovani

Teorie identity a i teorie socidlni identity povazuji oznaceni sebe jako dulezitou fazi
formace identity, nicméné jsou mezi nimi podstatné rozdily. Zatimco Burke a Stets (2000)
tento jev nazyvaji sebenalepkovanim, podle Tajfel a pfedevSim Turnera (1979) se jedna o
sebe kategorizovanim. Sebenalepkovani nastava v piipadé, Ze se jedinec oznaci za roli, tou
muZe byt napiiklad genderova identitni role nebo v kontextu této prace esportovy hraé
amatér nebo poloprofesiondl ¢i profesional. Tyto role jsou pfichdzeji s urcitymi
ocekavanimi a normami od spolecnosti. Sebekategorizace oznacuje jev, kdy se jedinec
kategorizuje do urcité socialni skupiny, kterou mohou byt téz gender nebo esportovy hraci

amatéii, poloprofesionadlové nebo profesiondlové. Hlavni rozdil je tedy vtom Ze sebe
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nalepkovani se soustfedi na roli esport hracii a sebe kategorizace na socidlni skupiny esport
hracu, které se mezi sebou srovnavaji (Hogg 2001).

V rozhovorech dochazelo ktomu, Zze kazdy zparticipanti se vétSinou
sebenalepkoval a sebekategorizoval. Rozdily v téchto dvou vymezenich §lo pozorovat,
pokud hra¢ mluvil o ocekavanich nebo pravidla ¢i normy, které na jeho tUrovni
profesionalizace mél.

wlak jelikoz mas smlouvu, néjaky zavazky musis plnit, néjaky cile organizaci musis
plnit. Plnit rizny veci, Ze proste, kdyz potrebujou udélat reklamni véci na akci, tak musis
prijet. Musis hrat, je to fakt jako zdavazek, musis trénovat a mas néjaky povinnosti, musis si
davat pozor i jako co davas na socialni site a takhle* (Medvéd)

,»NO muij tym po mné chce, abysme hrali porad. Prijdu domii a uz mi hned pisou, Ze
kde jsem. Ani je jakoby nenapadne, Ze bych mohla délat i néco jinyho tieba. Zirafa

Tady lze pozorovat, ze o¢ekavani a pravidla uvnitt tymu jsou celkem jasn¢ dana
pro poloprofesionalniho hrade Medvéda. Nicméné i pro amatérskou hracku Zirafu jsou
pozadavky ze strany jejich spoluhracek, které ji berou pfedevsim jako hracku a ignoruji jeji
dalsi identity roli.

Sebekategorizace byla pozorovatlelna v rozhovorech, kdyz participanti zacali
porovnavat s ostatnimi skupinami.

»~Poloprofesiondlnich tak ti to viastné jako praci nemuzou mit takze to se spis bere
tak jako to je takovej privydeélek si myslim vilastné furt se snazi se dostat do toho
profeisonalniho hrani, ale vétsinou ty lidi chodéj do prace co znam a musej s tim i
pracovat, a to je fakt tézky to skloubit dohromady. Takze tak asi a ty co to hrajou bez ani

poloprofesionalné to ani nevim jak to maj, asi jsem to bral jako ze zabavy cisté‘“ (Lachtan)

Diky sebekategorizace tady dovedeme 1 dobfe vnimat i rozdéleni podle Lachtana na
amatéry, poloprofesionaly a profesiondly, které by pouze z rolové identity Medvéda mezi
poloprofesionaly a profesionaly nebylo mozné rozeznat. Dale zde Lachtan poukazuje na
»out-group* vniméni amatért. Z jeho vypovédi 1ze usoudit, Ze tato skupina neni v jeho

zajmu a nevi o ni moc informaci.
Na otézkou, zda-li hraje i s amatérskymi hraci odpovidal Hroch takto.

,»INo jako spis ne. Ona by to byla spis ztrata casu pro mé. Ale jako, kdyz

vidim u nékoho, ze by mél treba potencial se dostat k nam do tymu, tak jako teoreticky jo,
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ale to uz se fakt dlouho nestalo. Veétsinou ty hraci jdou do nejakyho toho polo-profi a pak
az k nam.* (Vlk)

Zatimco Medvéd by si chtél zahrat s hraci na profesionalni urovni a vidi to jako

ptilezitost k jeho vyvoji.

,»INo jako ja si s nima rad zahraju. Jako vidycky té to zlepsi, kdyz hrajes s tema

nejlepsima. “ (Medvéd)

Tady lze pozorovat, jak profesionalni hrac si utvrzuje svoji identitu skrze
favorizovani jeho vlastni skupiny, tim Ze odmita hrat s esport hra¢emi na niz§i Grovni
profesionalizace. Medvéd ma ale za cil se upustit od své poloprofesionalni identitni

v

kategorie a ptevzit pro néj hierarchicky lepsi tiroven profesiondlniho hrace.

4.4 Gender

Gender je dilezitou soucasti jedincovi identity, at’ uz se jednd o genderovou roli
nebo genderovou kategorii, v obou piipadech je pro né signifikantni. Béhem mého
vyzkumu jsem narazil na nékolik instanci, kde mé participantky byly konfrontovany
s nerovnostmi na zdkladé€ jejich genderu. Prvni, ¢eho jsem si vSiml, byly nerovnosti ve
form¢ sexismu na zikladé dvou genderovych kategorii — muzl a Zen. Jak popisuji mé
ucastnice:

,Potom dalsi faktor je asi ten celkovy, co v tom esportu skrz asi sexismus. Ze ty kluci nemaj
takovy ten pressure, takovou tu nechutnost hrat treba soloQ’, to znamend sém napojit
lobby a sam hrat se random 4 hracema, protoze oni se teda hadaj. Je tam toxicita
samozrejmé, ale neni to ta toxicita skrze to, Ze toho kluka néjak diskriminujou, je to
vylozZené o tom, Ze jsou ty lidi toxic a po sobé ivou, zatimco ty holky viici sobé vnimaj tu

Tato zminéna toxicita se podle mych respondentek miize projevit rizné ,,At uz
napojjis néjaky lobby a lidi si vsimnou, Ze si holka, tak automaticky treba nechtéj pojit a
pisou v tom lobby jezis je to prohrany, je s nama holka bla bla bla, nepojim a kdyz uz
napojej, tak automaticky maj vici tobé takovou averzi.

Ty nadavky jsou ruzny, bud ti naddvaj, ze ses riiznejma holcicima sprostejma nadavkama,

3 Soloq je zpisob, jak hrat CS:GO samotny, bez predem domluvenych spoluhracii. Hrag se dostane do hry a
do tymu hra pfidéli ndhodné spoluhrace, které s nejveétsi pravdépodobnosti diive neznal.
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nebo to tebe furt valej, je to takovy ze vnimas, ze ty lidi s tebou maj fakt probléem * (Liska)

Zde lze pozorovat praveé favorizovani své vlastni identitni skupiny podle teorie
socialni identity. Muzi se v tomto piipad¢ povazuji za dovednostné lepsi, nez Zeny, a to 1
pied zacatkem hry a odmitaji se pak do hry pfipojit. Kdyz uz samotna hra zac¢ne, tak jsou
zeny zasypavany nadavkami, coz ma za nésledek, ze zeny nechtéji samostatné hrat s muzi,
pokud je doptedu neznaji.

Zajimavé je, Ze ktéto diskriminaci dochazi podle mych respondentek jen od
opacného genderu ,,4Ale v Zivote se mi nestalo, Ze bych napojila do boby s holkou a zZe bych
od ni dostala toxicky chovani . (Liska)

Tady miizeme vidét favorizovani vlastni skupiny v opaéném ptipad¢, kdy Liska
vyzdvihuje kategorii Zen. Toto chovani vii¢i Zendm ve hrach mize mit n¢kolik nasledkii
na jejich identitu. J. Diskrimina¢ni chovani ¢asto vede ke znemoznéni fad¢ Zen k jejich
profesionélni smlouvé ve hrani CS:GO a to tak, ze nemaji zptisob, jak se dostat do tymu
nebo trénovat. ,Jd tfeba nemam rada sologq, ja sem 2 roky odmitala hrat sama, protoze to
bylo neprijemny, takZe to je taky omezovani, protoze tim pdadem nedokazes trénovat
poradné* |, Takze si myslim, Ze by to bylo hodné velkej, rychlej krok pro aspon tu holku, co
by se naucila hrdt to csko na jiny virovni, ale to je pravé néco, co ty kluci délat néchtéj. Ze
to je kvuli tomu, Ze si myslej, Ze ti holky na to zkratka porad nemaj. TakzZe se nechtej motat
s néjakou holkou, kterou by méli takhle ucit a taky zkratka skrze ty mezilidské vztahy. "
(Liska)

Zde Liska pfedstavuje zpiisob, jakym si muzi argumentuji, pro¢ nehrat s Zenami
v tymech. Pouzivaji pro to znovu favorizovani své vlastni skupiny oproti té¢ konkurecni.

Téma smiSenych tyma se na CS:GO scéné pohybuje jiz dlouho, nicméné Zadny
usp&Sny tym zatim neexistoval. Na rozdil od tradi¢nich sportl, zde upadd argument, Ze
zeny a muZzi spolu nemohou hrat pohromadé kvili fyzicko-biologickym rozdilim.
Argument Lisky jsem se snazil ovétit i u mych muzskych participantd. Jeden z mych
respondentl s argumentem o mezilidskych vztazich souhlasi ,, Nevim pro¢ ani Zadny
takovy neni, hodné se rika, Ze kdyz treba holka bude hrat s klukama tak se kluci do ni
zamilujou nebo naopak holka do nich a jako budou tam treba riizny vazby néjaky vztahovy
jako nebude to fungovat. Ja si treba dokazu predstavit tym Ze holka a 4 kluci nebo 2 holky
a 3 kluci, mné by to treba ani nedelalo problém, kdyby ta holka hradla na stejny urovni jako
ja*“ (VIk)

Zbytek ucastnikli souhlasi s tim, ze Zeny maji potencidl byt v CS:GO stejné dobii
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jako muzi a maji né€kolik nazorti na to, proc¢ se tak jesté nestalo.

, Miizou, ale musi trénovat. Jako myslim si ze jo, potencial tam je, protoZe mezi
tema holkama neni takova konkurence a co tak proste koukam jak hrajou, tak nemusis to

mit tak nafetovany tu hru, aby ses dostal na vyssi uroven, “ (Slon)

Zde je nutné podotknout, ze ackoliv Slon pfipousti moznost zen se dostat na
profesionalni uroven, tak ji rozd¢luje na zenskou a muzskou profesionalni. Tim, Ze podle

n¢j neni v Zenské takova konkurence si uptednostiiuje stale svoji vlastni kategorii.

Zajimavé je, Ze stotoznym argumentem o nedostatku ptresvédceni a moznosti

vénovat dostatek ¢asu hie se shoduje i Zirafa.

., holky nikdy nedokdzou uplné vylozené propadnout tomu grindu si myslim, to
znamend Ze nedokazou vyloZené vénovat tolik casu co kluci a to myslim tak, Ze kluci jsou
schopni prosté zit piil roku v naprosty dire jenom 12 hodin denné prosté hrat csko a vitbec

nemit Zadny obavy o néco ve svym zivoteé“* (Zirafa)

Podle teorie identity od Burkeho a Stetse si Clovék své vlastni ja sebe-identifikuje se
socialni roli. V kontextu genderu tomu pak muize byt feminni, maskulinni a dal$i role.
K témto rolim jsou ve spoleCnosti piikladana ocekavéani, vyznam a vzorce chovani
v zavislosti na dané kultufe. V pfipad€ esportu se tedy participanti stavi do role
amatérského, poloprofesionalniho nebo profesionalni hrace, ale také do role Zeny nebo
muze. Na roli Zeny ji potom ve spole¢nosti nezbyva dost ¢asu a zanedbava ji. V mych
rozhovorech o téchto genderovych rolich vypovidaly pouze mé 2 participantky ve
vyzkumu. Takto si LiSka vysvétlovala, pro¢ nemuze esportu ob&tovat tolik ¢asu jako muzi.

,holky potrebujou mit kamarady, brigadu, 2 konicky, aby se nereklo, varit, uklizet,
udelat si nehty a tady ty véci, takze pak ti viastne z toho dne zbyva strasné malo casu na to
csko
(Liska)

Ma pocit, ze jeji genderova role po ni vyzaduje, aby meéla kamarady, vafila,
uklizela atd. coz ona nutn€ nechce obétovat za Cas, ktery by mohla vénovat hrani Counter-

striku. Uplné stejné to vidi i participantka
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Zanedbavas dalsi veci, zanedbavas treba ne uplné praci, ale tfeba domdcnost, Ze si
nemiizes dovolit hodinu a piil varit svickovou pro rodinu a pak zase vecer gulas, protoze
prosté ty 3 hodiny bys radsi vyuzil hranim CSKA. *“ (Liska)

Nedostatecné plnéni ocekavani roli mize mit za nasledek psychologické problémy
jedince a nejistoty s vlastni identitou, zvIast' v ptipade€, pokud to prichazi jako zpétna vazba

od jinych lidi (Hogg, Terry, White 1995)

5  Zavér

Tato prace si dala za cil objasnit procesy formace identity hract cesko-slovenské
esportové scény Counter-Strike: Global Offensive. Z toho vznikly nasledujici vyzkumné
otazky: Jak esport hraci vmimaji svou identitni roli v kontextu jejich urovné
profesionalizace esportové kariéry. a Jak prispiva sebekategorizace hracu esportu jako
amatéri, poloprofesionalii nebo profesionalii k jejich socialni identité v ramci esportové
komunity?“ K tomu byl vyuzit kvalitativni pfistup a polostrukturované rozhovory. Ty
nasledné byly analyzovany pomoci tématické analyzy. Na ty byl aplikovan teoreticky
ramec dvou teorii - teorie identity od Burkeho a Stetse (2000) a teorie socialni identity od
Tajfela a Turnera (1979). Z nich vzesly témata Vliv rodici, pratel a komunity, syndrom
vyhoteni a v neposledni fadé kategorie sebekategorizace a sebenalepkovani.

Hlavnimi zjiSténimi vyzkumu bylo, Ze participanti se do jisté miry sebe-identifikuji
jako budto amatéfi, poloprofesionalové a profesionalové. Jejich sebe-identifikovali v jedné
z téchto roli, pak mélo za vliv, Ze se stim pojili rizné pfedpoklady, které se snazili
dodrZet. Dochézelo pak ke konfliktu této role s jejich dal§imi identitnimi rolemi a to mélo
za vliv, Ze jedné roli pfisuzovali vétsi hodnotu, nez té druhé. Nejvice to bylo mozno
pozorovat u Zenskych participantek, které méli potiZe se zorientovat mezi jeho genderovou
a esportovou roli. Tato zjisténi byla v souladu s Burkeho a Stetsovou teorii identity (2000)
a odpovédela mi na mou prvni vyzkumnou otézku a i jeji podotazky.

Dalsim signifikatnim zjisténim bylo, Ze hraci sebe-identifikace hracl nebyla jen do
jejich identitni role, ale i socialni kategorie podle jejich urovné profesionalizace. Hréaci se
vice citili byt soucasti jejich skupiny napiiklad amatéri a viici poloprofesionalim nebo
profesiondliim se vyhranovali. Zatimco poloprofesiondlové se kategorizovali jako jini nez
profesiondlové, ale méli za cil se do ni dostat, coZ je v souladu s dynamickym charakterem

kategorii podle teorie socidlni identity.
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Kromé kategorii na trovnich profesionalizace se participanti identifikovali i s jejich
genderovou skupinou. To vedlo k faktu, ze muzi se citili jako siln€j$i a dominantni
kategorie, tudiz odmitali s zenami hrat i ve smiSenych tymech a vznikala tak diskrimina¢ni
kultura na zaklad¢é genderu.

Studie nakonec ukdazala dualezitost studia esportu ze sociologické perspektivy a
zdliraznuje nutnost dalSitho vyzkumu v této oblasti. Pro zajiSténi diverzifikované a
udrzitelné budoucnosti tohoto rozvijejiciho se odvétvi je nezbytné kriticky posoudit a fesit

sociokulturni faktory, které definuji zkusenosti jeho ¢lenti.

6 Summary

The aim of this thesis was to clarify the processes of identity formation of players in
the Czech-Slovak esport scene Counter-Strike: Global Offensive. How esport players
perceive their identity role in the context of their level of professionalisation in esport
career." and How does esport players' self-categorization as amateur, semi-professional or
professional contribute to their social identity within the esport community?" A qualitative
approach and semi-structured interviews were used. These were then analysed using
thematic analysis. The theoretical framework of two theories were applied to these - Burke
and Stets' (2000) identity theory and Tajfel and Turner's (1979) social identity theory.
From these emerged the themes of Influence of Parents, Friends and Community, Burnout
Syndrome and last but not least, the categories of Self-Categorization and Self-labelling.

The main findings of the research were that participants self-identified to some
extent as either amateurs, semi-professionals or professionals. Their self-identification in
one of these roles was then considered to be influenced by the various assumptions they
were trying to adhere to. There was then a conflict between this role and their other
identity roles and this had the effect of them ascribing more value to one role than the
other. This was most evident in the female participants who had difficulty navigating
between his gender and esport roles. These findings were consistent with Burke and Stets'

(2000) identity theory and answered my first research question and its sub-questions.

Another significant finding was that players' self-identification was not only into
their identity role but also into social categories according to their level of
professionalization. Players were more likely to feel part of their group of, for example,
amateurs and to be reserved towards semi-professionals or professionals. Whereas the

semi-professionals categorised themselves as different from the professionals but aimed to
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fit in, which is consistent with the dynamic nature of the categories according to social

identity theory.

In addition to the categories at the levels of professionalization, participants also
identified with their gender group. This led to the fact that men felt themselves to be the
stronger and dominant category, hence refusing to play with women even in mixed teams,

creating a discriminatory culture based on gender.

Finally, the study showed the importance of studying esports from a sociological
perspective and highlights the need for further research in this area. Critically examining
and addressing the sociocultural factors that define the experiences of its members is

essential to ensuring a diverse and sustainable future for this emerging industry.
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https://escharts.com/tournaments/csgo/intel-extreme-masters-xvii-rio-major-2022
https://escharts.com/tournaments/csgo/pgl-major-antwerp-2022

Teze bakalarské prace

[dopliite piipadné formular podle zadani institutu, katedry]

[Zde vloZte teze prace.]
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Seznam priloh
[uved’te seznam priloh, nejprve napiste ¢islo prilohy, po dvojteéce uved’te jeji nazev a

do zavorky napiSte, o jaky druh prilohy se jedna - obrazek, tabulka, graf apod., 1ze
také vyuzit Sablonu Priloha]

Ptiloha €. 1: Xxxxxxx (graf)

Ptiloha ¢. 2: Yyyyyyyyyy (tabulka)
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