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Abstrakt

Diplomova prace Percepce cileni MOBA videoher na Zeny a genderové aspekty projevujici
se v hracském chovani se v teoretické Casti soustfedi na chovani zen v hernim prostedi a tfi
popularni MOBA hry — League of Legends, DotA 2 a Heroes of the Storm. V této ¢asti je
také definovan gender, genderovy stereotyp a dochazi k pfiblizeni sexualizace zenskych
avatari. Ziskana data jsou v praktické ¢asti analyzovana za pouziti tematické analyzy
a otevien¢ho kdédovani. Cilem vyzkumu je piiblizit vliv Zenského genderu na herni chovani
zen v MOBA videohrach a analyzovat zplsob, jakym MOBA hry cili na Zeny. Vysledky
ukazuji zna¢ny vyznam socializace pro herni chovani hracek, negativni vliv toxického
prostfedi v ramci komunity, nedostatecné cileni MOBA her na zeny a vliv designu
a schopnosti avatar na jejich vybér. Hlavni piinos prace spociva ve zkoumani herniho
chovani Zen v souvislosti s MOBA hrami a v realizaci vyzkumu v ¢eském hernim prosttedi.
Prakticky ptinos prace lze spatfovat v predstaveni zen jako potencialni cilové skupiny pro

propagaci znacek a dalsi komunikaci s potencidlnimi zakazniky v prostftedi MOBA her.

Abstract

The diploma thesis Perceptions of MOBA video game targeting of women and gender
aspects manifested in gaming behaviour focuses on the behavior of women in the gaming
environment and three popular MOBA games — League of Legends, DotA 2 and Heroes of
the Storm in the theoretical part. In this section, gender, gender stereotype is also defined
and the sexualisation of female avatars is approached. In the practical part, the collected data
is analyzed using thematic analysis and open coding. The aim of the research is to approach
the influence of female gender on the gameplay behaviour of women in MOBA video games
and to analyse the way MOBA games target women. The results show the significant
importance of socialization for female gamers' gaming behavior, the negative influence of
toxic environments within the community, the lack of targeting of women in MOBA games,
and the influence of avatar design and abilities on their selection. The main contribution of
this thesis lies in the investigation of women's gaming behaviour in the context of MOBA
games and the implementation of the research in a Czech gaming environment. The practical
contribution of the thesis can be seen in the introduction of women as a potential target group
for brand promotion and further communication with potential customers in the MOBA

games environment.
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’
Uvod

Hrani se mezi zenami t¢8i stale vétsi oblibé a zaroven se jednad o fenomén, kterému neni
vénovan dostatek pozornosti. Za posledni dvé desitky let se pocet Zenskych hracek
zdvojnasobil a aktudlné tvori témer polovinu hracské zakladny (Lopez-Fernandez, Williams,
Griffiths & Kuss, 2019). I presto, Ze existuji studie zabyvajici se vztahem hracek k herni
kultufe ¢i vlivem genderu na herni mechaniky, Zadna z nich se komplexné nezamétuje na
prostiedi MOBA her v souvislosti s Zenskym genderem. Stejné tak se Zadna z jiz dostupnych
studii nezabyva komunitnim obsahem, jeho atraktivitou pro Zeny ¢i mirou zastoupeni Zen
v této oblasti. Vyzkumnici se ve svych studiich vétSinou soustiedi primarné na muzské hrace
(Wilms et al., 2013; PaaBlen et al., 2017; Kaess et al. 2017), stejn¢ jako herni vyvojafi.
Z nékolika vyzkumt ptitom vyplyva, Ze hrani videoher ma pozitivni i€inky nejen na muZze,
ale 1 na Zeny, konkrétné¢ na jejich kognitivni a socidlni schopnosti (Lopez-Fernandez,
Williams, Griffiths & Kuss, 2019). Podcenénim Zen jakozto cilové skupiny u MOBA her
ovSem pfichdzeji nejen vyvojafi, ale 1 znacky a samotné hry o pftilezitosti, jak s nimi
komunikovat. Oblast MOBA her navic patii k jedné z nejrozsifené;jSich na trhu a je popularni
obzvlast’ u profesionalnich hract, a to hlavné kvili pravidelnym turnajim a své herni

mechanice.

Tato diplomova prace se zaméiuje na MOBA videohry, konkrétné jejich cileni na Zeny
a zpusob, jakym zensky gender ovliviiuje hrac¢ské chovani. V praci jsou zodpovézeny dvé
vyzkumné otdzky: jakym zplUsobem se projevuje zensky gender v hrac¢ském chovani
v prostiedi MOBA videoher a jak vnimaji Zeny komunikaci MOBA videoher a jejich cileni
na n¢. Zodpovézeni téchto vyzkumnych otazek pifinese blizsi pochopeni hra¢ského chovani
zen a odhali nové pfileZitosti v oblasti propagace nejen MOBA her samotnych, ale také

v oblasti propagace souvisejicich znacek ¢i ve zptisobu komunikace s hrackami.

Teoreticka ¢ast se zabyva zkoumanymi MOBA hrami, konkrétné League of Legends, DotA
2 a Heroes of the Storm. Zaméfuje se na gender a stereotypy, které se mohou v hracském
prostiedi projevovat. Dale blize pfedstavuje chovani Zen v hernim prostiedi, jejich
preference a zplsob, jakym interaguji se spoluhraci. V neposledni fad€ piiblizuje herni

avatary a jejich sexualizaci v rdmci zkoumanych MOBA her.



V praktické casti je predstavena metodologie prace. Jsou zde definovany vyzkumné otazky,
kvalitativni vyzkum, metoda sbéru dat a metoda jejich nasledné analyzy. Vyzkum je
provadén metodou hloubkovych rozhovori, k analyze byla nasledné vyuzita tematicka

analyza a oteviené kodovani dat.

Hlavni pfinos prace lze spatfovat ve zkoumani herniho chovani Zen v souvislosti pravé
s MOBA hrami. V praci jsou pfedstaveny faktory ovliviiujici herni chovani Zen, jejich
vnimani designu hry a Zenskych avatart, ale také zplsob, jakym konzumuji komunitni
obsah. DalSim pfinosem je realizace vyzkumu v ¢eském hernim prostiedi, které je nejen
v oblasti e-sportu na vzestupu, a je tedy vhodné vénovat mu vice pozornosti. Diplomova
prace nabizi i prakticky pfinos, jelikoz blize analyzuje potencialni cilovou skupinu Zen

jakoZto hracek pro dalsi propagaci nejen her.

Béhem psani prace doslo po konzultacich s vedouci prace k odchylkdm od odevzdané teze.
Pivodné mél byt vyzkum realizovan formou ohniskovych skupin, ovSem kvili neochoté
respondentek sdilet své zkuSenosti s ostatnimi byly nakonec zvoleny hloubkové rozhovory.
Déle byla pozménéna struktura prace kvili lepSi navaznosti jednotlivych kapitol prace.
K analyze dat byla vyuzita tematickd analyza, nikoliv obsahové analyza, ktera je uvedena
v tezi. Od nékterych témat objevujicich se v tezi bylo zcela upusténo, jelikoz se ukdzala jako
irelevantni nebo byla zahrnuta do jiného tématu. Doslo i ke zmén€ nazvu préce, a to kviili

jeho zptesnéni.



1 Teoreticka Cast

1.1 Vznik a vymezeni MOBA videoher

V této casti bude popsan vyvoj vybranych MOBA her a typické herni mechaniky. Tato
kapitola si klade za cil ptiblizit ¢tenafi kontext a prostiedi, v némz se MOBA hry odehravaji.
Respondentky se v ramci rozhovorti vyjadiuji vyhradné v hernim kontextu, a proto je

dilezité vymezit tyto pojmy.

1.1.1 Historie vzniku

Multiplayer online battle arena - hra, znama spiSe pod zkratkou MOBA, je popularni typ
strategické videohry, v ramci které proti sob¢ hraji dva tymy hract v predem urcené aréné.
Jednd se o subzanr, ktery vychazi z RTS! her (real time strategy), jako jsou napi. Age of
Empires nebo The Settlers. V ramci MOBA her ovSem hréci nestavi vlastni budovy a nejsou
zodpovédni za chod jimi vytvofeného svéta. Navic existuji MOBA hry, které nejsou
povazované za strategické hry, napt. Smite nebo Paragon. MOBA hry lze tedy spiSe vnimat

jako fuzi akénich her, RTS her a RPG? (role-playing games) (Tyack et al., 2016).

Prvni znAma MOBA hra vznikla jiZz v roce 2003. Jednalo se o fanouskovsky mod® hry
Warcraft III od firmy Blizzard Entertainment. Do povédomi vesla pod nazvem Defense of
the Ancients (DotA). Hra se mezi hraci rychle rozsifovala a jiz v roce 2005 se objevila na
neékolika e-sportovych turnajich. Chod hry a jeji vylepSeni zajistovali vyhradné
dobrovolnici. Nékteti z nich nasledn¢ zacali pracovat pro Riot Games, kde s jejich pomoci
vznikla hra League of Legends, nejpopularnéjsi MOBA hra soucasnosti. Jelikoz se na vyvoji
této hry podileli fanousci hry DotA, lze mezi nimi najit mnoho podobnosti. Mezi ty
nejznaméjsi patii takika totozna mapa, hrdinové, & neutralni NPC* postavy. Vyvojarska
firma Valve uvadi na trh v roce 2013 hru Defense of the Ancients 2, znamou spiSe pod

zkratkou DotA 2. Nasledné oznamila firma Activision Blizzard vlastni MOBA hru Heroes

! Poddruh zénru strategickych pocitaGovych her, v ramci kterého hrac¢i hraji v realném &ase proti sob& nebo
proti pocitaci.

2 Zanr videoher, b&hem kterého hra¢ ovlada postavu (nebo skupinu postav) v definovaném hernim svété.

3 Uprava poéitatové hry nékym jinym nez distributorem.

4 Non-player character (nehra¢ska postava), je postava ve hie, kterou ovlada pogitad, nikoliv hrag. Byvaji
naprogramované ke konkrétnim tkontim, mezi néz patfi interakce s hraci nebo itoceni na nepftatele.



of the Storm, kterd vysla v roce 2015 a obsahuje hrdiny nejen z hry Warcraft 111, ale i z jinych
her od této firmy (Andersen, 2017).

S ptichazejicim technologickym rozvojem smartphont zacaly vznikat MOBA hry specialné
navrzené pro dotykové displeje. Tou nejznaméjsi je Honor of Kings (2015), ktera byla o rok
pozd¢ji rebrandovana pro celosvétovy trh jako Arena of Valor (Tyack et al., 2016). V roce
2021 vychazi pro smartphony a herni konzoli Nintendo Switch MOBA hra Pokémon Unite,

kterou si v srpnu 2022 stahlo jiz pies 80 miliond hraca.

1.1.2 Herni systém v MOBA hrach

Vétsina MOBA her se tidi stejnym hernim systémem. Zpravidla proti sob€ bojuji dva tymy,
které jsou standardné sloZené z péti hrdini ovladanych hraci. VSichni hrdinové maji
specialni schopnosti, které se zlepSuji v pribéhu hry a ptispivaji k vysledné strategii tymu
(Nelson, 2023). Vybér hrdinti je priméarné strategickou zalezitosti, jelikoz kazdy z nich plni
svou specifickou ulohu a jejich spravna kombinace vede k lepsi vychozi pozici ve hie. Jiz
vybrani hrdinové se nesmi znovu vyskytovat ani v jednom tymu, tedy ani v tymu protivnikd,
tzn., ze kazdy hrdina je pro danou hru unikétni. Cilem MOBA hry je znicit zakladnu
protivnikova tymu (v hernim slangu oznaCovana jako ,,baze”), ktera se nachazi na druhé
stran¢ mapy arény. Pokud pii1 dobyvani baze hrdina zemie, znovu se za néjaky ¢as objevi ve
své zakladn€. Od tohoto schématu se lisi druhy typ MOBA her, jehoz cilem je zabiti vSech
protivnikt (Jackson, 2023). Jedna se ovSem o mén¢ Castou mechaniku, ktera se nevyskytuje

ve hréch, se kterymi pracuje tato diplomova prace.

Po zac¢4tku hry se v pravidelnych casovych intervalech objevuji NPC postavy, tzv. creepové,
kteti se pohybuji smérem k zakladn€ tymu protivnikii. Ti chodi po jedné ze tii tras, na které
stoji obranné véze jejich tymu. Trasy se oznacuji jako ,,linky” a vzdy jsou tii — vrchni (top),
stftedni (mid) a spodni (bot). JelikoZ jsou linky propojené, tak se creepové v momenté, kdy
pfejdou polovinu arény, dostavaji na nepfatelské uzemi, kde na né uto¢i obranné budovy
a protivnici. Po cest¢ mohou rozdavat poskozeni bud’ protivniklim, které potkaji, nebo jejich
obrannym budovam, pokud dojdou na mapé dostatetné daleko. Hrdinové své creepy
vétSinou doprovazi a snazi se s jejich pomoci branit své budovy pfed tymem protivnika, nebo

naopak utoc€it na protivnikovy budovy, pokud se naskytne ptilezitost (Jackson, 2023).



Hrdinové za zabité protivniky nebo creepy protivnika dostavaji zkuSenosti, diky kterym pak
ziskavaji vyssi levely. Zvysovani urovné zlepsuje jejich schopnosti a dél4 je tak silnéjSimi.
Kromé toho jim zvyS$uje mnoZzstvi zdravi a many, kterou hrdinové potebuji k pouZivani
zvlastnich schopnosti. Téch maji hrdinové rizny pocet a od jejich povahy se odviji i jejich
obtiznost a hratelnost. Dé€li se na pasivni schopnosti, které funguji automaticky bez pticinéni
hrace, a aktivni schopnosti, jejichz nacasovani a vyuziti ovlivituji hraci. Aktivni schopnosti
navic maji tzv. cooldown, coz je asovy limit, ktery se spusti po jejich pouziti a dovoli hraci
schopnost pouzit, az kdyz opét vyprsi. Se zvySujici se urovni hrace se snizuje i cooldown na
aktivnich schopnostech. Spravné naCasovani jejich pouziti hraje kli¢ovou roli v bojich proti

hrdintim protivnika.

Za zabijeni jednotek protivnika dostavaji hraci penize (tzv. goldy), které¢ nasledné¢ mohou
utratit v obchod¢ za rtizné predméty. Ty jim mohou hru zjednodusit, jelikozZ mohou hrdiny
nejen vylécit, ale také jim mohou zvysit rychlost, udélené poSkozeni, nebo jim dokonce
proptij¢i upln€é novou vlastnost, jako napf. neviditelnost (Jackson, 2023). Stavéni
a kombinace predmétii jsou ovlivnény nejen tymovou strategii, ale 1 zptisobem, jakym chtéji
hraci svého hrdinu hrat. Hry standardné doporucuji hra¢im konkrétni ,,buildy” (vhodnou
kombinaci predmétii ovlivnénou aktualnim vyvojem hry). Jednd se ovSem o funkci, kterou

oceni spiSe zacatecnici.

1.1.3 Rozdéleni hrdinu

Tym hrdint se vétSinou da rozdélit do péti zakladnich pozic, které pii hite zastavaji, pricemz
hrdinové mohou spadat do dvou a vice z dale zminénych kategorii najednou. Prvni z nich je
carry, Utocny hrdina, ktery je uzite¢ny hlavné v pozdéjsich fazich hry. VétSinu hry se snazi
ziskat co nejvice penéz na predméty a vybaveni, které vylepsi jeho schopnosti a ztizi
protihracim jeho zabiti. Dalsi kategorii jsou tzv. supporti. Tito podplrni hraci maji za ukol
pomadhat nejen carry hréci, ale 1 dal§$im hrdinim. Nejsou idealni volbou pro boj jeden proti
jednomu. Casto oviem maji schopnosti, které pomohou k zabiti protihrage, nebo kupuji
specidlni predméty. Kromé toho se snaZi rozmistovat tzv. wardy, specidlni SpionaZni

zafizeni, které odhali pohyb neptatel v dané oblasti. DiileZitou roli hraje i initiator, hrdina

5 Magické energie, ktera umozfiuje hra¢tim pouzivat kouzla, diky kterym mohou napi. udélovat protivnikovi
magické poskozeni.



idedlni pro zah4jeni soubojli s protivniky. Ten vétSinou umi omragit nebo ,,umldet”® vétsi
mnozstvi protivnikd najednou, ¢imz poskytne tymu idedlni ptilezitost pro Gtok. Hrdinové,
kteti ude€li poskozeni svymi specialnimi schopnostmi a spotfebovavaji tak nejvice many,
jsou oznacovani jako nukefi. Posledni kategorii jsou junglefi. Jedna se o hrdiny, ktefi
ziskavaji zkuSenosti a goldy i mimo linky, a to zabijenim neutrdlnich NPC charaktert

(Galvez, 2016).

Hrdinové se dale d€li podle obtiznosti hrani. Nutné€ to ov§em neznamena, ze ty nejjednodussi
hrdiny nehraji profesionalni hraci. ObtiZnost se odviji od né€kolika riznych kritérii — jedno
z nich je napf. mnozstvi aktivnich schopnosti hrdiny. Dal$i zptisob rozdé€leni je podle toho,
co hrdinové uptednostiiuji — jestli to je obratnost, inteligence nebo sila. Ti s vysokou silou
ud€luji vysSi mechanické poSkozeni a vétSinou maji vysSi hodnotu zdravi. Vysoka
inteligence znamena vysSi spotfebu many, jeji rychlej$i regeneraci a vysSi magické
poskozeni. Diky zvySené obratnosti maji hrdinové vyssi rychlost utoku, ale jsou zévisli
hlavné na mechanickém poskozeni a spravné volbé predmétli. Posledni déleni je zaloZené
pouze na mechanice ttoku. Hrdinové bud’ udéluji poskozeni z dalky, nebo z blizka (Jackson,

2023).

Vhodné zvoleni hrdiny a znalost jeho schopnosti vyrazné ovliviuji vysledek hry. Pokud
dojde ke spravné strategické volbé, bude pro hrace vyrazné snazsi hru vyhrat. Je dilezité
podotknout, Ze jednotlivi hrdinové nechodi spolu ve skupiné. Casto to ze strategického
hlediska dokonce ani neni Zadouci — obzvlast’ v ranych fazich hry. Je ovSem dulezité, aby
vzajemn¢ spolupracovali a hlavné komunikovali. K tomu hrac¢i vyuzivaji bud’ in-game
komunikac¢ni kandly, jako je chat nebo voice chat, nebo externi aplikace. VEtsi skupiny
hract, kteti se navzdjem znaji a hraji za jeden tym, se Casto uchyluji k vyuzivani

komunikac¢nich aplikaci jako je Discord nebo TeamSpeak.

1.2 MOBA hry zahrnuté v praktické ¢asti

V ramci vyzkumu bude pozornost zamétena na tii konkrétni MOBA hry — DotA 2, League
of Legends a Heroes of the Storm. Hry byly vybrany kvili historickym souvislostem
ovlivityjicim jejich vyvoj, obdobnému zpiisobu hrani a Siroké komunité hrach na ¢eském

uzemi. V této kapitole budou popsany zékladni herni mechaniky vybranych MOBA her,

¢ ZnemoZznéni pouzivani viech aktivnich schopnosti a ptedméti.



jelikoz se popisované aspekty dale vyskytuji v ramci hloubkovych rozhovort realizovanych
v praktické Casti prace. Zarovein Ctenafi piiblizi komplexnost a rozdilnost jednotlivych her,

coz hraje klicovou roli pfi pochopeni vysledkt vyzkumu.

1.2.1 DotA 2

DotA 2 nabizi hra¢im 124 hrdint s rozdilnymi vlastnostmi, aktivnimi schopnostmi a jinymi
strategiemi hrani. Poc¢et hrdind je pravidelné navySovan, a to dvakrat ro¢né, kdy je vétSinou
pridan jeden hrdina. Posledni hrdinka, Muerta, byla pfidana v bieznu v roce 2023 (DotA 2,
2023).

b8 RADIANT

Obrazek ¢. 1: Mapa arény ve hie DotA 2. Zdroj: DotA 2

Aréna, ve které probihd celd hra, se déli na dvé poloviny — Radiant a Dire. Po map¢ se
pohybuje tzv. kuryr, ktery miize hrdinlm z baze nosit riizné predméty, které si zakoupi.
Nemusi se tam tak kviili nakupiim vracet, coZ je jednim z hlavnich rozdilt oproti hie League
of Legends, kde tato schopnost zcela chybi. Mimo linky jsou rozmisténi riizn€ silni neutralni
NPC creepové, které mohou hrdinové zabijet pro zvySeni své Grovné a ziskani goldi.
V pravidelnych ¢asovych intervalech se v fece objevuji runy’, které tomu, kdo je sebere, na
omezeny Cas propljci né¢jakou konkrétni vlastnost nebo mu daji goldy (DotA 2, 2023). Tato

funkce se opét neobjevuje ani ve hie League of Legends, ani v Heroes of the Storm.

7 Pfedmét ve he DotA 2, ktery ma tvar barevného krystalu a aktivuje se sebranim.



Z teky je také ptistup k nejsilngjsimu neutralnimu NPC charakteru hry se jménem Roshan
the Immortal. Nejedna se o creepa, ze kterého by mohli hrdinové snadno ziskat zkuSenosti.
Boj s nim je strategické rozhodnuti celého tymu, které musi byt spravné nacasovano, jelikoz
k jeho porazeni je vétSinou zapotiebi vice hrdinii najednou. Ve chvili, kdy je Roshan
porazen, ozndmi jeho smrt ve hie automaticky hlasatel a trva dalSich 8—11 minut, nez se
objevi znovu. Odménou za jeho smrt jsou nejen goldy, ale 1 predmét Aegis of the Immortal,
ktery okamzité oZivi protivnika na tom samém misté, na kterém zemfel. Jedna se tedy

o vyznamnou strategickou vyhodu v tymovych soubojich.

V rédmci hry dochazi ke komunikaci prostfednictvim chatu €1 integrovaného hlasového chatu.
Oba zptsoby komunikace je mozné pouzivat jak se vS§emi hraci ve hie, tak pouze se svym
tymem. Vyznamné udélosti, jako je napf. zabiti Roshana nebo hrdiny z druhého tymu, ve
hfe oznamuje automaticky hlasatel. Jednotlivé postavy maji navic své hlasky a interakce
s jinymi hrdiny, které se automaticky ptehraji po udalosti, na kterou jsou tematicky navazané

(DotA 2, 2023). Tyto interakce vychazi z tzv. loru.

Lore [lor] je v gamingu definovan jako souhrn védomosti a vztaha tykajicich se svéta, ve
kterém se dana hra odehrava (Seara, 2016). Jeho znalost neni pro hrani hry nutna. VSichni
hrdinové vSak maji svlij vlastni ptfibéh obsahujici informace o jejich vzniku a vztazich
s jinymi hrdiny. Nékteré postavy jsou dle loru naptiklad sestry nebo thlavni nepratelé,

a proto se ve hie objevuje znacné mnozstvi jejich spolecnych interakeci.

Mnozstvi aktivnich hract se po cely rok 2022 zvysSovalo a aktudln€ hraje hru DotA 2 pies
80 milionti hracd. Nejveétsi nartst hra zaznamenala v fijnu 2022. VéEtSinu informaci
tykajicich se hracl Valve nezvetejiiuje. Profesionalni trenérka DotA 2, Murielle ,,Kipspul”
Huisman (2018) odhaduje, ze ze vSech registrovanych hract tvoii Zeny asi 5 %. Jedna se
vSak pouze o dohady, jelikoz hracky se Casto pii zaklddani uctu bud’ rozhodnou o svém
pohlavi lhat, nebo jej viibec neuvést. Oproti zbylym dvéma zkoumanym hram je podle
nékterych vyzkumi DotA 2 pro Zenské hracky méné atraktivni, coZ je zplisobeno primarné
predpokladat, ze je ¢astetné na vin€é hra samotna. OvSem Huisman také poukazuje na
interakce s ostatnimi hraci, které jsou pro Zeny Casto poniZujici a nepiijjemné. V in-game
chatech totiz dochézi i k snizovani jejich hernich schopnosti na zaklad€ genderu ¢i k celkové

sexualizaci jako napf. ,,You are hot. Will you marry me?”.
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Obrazek ¢. 2: Graf aktivnich hraca v jednotlivych mésicich. Zdroj: ActivePlayer.io

Veékové rozlozeni hraci je rozmanité, avSak nejsilngjsi zastoupeni ma vékova skupina od 22
do 30 let, ktera tvoti vice neZ polovinu vSech hraci. Hra je velmi popularni mezi teenagery
v Ciné. Ti se spiSe zajimaji o deskové a karetni hry nez o videohry, ovSem DotA 2 si je

ziskala svou strategickou slozkou (ActivePlayer, 2023).

Z Ciny pochazi i znaéné mnozstvi profesiondlnich e-sport tymil. Mezi nejznamé&jsi patii
PSG, LGD, Team Aster a Royal Never Give Up (RNG). VSechny vyjmenované tymy se
Uplné prvni turnaj se odehral v Koliné nad Rynem v roce 2011 za cilem piedstavit hru §iroké
vefejnosti. Turnaj tehdy pfitahl pozornost vysokym prize poolem v hodnoté 1,6 milionu
dolarti. Témét kazdy rok posunulo The International hodnotu nejvyssiho prize poolu v e-
sportu zase o kus dal. Dodnes se jedna o nejlépe placeny e-sport turnaj na svéte, do kterého
mohou pfispivat hraci po celém svété, a to zakoupenim tzv. battle passu®. Nejlépe placenym
e-sport turnajem je The International 2021, kde prize pool ¢inil 40 018 400 dolart. Za dobu
sve existence se The Internationals odehravalo na riznych kontinentech, a to véetné Evropy.
Profesionalni hracky se turnaje téméf neucastni a pokud ano, nedostane se jejich tym pies
kvalifikaci do hlavni udélosti. Teprve v roce 2021 si zahrala prvni profesionalni hracka na

pddiu The Internationals, ovSem ne v ramci hlavni udélosti. Jednalo se o All-Star z4pas, ve

8 Sezonni herni akce, kterd umoziiuje hraci ziskat exkluzivni kosmetické predméty, nové skiny atp. Jeho
trvani je Casové omezené.



kterém proti sobé hrali komentatofi DotA 2 z ruznych vysilacich stanic (Liquipedia,

2023A).

V ramci sezony probihaji i dal$i turnaje, které jsou rizné ohodnocené na zéklad¢ konkurence
a prize poolu. Mezi ty vyznamnéjsi patii tzv. majory, které se hraji nazivo v aréné za
pritomnosti divakt a Ucastni se jich tymy ze svétové e-sport Spicky. Mén¢ atraktivni jsou

minor turnaje, které sice maji niz$i prestiz, ale porad ptitahuji pozornost profesionali.

1.2.2 League of Legends

League of Legends (LoL) nabizi nejvétsi rozmanitost, co se hrdinti tyce. Hraci vybiraji ze
162 unikatnich Sampiont, coz je specidlni oznaceni pouzivané pouze v LoL. Pocet Sampionti
je nékolikrat do roka navySovan. V roce 2022 jich ptibylo pét, coz je i primérné mnozstvi

piidani od roku 2015 (League of Legends, 2023).

Turret Turret
Tuifret Tuirret
Turret
Turret

Turret
Turret

Turret Turret

'+ Blue Nexus -

Obrazek ¢. 3: Mapa arény ve hie League of Legends. Zdroj: League of Legends

Stejné jako u hry DotA 2 se aréna v League of Legends déli na dvé poloviny, a to Blue Nexus
a Red Nexus. Na rozdil od pfedchozi hry ovSem ve hie nefunguje jiz zminény kuryr nebo
runy. V tzv. dzungli jsou op€t rozmisténa neutradlni monstra (unikatni oznac¢eni LoL pro NPC
charaktery), za jejichZ zabijeni dostavaji Sampioni (unikatni oznaceni League of Legends

pro hrdiny) zlat’dky a zkuSenostni body zvysujici jejich troven.
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V tece se nachazi doupé dvou nejsilnéjsich monster ve hite. Jednim z nich je Baron Nashor,
ktery je typovée totozny s Roshanem v DotA 2 a hraje stejn¢ vyznamnou strategickou roli.
Jeho porazeni dava Sampiontim opét spoustu vyhod a uzite¢nych predmétd, ovsem jinych
nez v DotA 2. V League of Legends figuruje jesté druhé silné monstrum, jehoz porazeni
muze zasadné ovlivnit chod hry, a to drak. Je ovSem nutné ho porazit celkem ctytikrat, aby
po jeho smrti ziskal vitézny tym né&jakou vyraznéjs$i vyhodu. Nepatrnou vyhodu tym ziskava
uz po jeho prvnim zabiti, pro hru ale neni nijak zasadni. Typ vyhod je ovlivnén druhem

draka, kterého tym zabije (League of Legends, 2023).

Ve hite opét dochazi k in-game komunikaci. Klasicky chat je pfistupny vSem hrac¢iim z obou
tymi. Voice chat je ve hie také k dispozici, ovSem pouze v ramci skupin, které si hraci
v tymech piedem vytvoii, napt. pokud tfi hraci hledaji spolecné hru, mohou na voice chatu
komunikovat pouze mezi sebou, ale ne s dalSimi dvéma hraci, které neznaji. Vyznamné
udalosti ve hie jsou opét oznamovany in-game hlasatelem. Stejné jako v DotA 2 maji
Sampioni mezi sebou specidlni interakce zalozené na loru. Runettera, lore hry League of
Legends, je o néco bohatsi a propracovanéjsi nez v DotA 2 a pro znacné mnozstvi hracek je
motivaci za¢it hru hrat, coZ je zminéno v dokumentu Ceska stopa dostupném na YouTube
(2022). Na oficialnich webovych strankach hry je interaktivni mapa, kterou si hra¢i mohou
projit a dozvédét se vice o svych oblibenych Sampionech.
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Obrazek ¢. 4: Mapa svéta Runettera na oficialnim webu League of Legends. Zdroj: League of Legends
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Pocet aktivnich hraci se od roku 2021 vyrazné neméni a pohybuje se okolo 150 milionti. Na
rozdil od DotA 2 je hra dostupna i pro operacni systém i0S, diky cemuz ma §irsi potencidlni
cilovou skupinu hracu. I presto, ze vétsina hrac¢i LoL jsou stejné jako v pfedchozim piipadé
muzi, je zenské zastoupeni o néco vyssi, a to celych 18 %. Jednim z mnoha divodi, pro¢
maji hracky vyrazné vyssi zastoupenti, je vizudlni stranka hry a jiz vySe zminovany lore. Tyto
argumenty vyplyvaji primarné z rozhovorti s c¢eskymi streamerkami zvefejnénych
v dokumentu Ceskéa stopa (2022), ktery se soustfedi na League of Legends komunitu
v Ceském prostiedi. Nejpocetnéji zastoupenou veékovou skupinou jsou opét hraci od 21 do

30 let, ktefi tvoti vice nez 59 %. Nasleduji hraci od 18 do 20 let s 27 % (Susic, 2023).

Na rozdil od hry DotA 2, v rdmci lig a turnaji v League of Legends probéhla snaha
o integraci profesionalnich hracek a ryze Zenskych tymi mezi muZskou elitu. V tinoru 2019
piihlasila ruska e-sportova organizace Vaevictis zensky tym do LCL (kontinentalni liga
v League of Legends), ¢imZ se stala prvni profesionélni e-sportovou organizaci, ktera tento
krok ucinila. Ozndmeni jejich Ucasti provazela velkd vlna kritiky. Vetejnost vnimala krok
jako reklamni tah a tulitbu Zzendm v gamingu. K tomu piispélo i slozeni tymu — vSechny
hracky hraly v minulosti vyhradné support role a sotva spliiovaly rank potiebny k tcasti
v turnaji (Liquipedia, 2023B). Zensky tym prohral viechny své zapasy a dvéma z nich
dokonce stanovil nové rekordy — nejkrat$i zapas v historii LCL (prohra s tymem Vega
Squadron za 13 minut hry) a nejvétsi rozdil mezi zabitimi (opét prohra s tymem Vega

Squadron 2:52).

vvvvvv

z riiznych koutd svéta. Na $pice se pravidelné umistuji tymy z Asie, napt. z Ciny (JD
Gaming) ¢1 Koreji (Gen.G). Své pravoplatné misto maji na turnajich i tymy z USA (Cloud9)
nebo z Evropy (G2 Esports). The Worlds je nejlépe placenym League of Legends turnajem,
ktery pravideln€ meéni lokaci, kde se odehrava. Svym prize poolem ovSem vyrazng€ zaostava
za nejvyraznéjsim DotA 2 turnajem, The Internationals. Pro ptiklad lofisky prize pool tvofil
na The Worlds 2 225 000 dolarti, zatimco na The Internationals byl v ten samy rok prize

pool 18 930 775 dolart (Esports Earnings, 2023).

Obdobné jako u DotA 2, i v League of Legends probihaji béhem sezéony méné vyznamné

turnaje. Témi nejprestiznéjSimi jsou major turnaje, na které se sjizdi svétova Spicka.
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1.2.3 Heroes of the Storm

V Heroes of the Storm hréci vybiraji z celkem 90 riznych hrdint, ktefi plivodné pochazi
z jiného herniho svéta od firmy Activision Blizzard. Nechybi jeden z nejznaméjsich hernich
tituld World of Warcraft, ale ani Diablo, Overwatch, Starcraft nebo Nexus. Od 1éta 2022 jiz
Blizzard hru neaktualizuje, ale hrac¢skd komunita je stale aktivni (Heroes of the Storm,

2023).

Hra nenabizi pouze jednu mapu, jako je tomu u hlavnich méda League of Legends a DotA
2, ale hned 15 riznych arén. Vysoké mnozstvi map je dano 1 lehce odliSnou povahou hry
v porovnani s dvéma predchozimi, jelikoz v Heroes of the Storm funguje mechanika tkold.
Za jejich splnéni dostavaji jednotlivé tymy vyhody v boji s protivnikem. Miize se jednat
o vyhody jak zdéanlivé nevyznamné (ziskani penéz), tak vyhody, které mohou rozhodnout
celou hru. Cilem stale zlstava dobyti baze protivnika, tudiz nelze vyhrat pouze plnénim
ukold. OvSsem vzhledem k tomu, Ze kazda mapa arény je uzptisobena konkrétnimu typu
ukoll a hernimu stylu, nelze ji Gpln€ porovnavat s mapami v jinych hrach (Heroes of the
Storm, 2023). Ve hie opét figuruji NPC jednotky, které udéluji poskozeni neptatelskym

jednotkdm a pohybuji se na jednotlivych linkach na mapé.

Stejné jako v ostatnich zkoumanych hrach, i v Heroes of the Storm dochazi k in-game
komunikaci prostfednictvim voice chatu. Na rozdil od League of Legends je voice chat
pristupny jak v lobby pfi vybirani hrdint, tak i celému tymu béhem hry. Ve hie je k dispozici
1 chat pro spoluhrace z jednoho tymu. Vyznamné udalosti opét oznamuje in-game hlasatel

(Heroes of the Storm, 2023).

Jelikoz hra Heroes of the Storm jiZ neni hra¢sky tolik atraktivni a propagovand, nepodatilo
se najit nejnovejsi data zobrazujici aktivitu hracu a jejich genderové zastoupeni. Posledni
data, kterd jsou k dispozici, jsou z roku 2021, kde je celosvétovy pocet aktivnich hrach

odhadovany na 6,5 milionu (Thunderpick, 2022).

Jak jiz bylo zminéno, jelikoz se jednd o hru, ktera déle neni nijak aktualizovand, takika se
ptestaly vyskytovat profesionalni e-sport turnaje. Jedny z poslednich profesionalnich turnaji
byly odehrany v prosinci roku 2022. Divodem je pravdépodobné fakt, Ze profesiondlni
MOBA hraci radéji soustiedi své sily do jinych her nez do Heroes of the Storm, kter4 je bez

pravidelnych aktualizaci a zmén odsouzena k zaniku na profesionalnim hrac¢ském poli.
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1.2.4 Popkulturni reference a jina média

Popularni kultura (téz oznacovana jako popkultura) mize byt definovéna jako kultura
obsahujici aspekty socidlniho Zivota, ve kterych je spole¢nost nejaktivnéjsi. Je definovana
interakcemi mezi lidmi v rdmci kazdodennich aktivit a Casto Sifena masovymi médii
(Brummett, 1991). Populdrni kultura miize mit vliv na potencidlni vybér avatarii ve hie
u dotazovanych respondentek. Z toho divodu je relevantni ji stru¢né popsat v teoretické

¢asti.

1.2.4.1 Reference ve hie

Jelikoz se zpracovavané MOBA hry dlouhodobé t&si velké oblibé, jsou do nich pfidavany
rizné popkulturni reference na jind dila. Na ty lze ve hie narazit ve dvou riznych forméach,
a to bud’ ve formé skinil na hrdiny (kosmeticka tprava hrdiny bez vlivu na jeho schopnosti),
nebo ve formée hlaSek hrdint, které se automaticky spusti po konkrétni akci. V Heroes of the
Storm lze zakoupit skin hrdinky Sylvanas, ktery je inspirovany postavou Oliver Queen z DC
Comics serialu Arrow (Heroes of the Storm, 2023). Naopak dvouhlavy hrdina Cho'gall
odkazuje svou hlaskou ,,Prepare for trouble! And make it double!” na padouchy Jessie

a James z anime Pokémon.

Stejnou logikou jsou integrované popkulturni reference i v DotA 2. Hrdina Keeper of the
Light si diky svému kouzelnickému vzhledu napadné pfipominajicimu Gandalfa z Pana
prstenti vyslouzil hlasku ,,You shall not cast!”, jako slovni hiicku na Gandalfovu slavnou
vétu ,,You shall not pass” (DotA 2, 2023). V League of Legends bylo zase hned nékolik

skini na hrdiny vénovano pohadce Alenka v fisi divll (League of Legends, 2023).

1.2.4.2 Filmy a serialy

Postavy DotA 2 se dockaly i seridlového zpracovani. Na jate v roce 2021 vySel na
streamovaci platformé Netflix anime seridl Dota: Dragon’s Blood, ktery ma celkem tfi
sezOony. Béhem 24 epizod se v seridlu objevuje fada hrdini ze hry, napt. Terrorblade,
Invoker, Dragon Knight nebo Lina (Netflix, 2023). Jejich vizudlni reprezentace vérné
kopiruje herni ptedlohu, coz obzvlast u hrdinek Zenského pohlavi znamenéd zobrazeni
v odhaluyjicich kostymech. Tento fenomén lze pozorovat i u hrdinek, které se ve hie
neobjevuji. Selemene, jedna z hlavnich postav seridlu, se ve vSech epizodach objevuje

v odhalujicim kostymu.
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Obrazek ¢. 5: Selemene v serialu Dragon Knight. Zdroj: Netflix

Serial tolik nestavi na loru, ktery se objevuje ve hie, diky cemuz je piivEtivy 1 pro naprosté

laiky. Tim se ovSem naprosto lisi od serialu ze svéta League of Legends, Arcane.

Arcane vychazi na konci roku 2021. Jeho spusténi doprovazi vyrazné kampané pied
zvefejnénim prvniho dilu na streamovaci platformé Netflix, a to i v Ceské republice. Na
zacatku listopadu se na vyznamnych budovach v centru Prahy, jako jsou Staroméstska
radnice, Jindfi$ska véz ¢i Prasna brana, objevuje fialovy kouf. Tento konkrétni druh guerilla
marketingu byl vybran kvili déjové lince jedné z hlavnich postav, Jinx, kterd v rdmci svého

utéku méla timto zplisobem zanechat stopy o své pfitomnosti (Sazka Esport, 2021).

Jelikoz se seridl opét opird o Sampiony ze hry a jiZ existujici lore, zistal vzhled postav
totozny s tim hernim. Cely ptibéh se soustiedi na Zivot a vztahy dvou sester, Jinx a Vi, které
jsou vzhledové i chovanim velmi odlisné. Jinx je ve vSech dilech vyobrazovéana v podprsence
(a€ to pro d& neni nutné) a jeji charakter je vystavény na image vybu$né ,,malé holky”
s psychickymi problémy. Lze nalézt mnoho paralel mezi jejim chovanim v seridlu

a postavou z DC Comics, Harley Quinn.

Naopak Vi je ve vSech dilech zahalend do cervené koZzené bundy, ale na rozdil od Jinx
nalezla svou romantickou zalibu, a to v Sampionce Caitlyn. I pfesto, ze v seridlu neni

explicitn€ vyobrazen jejich vztah, Ize ze vSech interakci vycitit zdjem z Vi strany. Ob¢ hlavni
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hrdinky jsou timto zpisobem sexualizované, a to i piesto, Ze to nijak nepomaha rozvoji déje.
Kritici ovSem argumentuji, ze sexualizace postav v seridlu je dobfe vyvazend bouranim
stereotyptl a genderovych roli, jelikoz z4dna z postav neni striktn¢ femininni ¢i maskulinni

(Dodds, 2022).

Hra Heroes of the Storm se zddného filmového ¢i seridlového zpracovani nedockala.

1.2.4.3 Komiksy

Ptibéhy a postavy z her DotA 2 a League of Legends dostaly i své komiksové zpracovani.
Od roku 2017 se na oficialnich webovych strankdch League of Legends objevuji kratké
jednodilné komiksy. Od roku 2018 vznikaji 1 tiSténé komiksy, které se vétSinou soustfedi na

jednu konkrétni postavu (League of Legends, 2023).

Komiksti z loru DotA 2 je celkem 11. VSechny jsou k dispozici jak na oficidlnich strankach,
tak v papirové formé, kterou vydava piimo producent hry Valve Corporations (DotA 2,

2023).

1.2.5 Online komunikace

Vychozim kandlem pro komunikaci s hrac¢i jsou u vSech zkoumanych MOBA her webové
stranky. Ty jsou piehledné¢ zpracované, obsahuji informace o jednotlivych
hrdinech/Sampionech spolu s detailnim popisem a informuji o aktualizacich. Na strankach
se také nachazi informace o aktudlnich e-sport udalostech ¢i videa ukazujici animace

a vlastnosti hrdinti pfimo ve hte.

V informa¢nim duchu se nesou i socidlni sit€. U DotA 2 jsou facebookova stranka
a instagramovy profil primarn¢ informacéniho charakteru a pouze v anglictin€. Obsah tvofi
nejen piedstavovani novinek, ale i zabéry z turnajii ¢i odkazy na streamy®. Na Facebooku
a Instagramu League of Legends lze vidét, ze grafickd stranka zpracovani hraje stejné
dilezitou roli jako ta informacni. Veskeré nové informace jsou zpracovany v anime duchu
hry, stejné tak je tomu i u rznych anket ¢i videi ze hry. Profily maji nejen oficidlni anglickou
verzi, ale 1 své Ceské mutace, které jsou zalozené vyhradné pro specificky cesky trh
(Instagram, 2023 A). Ten se do¢kal dokonce 1 TikToku, na kterém spravci reaguji na aktudlni

trendy platformy. Na socidlnich sitich dochazi také k budovani komunity prostfednictvim

® Pfenos audiovizualniho zdznamu z e-sportového turnaje v redlném ¢ase pomoci internetu.
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interaktivniho obsahu, soutézi a sdilenim informaci pfimo z ¢eského herniho prostiedi.
Jelikoz Heroes of the Storm jiz neprochazi zddnymi vétSimi zménami, o kterych by bylo
nutné hrace informovat, jsou profily této hry na socialnich sitich bez jakékoliv aktivity od
roku 2021. Komunita je ovSem stale ziva (Instagram, 2023B). Pod nékolik let starymi
prispévky se objevuji komentate ,,we are still here" a profil je neustdle oznacovan v riiznych

piispévcich s cosplayi'®.

Vsechny zminéné hry maji i sviij YouTube kanal. V piipadé her DotA 2 a Heroes of the
Storm se jedna o ucty zalozené za cilem streamovat vyznamné e-sportové turnaje
a predstavovat nové hrdiny. League of Legends ma oficidlni profil v angli¢ting, ktery je
obsahove témet totozny jako profily jinych her, ale také ma svou ¢eskou mutaci. Na té 1ze
najit anglicky obsah ptelozeny do ¢estiny, autorské seridly tykajici se loru, taktické tipy, jak

hrat hrdiny atd.

Vyznamnou roli hraji v komunikaci 1 streamefti, kteti vysilaji na platformé Twitch. Ta je
hojné vyuzivana hlavné v gamingu a obsahuje rizné kategorie, které jsou rozdélené podle
her. DotA 2 zde ma sviij vlastni profil, ale jeho obsah je takika totozny s obsahem na
YouTube. Primarné se vyuziva na streamovani The International, kde lze v redlném cCase
sledovat livestream jednotlivych zapast. League of Legends ani Heroes of the Storm vlastni
profily nemaji. Na Twitchi ovSem nebyva zvykem, Ze by hry m¢ly vlastni profily, jedna se
spiSe o raritu, jelikoz veskeré streamovani zapasi zastituji bud’ moderatoti zépast nebo

piimo hraci.

1.3 Vymezeni pojmu gender

Podle Ceského statistického ufadu (2023) je gender nazyvan téz jako socialni pohlavi
a oznacuje ,kulturni charakteristiky a modely pfifazované muzskému nebo Zenskému
biologickému pohlavi a odkazuje na socialni rozdily mezi Zenami a muzi“. V 70. letech
minulého stoleti sociologové predstavili rozdil mezi pojmy pohlavi a gender. Zatimco
pohlavi odpovidéa biologickym rozdilim mezi jedinci, gender je vniman jako spolecensky
vytvarené porozuméni rozdilim mezi tim, co je muzZské a Zenské. Gender tak 1ze vnimat
jako socidlni konstrukt (Holmes, 2007). V roce 2022 bylo rozliSovano 72 rtiznych genderd.

Kromé muzského a zenského genderu se miizeme setkat také naptiklad s agenderem (Iépe

10 Kostym, ve kterém se lovek snazi vypadat jako konkrétni postava z filmu, hry &i knihy.
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znamym jako nebindrnim pohlavim) nebo mirrorgenderem, tedy jedincem meénicim svij
gender na zaklad¢ lidi okolo sebe (Allarakha, 2022). V ramci prace jsou rozliSovany pouze

dva gendery, které ptimo odpovidaji biologickému pohlavi, a to Zenskému a muzskému.

Vliv genderu na rtizné Zivotni aspekty lze pozorovat nejen v kazdodennim svéte, ale také
v hernim prostfedi. Romrell (2013) ve své praci predstavuje nejcastéjsi faktory spojené
s genderem ovliviiyjici herni chovani a zkusenosti s hernim svétem. Je patrné, ze gender se
promita nejen do komunikace se spoluhraci a protihraci, ale také ovlivituje pocit ptislusnosti
k hra¢ské komunité, frekvenci a motivaci k hrani a v neposledni fadé€ 1 vniméni hry jako

takoveé.

1.3.1 Genderové stereotypy

Stereotyp Ize definovat jako zbyte¢né zjednodusené zobecnéni tykajici se celé skupiny lidi,
které je predpojaté a nebere v potaz individudlni rozdily mezi lidmi (Chakkarath, 2010).
Vibec poprvé ho definoval Lippmann (1922) ve své knize Public Opinion jako typicky
obraz, ktery se ¢lovéku vybavi, kdyz pfemysli o urcité socialni skupin€. Stereotypy se
prenaseji kulturou prostrednictvim socializace, médii, ale 1 jazyka a diskurzu (Dovidio et al.,

2010). Mohou byt jak pozitivni, tak negativni.

Genderové stereotypy jsou stereotypy zalozené na piedem urCenych piedstavach c¢i
vlastnostech muzi a Zen. I genderové stereotypy mohou mit pozitivni nebo negativni
konotaci. Negativni stereotypy (napf. zeny jsou Spatné v matematice) snizuji zapojeni obou
pohlavi do oblasti, ve kterych jsou stigmatizovana, a také zhorSuji jejich realné vysledky
a vnimani sama sebe, a to 1 presto, Ze k tomu neni divod (Hall, Schmader & Croft, 2015).
Stereotypy jsou stale tolerovany spole€nosti. U t&ch pozitivnich hraje také vyznamnou roli
jejich pozitivni vyznéni, avSak jejich dopad je Casto negativni, jelikoz stejn¢ jako negativni
stereotypy pfipisuji jednotlivelim vlastnosti na zékladé jejich skupinové ptislusnosti (Czopp,
Kay & Cheryan, 2015). Diky tomu vnimaji jedinci, kterych se stereotypy tykaji, komentate
odkazujici na jejich piislusnost ke skupiné jako predpojaté (Czopp, 2008). Jako pozitivni

stereotyp Ize oznacit naptiklad tvrzeni ,,Zeny dobfe vaii”.

Ve hrach lze pozorovat genderové stereotypy hned na nékolika rovinach. Muzské herni

vvvvvv

demonstruji viidéi schopnosti a nebojacnost (Jenson & de Castell, 2010). Zeny zastavaji

v ramci déjové linie hry spiSe vedlejsi role, ¢asto pfi interakci vykonavaji ,,typicky Zenské
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prace” (vareni, uklid, péCe o zvifata) nebo jsou predstavovany jako objekty sexudlni touhy

hlavni muzské postavy.

Zeny byvaji herni komunitou vnimany spie jako piileZitostné hracky. Casto jsou
stereotypizovany jako hracky podiadnych her na podfadnych platformach. Prikladem mutize
byt hrani hry Candy Crush na smartphonech (Davies, Headleand & Hicks, 2020). S tim
souvisi 1 stereotypni obrazek typického hrace videoher, ktery predstavuje ve své studii
Williams (2006) jako ,,osamoceného, bledého pubertalniho chlapce, ktery sedi na kraji gauce
v tmavém sklepé a posedle macka jednotliva tladitka”. Zadnym zptisobem oviem

nereflektuje realitu dneSniho herniho svéta.

1.4 Zeny v hernim prostiedi

Chovani Zen v gamingu ziistdva oblasti, kterd neni akademiky pfili§ zkoumana. Pozornost
jim je vénovana az v poslednich deseti letech, a to spiSe okrajoveé. Herni primysl tak neni
schopen reagovat dostate¢né na jejich potieby, a to 1 piesto, ze herni komunitu v dnesni dobé
tvoti z 45 % Zeny (Lopez-Fernandez, Williams, Griffiths & Kuss, 2019). Jejich procentudlni

rozlozeni napfi¢ spektrem se 1i$i podle zanru a typu hry.

Neustale se zvySujici popularita videoher a online gamingu vytvofila nejen lukrativni
moznosti pro herni developery, ale také vybizi k vyuziti nové vzniklych komunikacnich
platforem k propagaci a zasazeni potencidlnich zakaznikl. Jelikoz je gaming tradicné
vniman jako zabava pro adolescenty a muze, unikaji znackdm cCasto piilezitosti k osloveni
zen. Venkatesh a Morris (2000) ovSem ve své studii upozoriiuji na pritomnost rozdili ve
vzorcich chovani v oblasti IT mezi Zenami a muzi. Tyto rozdily byvaji ¢asto reflektovany

1 v prostiedi online her a celkové online svéta.

1.4.1 Chovani Zen v online prostredi

Rozdily mezi jednotlivymi gendery lze pozorovat jiz od samotného osvojovani si hernich
mechanik a obecné proniknuti do herniho svéta. Podle Hainey (2011) hraji muZzi nejen vice
zenské hracky starsi nez hraci. Chen (2010) navic potvrzuje tvrzeni Hainey (2011), ze muzi
nejen hraji vyrazné Castéji nez Zeny, ale také u hrani her vydrzi celkové déle (cca 13,6
let). Naopak studie od Kuo (2012) naznacuje, ze Zeny travi u videoher vice ¢asu nezZ muZi.

To ovSem mize byt ovlivnéno vékovym sloZzenim vzorku, jelikoZ pro vyzkum bylo vyuzito
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3000 respondentt ve véku od 8 do 86 let. Je pravdépodobné, ze starsi hraci travi u videoher

vice ¢asu, ¢imz mohlo dojit ke zkresleni vysledk.

Lisi se 1 motivace jednotlivych genderi k hrani. Lucas a Sherry (2004) ptedstavuji 6
zakladnich motivacnich faktorti pro hrani — soupeteni, vyzvu, vzruSeni, predstavivost,
rozptyleni a socidlni interakci. Podle Hassouneh a Brengman (2014) je soupefeni vice
motivac¢nim faktorem pro muze. Vyzvu hledaji ob& pohlavi a jedna se o nejvyse hodnoceny
motivacni faktor ve vyzkumu Lucas a Sherry (2004). Vzruseni opét hraje roli u hraci obou
pohlavi, ovS§em podle Choi (2012) a Zhou (2011) Zeny kladou diiraz na objevovani mapy,
manipulaci s postavou a pfizpisobeni své postavy predméty zakoupenymi v obchodech.
zeny. U téch se podle Hassouneh a Brengman (2014) objevuje eskapismus, tedy fantazijni
unik do imaginarnich svétii. Socializace hraje vyznamnou roli pro ob¢ pohlavi, a to jak
v pozitivnim vztahu k videohram, tak v tom negativnim. Podle Yee (2006) si zeny vedou
1épe neZ muzi pii vyhleddvani a podporovani jinych hraci, muZzi zase podle Chou a Tsai
(2007) vnimaji pocitacové hry jako prostiedek socializace s prateli. Z vyzkumu vyplynuly
1 dal$i motivy, konkrétné touha po novych informacich a dovednostech na stran¢ zen

a potfeba né¢kym ¢i né¢im manipulovat na stran¢ muZza.

Zeny jsou navic vice naklondné navazovani vztahii v online prostiedi, a to primarné téch
pratelskych. To potvrzuji nejen Hassouneh a Brengman (2014), ale také Guadagno (2011)
a Choi (2012). Lze usuzovat, ze dobré vztahy s ostatnimi hraci a pratelstvi budou hrat
vyznamnou roli pro vétSinu Zenskych hracek, nehled¢ na typ hry. Toto tvrzeni lze podpoftit
1 vyzkumy od Hou (2012) a Hong s Hwang (2012), ze kterych vyplyva, Ze zeny se spise
ucastni skupinovych diskusi a pfi komunikaci s ostatnimi vyuzivaji spiSe podplrné vyrazy
jako ,,pospés si” a ,,béz”. V tom se lis§i od muzul, kteti dle t€ samé studie vyuzivaji spise

vyrazy s negativni konotaci ¢i pfimo vulgarismy (,,jsi hloupy™).

Hracky také vénuji vétsi pozornost sebeprezentaci. Podle Hou (2012) Zeny pravidelné
nakupuji skiny a jiné kosmetické pfedméty pro své avatary piimo ve hie prostiednictvim
mikrotransakci ve hie. Diiraz na vzhled 1ze pozorovat nejen v online svété, ale 1 u hracek, se
kterymi divky vyristaji, jako napt. Barbie (Igbal, 2010). Studie od Dunn a Guadagno (2012)
ukazuje, Ze hracky s vysokou mirou neuroticismu a introvertky navic upravuji své avatarky
tak, aby byly atraktivngjsi. Zeny také pouZivaji postavy odpovidajici jejich realnému

pohlavi, na rozdil od muzi, ktefi si i pfes n¢kolikandsobné vy$§i mnoZstvi negativnich
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komentaiti chtéji vyzkouSet zenské postavy. Moznym vysvétlenim muize byt samotné
mnozstvi interakci ve hte, jelikoz se Zenam dostava vice pozornosti v podob¢ zprav a zadosti

o pratelstvi.

Zajimavé vysledky pfinasi studie a vyzkumy tykajici se schopnosti hracui. I ptesto, ze podle
Tlaukaa (2005) muzi vykazuji lepsi vysledky, z biologického hlediska k tomu neni dvod.
Hry celkové zlepSuji nejen kognici, ale i socidlni citéni a vyhodnocovani vyhod raznych
strategii hry. Blumberg a Sokol (2004) ve své studii dokazuji, Ze chlapci 1 dévcata jiz
v détstvi vykazuji stejné schopnosti tykajici se osvojeni hernich strategii, reflext a celkové
vykonnosti. Olson et al. (2007) navic poukazuji na fakt, Ze jedinym vyznamnym rozdilem

v hrani her mezi Zzenami a muZi je Cas, ktery hranim hry stravi.

1.4.2 Herni preference Zen

Pti1 vybéru her hraji vyznamnou roli preference jednotliveti. Horrell a Schott (2000) v ramci
vyzkumu tykajiciho se nejen zen jakoZto hracek, ale i jejich vztahu k herni kultute
predstavuji dalezité poznatky, které mohou zeny ovliviiovat pifi vybéru her. Jejich vyzkum
ukazal, ze zeny preferuji hrani za postavy z pohledu tieti osoby, obzvlast’ pokud je postavou
n¢jaké zvite Ci jind postava nevykazujici lidské rysy. Postavy se zvyraznénymi lidskymi rysy
pro n¢ nejsou hraésky atraktivni. Respondentky si navic byly védomy sexualizace postav ve
hrach a zminuji nutnost vyvazeni vyobrazeni zenskych a muzskych postav. Hracky se
v ramci vyzkumu také shoduji na vysoké dulezitosti svobody a moznosti objevovat virtualni

svét, ve kterém se s postavou pohybuji.

Toto tvrzeni podporuje 1 fakt, ze dotdzané hracky odmitaji hry, které jsou ryze sportovni,
nasilné ¢i bojové, jelikoZ neposkytuji prostor pro kreativni interpretaci hry (Horrell & Schott,
2000). Kromé jiz zminénych her zeny také spise tihnou ke hram s ptibéhem nebo s moznosti
znacného ptizpusobeni virtudlniho svéta dle vlastnich preferenci. Piikladem takovych her
jsou naptiklad The Sims nebo Civilization. Lze argumentovat, ze herni preference nejsou
stalé a neménné. Vyber her se totiZ u adolescentl a dospélych méni v zavislosti na tom,
k jakym hram méli v minulosti pfistup, nikoliv na zakladé genderu (Carr, 2005). V praxi to
znamena, ze divka, ktera se setkala vyhradné s bojovymi hrami, je bude preferovat i nadale
bez ohledu na svilij gender. Vyzkumu se ovSem zucastnily divky, které jsou zapalenymi

hrackami, tudiz mohlo dojit ke zkresleni vysledk.
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Na zaklad¢ vyse zminénych studii 1ze usuzovat, ze divky potiebuji ve hrach urcitou davku
volnosti, diky které mohou rozvijet své znalosti o daném virtudlnim svété a v ném
fungujicich mechanikéch. Zeny navic tihnou spise k postavam, které postradaji lidské rysy
a preferuji tak zvitata a jina stvoteni. Tento fakt ukazuje, Ze vizualni stranka hraje pti vybéru
her a hrdind u zen vyznamnou roli. Vyzkum navic ukazal, ze zeny si jsou ¢asto védomy

sexualizace zenskych postav a nesouhlasi s ni.

Terlecki a spol. (2011) ve své studii uvadi diilezitost zabavy u obou pohlavi jako hlavni
kritérium pro vybér her. Zeny preferuji spise dobrodruzné a zavodni hry, které jim dopfavaji
vzruseni a podporuji jejich touhu po soutézi. Terlecki a spol. (2011) a Horrell s Schott (2000)
se shoduji, ze Zeny hraji hry vyrazné¢ mén¢ nezZ muzi. Vnimaji se €asto jako sekundarni hraci,
a to i piesto, Ze vlastni herni konzoli. Zeny maji totiz pocit, Ze jeji vlastnictvi jim neposkytuje
nutné pravo hrat na tkor povinnosti ¢i domadcich praci, jako je tomu u muza. Lze tedy tvrdit,
7e Zeny Casto hraji méné (nebo prestanou hrat uplné), protoze uptednostiiuji povinnosti pied

zabavou.

1.4.3.1 Interakce Zen s ostatnimi hraci béhem hry

Hrécky jsou casto ter¢em nevhodnych poznédmek, toxického chovani a sexudlnich narazek
od svych muzskych spoluhraci. Podle Kou (2020) se toxické chovani snazi hry casto
regulovat soupisem ruznych pravidel a norem. Toxické chovéani lze rozdé€lit do péti
zékladnich kategorii, z nichZ pro nas nejvyznamnéjsi je agrese v komunikaci. Tou nejCastéjsi
formou agrese je tzv. flaming, ktery spociva v zasilani neptatelskych ¢i urdzlivych zprav.
Kou (2020) uvadi jako piiklad od hrace vétu ,,Hraci v tomhle ranku jsou k ni¢emu. Mate
vibec mozek?". Griffith a Thacker (2012) ve svém vyzkumu zatadili rasistické poznamky
a sexismus mezi typ flamingu, na ktery nardzi hra¢i na denni bazi. Vyzkum dale tvrdi, Ze

tohoto typu komunikace se dopousti primarné trollové!!, nikoliv bézni hra¢i.

Vyhrizky znésilnénim a genderové stereotypni poznamky také nejsou vyjimkou. Mizeme
usuzovat, Ze vétsina toxického chovani smérem k Zenam je zaloZena Cisté na jejich pohlavi,
nikoliv schopnostech ve hie vzhledem k tomu, Ze Zeny ziskavaji zkusSenosti a schopnosti ve
hte stejné rychle jako muzi (Fox & Tang, 2017). Kvlli negativnim zkuSenostem se hracky

Casto citi osamocené v ramci komunity, potykaji se s Gzkostmi a negativni zkuSenosti

1" Hraci videoher, ktefi slovné itoéi na jiné hrage za ucelem vyvolani konfliktu ¢i zahjeni hadky. Cilené se
snazi ostatnim hra¢tim otravit zazitek ze hry.
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s podporou od ostatnich si piendsi i do realného zivota. Stiznosti zen jsou bohuzel casto
ignorovany i1 samotnymi vyvojafi her a muzi za takové chovani Casto ziskaji maly, nebo
dokonce zadny postih. To ma Casto za nasledek tibytek hracek (Davies, Headleand & Hicks,
2020).

V mnoha ptipadech Zzeny implementuji riizné strategie, jak se s toxickym chovanim
a narazkami vyporadat. Jednou z nich je anonymizace jejich pohlavi, coz je ¢asteéné ochrani
pted sexistickymi poznamkami. Dalsi strategii je vyhybani se jakékoliv komunikaci s lidmi,

které neznaji (McLean & Griffiths, 2018).

1.5 Herni avatari

Slovo ,,avatar” se v hernim prostiedi vyuziva primarné jako oznaceni grafické reprezentace
hrace, kterou v rdmci hry ovlada. Mize mit n€kolik rtiznych podob, a to od jednoduchého
Stitku se jménem na obrazovce po 3D lidské modely, které 1ze vidét naptiklad ve hrach The
Sims. Avatafi byvaji zpravidla interaktivni a do ur€ité miry poskytuji hra¢lim kreativni
kontrolu nad vzhledem ¢i chovanim. Diky kreativni kontrole mohou hrac¢i zménit do urcité
miry vzhled postavy (v ptipadé MOBA her diky skiniim), jeji vlastnosti ¢i zptisob chovani.
Zésadni roli hraje také prozitek spojeny s chovanim avatara, kterého jsou hraci soucasti
v realném cCase. Jeho prostfednictvim mohou zazivat intenzivni situace, coz napomaha

upevnit vztah s avatarem.

Ptestoze Zeny tvori téméi polovinu vSech hract online videoher, nedd se to samé fict
o zenskych protagonistkach a hrdinkach. Podle Downs a Smith (2010) tvofi zenské postavy
pouze 14 % vSech hernich postav a v pouze 12 % ptipadl se jednd o primarni postavu hry.
Zenské herni postavy jsou podle Gilpatric (2010) navic ¢asto vyobrazovany jako submisivni
vicéi hrdinovi muzského pohlavi. Ve videohrdch zastivaji tedy ZenSti avatafi spiSe
podpiirnou pozici pro muzské spoluhrace, nez Ze by samy hraly vyznamnou roli a soustiedily
se na zlepSeni svych schopnosti. V MOBA hrach maji Zenské hrdinky nejen obranné
schopnosti, jako je léceni spojencl, ale i podplrné schopnosti, napt. zvySovani miry
udéleného poskozeni spojenctim. Rajkowska (2014) podporuje tvrzeni o nesamostatnosti
zenskych hrdinek svym vyzkumem, v rdmeci, kterého dosla k zavéru, ze zenské hrdinky Casto
potiebuji ,,okamzitou pomoc” a jsou ,,zavislé na ostatnich”. Diky tomu se jejich pozice ve

hfe méni z plnohodnotného hrace na obét, kterd potiebuje zachranit. Zde se zrcadli hned
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nékolik genderovych stereotypli o tom, ze zeny jsou kiehké a potiebuji zachranovat od

silnych muZza.

Za zminku stoji i schopnosti, které maji zenské hrdinky v porovndni s muzskymi ve
zkoumanych MOBA hrach. Zatimco muzsti hrdinové maji vétSinou schopnosti, které zlepsi
jejich obranu nebo utok, zenské hrdinky disponuji schopnostmi, které né¢jakym zpisobem
zlepSuji schopnosti spoluhracii. V Heroes of the Storm maji Zenské hrdinky navic Casto

schopnost sebeobétovani, coz opét poskytuje vyhodu primarné tymu.

Ve vSech zkoumanych MOBA hrach se objevuji zenské hrdinky, ovSem ve vyrazné niz§im
zastoupeni nez jini hrdinové. Podle vyzkumu od Davies, Headleand a Hicks (2020) se ve hie
DotA 2 vyskytuje 17,1 % Zenskych avatarti, v League of Legends 35,7 % a v Heroes of the
Storm 32,5 %. Od roku 2015 je ovSem v League of Legends patrnd zména ve prospéch
zenskych avatarek — z 19 nove uvedenych avatari je 9 z nich Zenského pohlavi, tedy témer
polovina. Hrdinové Zenského pohlavi jsou ovSem stale nedostatecné zastoupeni ve vSech

ttech zkoumanych MOBA hrach.

Zpusob, jakym jsou zobrazovany Zenské avatarky, mé& dopad i na redlny svét. Stermer
a Burkley (2015) nasli korelaci mezi mirou benevolentniho sexismu a hranim her, ve kterych
jsou zeny vnimany jako slabsi. Benevolentni sexismus lze chapat jako chovani viici zenam,
které sice pusobi diky intonaci pozitivné, ale zdroven komunikuje jejich ménécennost viici
muzam, neschopnost nebo potiebu byt neustale zachranovana (Glick & Fiske, 1996). Toto
chovani podkopava vnimani Zen jimi samotnymi a znevazuje jejich samostatnost. Jako
piiklad Ize uvést pochvaleni vzhledu zeny s dopliujicim komentafem, ze jeji partner je
Stastny muz. Ac se na prvni pohled mize jednat o kompliment, Zenu to stavi do role objektu,
ktery patfi manZelovi a o ktery se manzel stard. Stermer a Burkley (2015) navic vysvétluji,
7Ze benevolentni sexismus podporuje trestani Zen, které odmitaji ,,dodrZzovat rigidni
genderové role”. Toto chovani lze pozorovat v gamingové komunité, kde vyvojatkam chodi
vyhrizky smrti, hra€ky jsou ignorovany a e-sportové udalosti jsou oznacovany za sexistické

a toxické prostiedi (Harper & Tomkinson, 2015).

1.5.1 Sexualizace avataru v MOBA hrach

Zensti avatati ve zkoumanych MOBA hrach podléhaji pom&mé vysoké davce sexualizace.
Tu lze chapat jako jednani, v ramci kterého jsou vyzdvihovany primarni a sekundérni

pohlavni znaky, Casto za G¢elem degradace jednoho pohlavi na objekt sexudlni touhy. Za
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nasledek miize mit poruchy piijmu potravy, snizeni sebevédomi ¢i vytvoreni chybného
obrazu o zdravé vypadajicim téle (Fredrickson & Roberts, 1997). Tento problém se prolina

celym hernim primyslem, avSak u MOBA hrdinek je obzvlast’ patrny.

V League of Legends, které se tési oblibé obzvlast’ pro svou grafiku, lze pozorovat zna¢nou
sexualizaci zenskych hrdinek. Neni vyjimkou, ze vétSina Zenskych postav ma ,,idedlni
figuru”, ktera odpovida dne$nim idedlim krasy. Prikladem muze byt pirdtka Miss Fortune,
ktera ma vosi pas, velké poprsi 1 zadek, ploché biicho a je velmi spote odéna. V jejim popisku
se navic na oficialnim webu objevuje sexismus, jelikoZ je mezi svymi neptateli ,,zndma pro
svou krasu a obavana pro svou bezohlednost”. Podobné charakteristiky mtizeme vidét u fady
dalSich Zenskych hrdinek mezi néZ patii Evelynn, Elise ¢i Ahri. Jejich vzhled navic nema

své logické opodstatnéni, a to ani z praktického hlediska, ani z hlediska souvisejiciho s lore.

Obrazek ¢. 6: Design Evelyn (vlevo) a Miss Fortune (vpravo). Zdroj: League of Legends

Obdobné navrzené jsou 1 hrdinky v DotA 2. I pfesto, Ze jejich design plisobi zahalen&j$im
dojmem, vétSina z nich disponuje obdobné¢ idealistickymi kiivkami jako tomu bylo v League
of Legends. Hrdinové zde ovSem postradaji dikladnéjsi popis, ve kterém by se objevovaly
iredlie z lore, tudiZ na rozdil od popisku u League of Legends zde neni patrny Zadny
sexismus. Design hrdinek Queen of Pain a Vengeful Spirit patii k tém nejodhalenéj$im, co
se primarnich pohlavnich znaki tyce. Vice zahalené (ale stale dost sexualizované) jsou
hrdinky Crystal Maiden nebo Lina. Pro sexualizované designy opét chybi logické
opodstatnéni, které¢ je nejpatrnéjsi u kralovny ledu, Crystal Maiden, kterd by méla byt

zahalena.
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Obrazek ¢. 7: Design Queen of Pain (vlevo), Crystal Maiden a Vengeful Spirit (vpravo). Zdroj: DotA 2

Sexualizace zenskych hrdinek se promitd i do MOBA hry Heroes of the Storm. Lze
argumentovat, Ze situace v této hie je jina nez v piedchozich dvou ptipadech, jelikoz vSichni
hrdinové, za které 1ze hrat, pochéazi z né¢jakého jiného herniho titulu od téze vyvojarské firmy.
K nejvyraznéjsi sexualizaci postav dochazi u hrdinek ze hry World of Warcraft, a to
konkrétné u Sylvanas, Alexstrasza a Valeera. VSechny zminéné avatarky maji bujné poprsi,
které zahaluje pouze podprsenka a dvé z nich také odhalené ploché bficho. Valeera navic
postrada kalhoty, takze jeji intimni partie zahaluje jen kus latky, ktery je vzhledové podobny

vyse zminénému kostymu u Vengeful Spirit.

Obrazek ¢. 8: Design Alexstrasza (vlevo), Valeera (stfed) a Sylvanas (vpravo). Zdroj: Heroes of the Storm
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2 Prakticka cast

V ramci praktické casti budou predstaveny vyzkumné otazky a metodologie vyzkumu,
vcetné respondentli a metody sbéru a analyzy dat. Vysledky jsou nasledné vyhodnocovany

a interpretovany.

2.1 Vyzkumné otazky

Tato prace si klade za cil priblizit zptisob, jakym ovliviiuje zensky gender hracské chovani
v prosttedi MOBA videoher. Této otazce se v Ceském prostiedi jeSte nevénoval zadny
z vyzkumi a jeji zodpoveézeni miize ukazat, Zze Zeny nejsou pouze druhofadymi konzumenty
MOBA hernich titult. Toto tvrzeni ma za cil podpofit 1 druhy cil prace zabyvajici se cilenim

MOBA her na Zeny a zptusobem, jakym ho vnimaji.

V ramci prakticke ¢asti byly tedy formulovany nésledujici vyzkumné otazky:

Vyzkumna otazka 1: Jakym zpiisobem se projevuje zensky gender v hracském chovani

v prosttedi MOBA videoher?

Vyzkumna otazka 2: Jak vnimaji zeny komunikaci MOBA videoher a jejich cileni na n¢?

2.2 Metodologie vyzkumu

Pro hlubsi porozuméni hrac¢skému chovani zen v prostiredi MOBA videoher, vlivu genderu
na jejich celkovy prozitek ze hry a vnimani cileni MOBA her na zeny byla zvolena

kvalitativni vyzkumna metoda.
Creswell (1998, s. 12) definuje kvalitativni vyzkum nasledovné:

., Kvalitativni vyzkum je proces hledani porozuméni zalozeny na riiznych metodologickych
tradicich zkoumani daného socidlniho nebo lidského problému. Vyzkumnik vytvari
komplexni, holisticky obraz, analyzuje riizné typy textii, informuje o nazorech ucastniku

vyzkumu a provadi zkoumani v prirozenych podminkach.”

Huberman a Miles (1994) téZ definuji zdkladni charakteristiky kvalitativniho vyzkumu, mezi
néz patii izolace zkoumanych témat, objasnéni chovani a interakci nebo ziskavani

integrovaného pohledu na predmét studie. Klicovym faktorem je také induktivni analyza
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a interpretace ziskanych dat. Jak popisuje Hendl (2008, s. 48), kvalitativni vyzkum ,,spise
konstruuje obraz, ktery ziskava kontury v priibéhu sbéru a poznavani jeho ¢asti”. Flexibilita
je dalsim charakteristickym faktorem kvalitativniho vyzkumu. Vyzkumnik totiz nejen
analyzuje informace a vytvaii zavéry, ale poklada pfedem pfipravené otdzky a rozviji

s respondenty témata, ktera ¢asto v pritbé¢hu vyzkumu méni a dopliuje (Hendl, 2008).

Mezi hlavni prednosti kvalitativniho vyzkumu patii moznost zkoumat fenomén
v prirozeném prostiedi, ziskdvat podrobny popis a vhled do komplexnéjSich procesit pii

zkoumani jedince a snaz$i navrhovani teorii (Hendl, 2008).

Kvalitativni vyzkum se ovSem setkava i s urCitou kritikou, v ramci které je Casto povazovan
za pouhy dopln€k k vyzkumu kvantitativnimu. Glaser a Corbinova v roce 1989 predstavili
definici, kterd povazuje za kvalitativni vyzkum kazdy vyzkum nedosahujici vysledka
pomoci statistickych metod ¢i jiného druhu kvantifikace (Hendl, 2008). Dalsi kritika
a teorii a naro¢n¢j$i Casovou dotaci pii sbéru dat. Presto si kvalitativni vyzkum ziskal
pravoplatné misto v socialnich védach a je svym postavenim rovnocenny jinym formam

vyzkumu (Hendl, 2008).

Standardnich metod provadéni kvalitativniho vyzkumu je hned nékolik. Mezi ty zakladni
fadime pozorovani, rozhovory, obsahovou analyzu textu ¢i analyzu zvukového
a audiovizualniho materialu. V ramci této prace je vyzkum realizovan metodou

individualnich hloubkovych rozhovort.

2.2.1 Metoda sbéru dat

Data pro vyzkum byla ziskdvana prostfednictvim individualnich hloubkovych rozhovord.
Otazky byly oteviené, pficemz duraz byl kladen na rozvadéni odpovédi respondentek.
Rozhovory byly polostrukturované, coz umoznilo jejich pfirozeny prabéeh.
U polostrukturovanych rozhovori vyzkumnik nejdfive pfipravi otdzky, jejichZ potadi je
mozné libovolné ménit. Nésledné je poklada respondentkdm v potadi odpovidajicim povaze
aktualniho rozhovoru (Patton, 2015). Pfedem bylo pfipraveno 28 volnych otazek, které byly
respondentkdm postupné poklddany. Priivodce rozhovorem lze nalézt v piilohové Casti
(Ptiloha 11). Primérny ¢as rozhovoru se pohyboval okolo 20 minut a vSechny rozhovory

probihaly online. Rozhovory probihaly béhem biezna v roce 2023.
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Pfi vybéru metody sbéru dat doslo k odchyleni se od teze, ve které byly pro vyzkum
planovany ohniskové skupiny. Ke zméné doslo kvuli neochoté respondentek sdilet své
zkuSenosti s cizimi lidmi, byt si prochazi podobnymi zkuSenostmi. Zména metody sbéru dat

byla pfedem konzultovana s vedouci prace.

Rozhovor mél celkem Ctyii ¢asti. V prvni ¢asti odpovidaly respondentky na otazky tykajici
se demografickych udaji a zékladnich zkuSenosti s MOBA videohrami. Cilem bylo ziskat

vychozi informace pro dalsi analyzu.

Druh4 cast obsahovala otazky zabyvajici se chovanim respondentek ve hie. Respondentky
popisovaly socidlni aspekty hrani, vliv designu na jejich rozhodovaci procesy a vnimani
zenskych avatarli ¢1 vnimani implementovanych hernich charakteristik. Tato ¢ast si kladla
za cil zjistit vice o vlivu designu na rozhodovaci procesy ve hie a blize prozkoumat roli

socializace s ostatnimi hrac¢i v hernim chovani Zen.

Tteti ¢ast byla zamétena na komunikaci hry jako takové a zastoupeni zen v hra¢ské komunité
MOBA her. Respondentky zde hodnotily svou pozici v komunité a poukazovaly na mozné
zpusoby zlepSeni této oblasti. Vyznamnou roli v této ¢asti hraje i1 sledovani oficidlnich

kanalat MOBA her, streamerti a e-sportovych zapast.

V posledni casti odpovidaly respondentky na genderové zamétené otazky tykajici se
stereotypli, ponizovani a znevazovani schopnosti na zakladé pohlavi a na anonymizaci
genderu pii vytvareni své prezdivky ve hie. Jelikoz z teoretické ¢asti vyplynulo, ze pravé
komunita byva jednim z nejcastéjSich diivodi, pro¢ Zeny ptestavaji hrat, nachazi se v této

¢asti 1 otazky na motivaci vedouci k hrani MOBA her.

2.2.2 Respondenti vyzkumu

K vybéru dochédzelo za pomoci zdmérného nepravdépodobnostniho vybérového predpisu,
konkrétné formou ucelového vybéru. Jedna se o hojn€ vyuZivany postup pii kvalitativnim
zkouméni (Reichel, 2009). V prvnim kroku byla autorkou zvolena kritéria odpovidajici
kontextu vyzkumu, na jejichz zakladé¢ byli nasledné vybrani jeho ucastnici. Jednim z kritérii
bylo pohlavi, konkrétné zenské pohlavi. Druhym kritériem byla aktivni hra¢skéa zkuSenost
s n€kterou ze zkoumanych MOBA her. DalSim faktorem pii vybéru byla ¢esk4 narodnostni

pfislusnost, jelikoz vyzkum se zamétuje vyhradné na ceské prostredi.
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Tento vyzkum se zabyva Zenami v oblasti gamingu a MOBA her. Podle ESA (2020) je
veékova skupina 18-34 vlibec nejpocetnéji zastoupenou v hracské komunité s 38 %, coz se
promita i ve vékovém rozlozeni respondentek, jelikoz se pohybuji ve vékovém rozmezi 21
a 34 let. VSechny respondentky pochdzi z vétSich mést, pti¢emz 4 z nich pochazi z hlavniho
meésta Prahy a v soucasnosti v ném ziji. Respondentek je celkem 10 a tvofi tak vybérovy
soubor. Ten Ize definovat jako ,mnozinu objektll, kterd ve vyzkumu zastupuje soubor

zékladni” (Reichel, 2009, s. 76).

Respondentky byly pfedem obezndmeny s prubéhem vyzkumu a s tématem, které je
zkoumano. VSechny respondentky souhlasily s ucCasti ve vyzkumu prostfednictvim
informovaného souhlasu. Také souhlasily s pofizenim zvukového zaznamu rozhovoru, coz
umoznilo néslednou analyzu dat. Rozhovory byly nasledné¢ anonymizovany za tcelem
ochrany soukromi respondentek a piepsany. Jejich transkripty lze nalézt v ptilohové Casti

prace.

Tabulka ¢€.1: Zakladni informace o respondentkéch a jejich oznaceni ve vyzkumu

Kod Vek MOBA hra Doba Pozice ve hie Ptepis
respondentky hrani rozhovort
R1 25 DotA 2 7 let support, jungle Ptiloha 1
R2 23 LoL 13 let mid, support Ptiloha 2
R3 21 LoL 10 let support Ptiloha 3
R4 25 LoL 5-6 let support Ptiloha 4
R5 24 LoL 10 let support Ptiloha 5
R6 21 LoL, HotS, 10 let support, carry Priloha 6
DotA 2
R7 34 LoL, HotS 14 let support, carry Ptiloha 7
R8 26 LoL, HotS 9 let support Ptiloha 8
R9 27 LoL 4 roky mid, support Ptiloha 9
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R10 27 LoL, HotS 12 let mid, support, Ptiloha 10
jungle

2.2.3 Metoda analyzy dat

Jako metoda analyzy dat byla zvolena tematicka analyza s otevienym kodovanim dat.

Tematickou analyzu lze definovat jako kvalitativni vyzkumnou metodu, ktera je hojné
vyuzivana k identifikaci, kategorizaci a interpretaci kli¢ovych témat v textu ¢i jinych
datovych zdrojich. Za datové zdroje 1ze oznacit piepisy rozhovora, texty a dal$i podobné
materidly. Diky ni Ize ziskat hlubsi pochopeni obsahu textu a odhalit skryté vztahy, motivy
a trendy v datovém materialu (Braun & Clarke, 2019). Tematickou analyzu lze rozdélit do
nékolika dil¢ich krokii, a to na zdznam dat, identifikovani kodi (vétSinou otevienym

kédovanim), analyzu a interpretaci vysledki.

Oteviené kddovani je metoda zpracovani a tfidéni ziskanych kvalitativnich dat a ,,provadi se
pii prvnich analyzach udaji” (Reichel, 2009). Jednd se o induktivni metodu, diky které
dochazi k odhaleni urcitych témat, jejich ¢lenéni a kombinaci. Jeho hlavnim cilem je
objeveni zdanlivé neexistujicich souvislosti mezi jevy a poskytnuti Sir§tho pohledu na
zkoumanou problematiku (Svati¢ek & Sed’ova, 2007). V ramci rozhovori byly nejdiive
identifikovany kody. Ty byly nasledné pteskupeny do tematickych celkti a interpretovany.
Celkem byly identifikovany Ctyii tematické celky, a to:

pohled na komunitu a genderové zamétenou toxicitu

design hry pohledem zen

komunikace a chovani Zen ve hte z jejich pohledu

konzumace komunitniho obsahu a jeho genderova rozmanitost

Vysledky tematické analyzy mohou byt prezentovany formou vizualizace dat nebo formou

textu popisujiciho klicova témata a vysledky interpretace (Flick, 2018).

2.3 Vyhodnoceni vyzkumu

Za pomoci induktivni analyzy dat byla identifikovana hlavni témata, kterd budou blize

pfedstavena v této ¢asti prace.
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2.3.1 Pohled na komunitu a genderové zamérenou toxicitu

V tomto tematickém celku jsou prezentovany odpovédi respondentek tykajici se toxické
komunity a genderovych stereotypti, které se ukazaly byt nedilnou soucasti hrani MOBA
her. Dalsi odpovédi se tykaji genderu piezdivky ve hie, pocitu piislusnosti ke komunité,

zastoupeni zen v MOBA prostiedi a vnimani MOBA her jako femininnich ¢i maskulinnich.

2.3.1.1 Toxicita v komunité
Realizovany vyzkum ukazal, Ze vétSina respondentek se potyka béhem hrani s problémy
s komunitou a genderové zamétfenou toxicitou. Ve vSech rozhovorech poukazuji

respondentky na toxickou komunitu:

»Nebavi me to, ze ty lidi, co tam jsou, to berou strasné vazné a jsou strasné jako zli na lidi,

ktery to kazi a ktery se to tfeba teprve jako uci.” (Respondentka 5)
,INO, asi nejvic me¢ tam nebavi ta komunita. Ta je tragickd.” (Respondentka 6)

Ve dvou piipadech respondentky také hodnoti komunitu piimo konkrétnich her.
Respondentka 1 o komunité ve hie DotA tika: ,,V Dot¢ se za¢ne jet hejt do tieti minuty.”
Respondentka 10 porovnava komunitu her League of Legends a Heroes of the Storm slovy:

,»Ale v HotSku neni tak toxickd komunita jako v LoLku. Je tam tak o 150 % min hejtu.”

Jak vyplyva z teoretické Casti, toxicita miize mit n¢kolik podob. Mezi ty nejcastéjsi patii
nadavky, vyhrizky a urdzky. Nékteré respondentky se pravé s timto druhem toxického

chovani setkaly:

,Kdyz uz je to hodn¢ jako blby, tak uz tam jsou takovy ty fakt nechutny jako misogynni

véci. Vi§ co, takovy to ,,zndsilnim t&”, ,,béZz se zabit”, ,,ty vibec tady nemas co délat”.

(Respondentka 6)

,Prost¢ jako ze jsme uplni idioti, Ze to neumime a Ze mame piestat dejchat vzduch.”

(Respondentka 5)

Respondentka 2 také odpovédéla, ze se setkala ,,s naddvkama asi s takovyma jako se kteryma

se potka kazdy clovek, jakoze nehled€ na to, co to je za pohlavi.“ Na nezavislost urdzek
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a nadavek na pohlavi poukazuje i Respondentka 10: ,,Ale d¢je se to Castokrat jako normalné,

7e t& hejti nezavisle na pohlavi, kdyZ jsi noob'2. To jako v LoLku fakt ¢astokrat.”

Toxické prostfedi je i jednim z primarnich negativnich faktorG ovliviiujicich motivaci

respondentek k hrani MOBA her:

,.Ze viichni nadavaj. Ze to uplné nesnasej, kdyZ je nékdo jako horsi prosts. A jako to, Ze se
snazej byt vSichni hrozn¢ kompetitivni, takze jakmile je n¢kdo jako Spatnej, tak uz se to

zvrhne tady v tu agresivitu.” (Respondentka 4)

. .tak Castokrat je tam pravé problém té komunity. Kdyz se clov€k né€kde necejti vitane;j,

tak se mu tam necekané moc nechce vracet.” (Respondentka 6)

Vypovéedi respondentek tedy ukazuji, ze toxické chovani hraci je nedilnou soucasti prostiedi
MOBA her. Toxické chovani nemusi ovSem nutn¢ souviset s genderem. Respondentky
demonstrovaly zkuSenosti s toxickym chovanim souvisejicim s jejich hrac¢skymi

schopnostmi. Z odpovédi je navic patrné, ze nadadvky a urazky od spoluhrac¢i mohou nabirat

na raznych intenzitach.

2.3.1.2 Genderové stereotypy

S negativnimi genderovymi stereotypy, které ¢asto souvisi se schopnostmi hrat MOBA hry,

maji na rozdil od nadavek zkusenosti téméf vSechny respondentky:

13 14

,prosté ,,posli insta¢'3”, send nudes'*” nebo ,.jdi do kuchyné radsi”. Uplna klasika. Tam
nékdo zjisti, Ze jses holka a hned chtéj fotky a Ze t& potahaj'® za nudes a tak.” (Respondentka

8)

,Jesté jak mam jako nick!¢ [kiestni jméno respondentky] chobotnic”, takZe prosté moje
jméno, Ze jo, tak mi vSichni fikaji ,,béZ do kuchyné a nekaz to tady prosté¢” a tak.”

(Respondentka 5)

12 Vyraz oznadujici ¢lovéka, ktery hraje n&jakou hru, v niz neni dobry ¢i nebo je zacateénik. Vétsinou
vyuzivan v negativni konotaci.

13 Slangovy vyraz pro sociélni sit’ Instagram.

4 Vyraz oznac¢ujici nahé fotky jedince.

15 Vyraz pouzivany v hra¢ské komunité pro pomoct s dosazenim vy3si Girovné ¢&i ranku ve hie.

16 Piezdivka ve hie.
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,Ze jako lidi mi fikali, Ze hraju blbé&, protoZe jsem holka a Ze mam picknout supporta, protoze
jsem holka. Nebo co se mi délo hodng, tak jako to bylo takovy ,,Omg!’, holka! Ty musis bejt
hnusna, kdyz hrajes hry.”” (Respondentka 1)

ZkusSenosti s genderovymi stereotypy ¢i nadavkami nemaji primarné respondentky, které
maji genderové neutrdlni prezdivku, i kdyz ne zdmérn€. Respondentka 3 uvedla, Ze jeji
prezdivka ve hie vznikla tak, ze ,,jsem chtéla spojit dvé slova jako malé a sestra mi pomohla
a vytvoftily jsme prosté néjaky nazev, ktery je zrovna jako kluc¢i¢i nebo muzsky rod, ale bylo

to jako nahoda.”.

2.3.1.3 Gender a piezdivka ve hie
Celkov¢ je ptistup k anonymizaci genderu v piezdivce mezi respondentkami riznorody.
Neékteré z nich mély nebo dodnes maji genderoveé zabarvenou piezdivku ve hie, ze které 1ze

jejich gender poznat:
,»J0 o, ja ho mém piimo v nicku. Trosku schvalné a egoisticky.” (Respondentka 1)

»-..nckdy néjaké obdobi jsem meéla ve jménu, ze jsem jako lady z néjakyho divodu, pak

jsem si to dala pry¢...” (Respondentka 2)

Jiné respondentky zase maji neutralné¢ zabarvenou ptezdivku ve hie, nebo se o genderu

s ostatnimi hraci vubec nebavi:

,»Ani nevi, ze jsem holka, podle m¢. J& mam hrozn¢ neutralni prezdivku, takze podle mé to

nejde poznat, kdyz se tam pfipojim sama. ” (Respondentka 10)

,Ja jim to nefikam viibec. Jakoze ja se o t€¢hle vécech nebavim, viibec to nefesim. Bud’ hrajes

dobfte nebo hrajes Spatné prosté.” (Respondentka 8)

Respondentka 6 zménila nézor na sdileni svého pohlavi az ¢asem: ,,Dfiv jsem to fikala, kdyz

se n€kdo zeptal, jako vis co. Ale ted’ uz o tom ml¢im.”

Z odpovédi je patrné, Ze genderové stereotypy Casto odkazuji na urcitou roli, kterou Zeny
zastavaji ve spolecnosti, pfipadné poukazuji na nedostatek hracskych zkuSenosti souvisejici
s zenskym genderem. Genderové neutralni prezdivka se ukazala jako efektivni zpisob, jak

se vyhnout genderovym stereotyptim.

17 Zkratka pro anglicky vyraz ,,oh my god” vyjadiujici prekvapeni. Cesky ekvivalent je ,,milj boze*.

34



2.3.1.4 Pocit prisluSnosti ke komunité

Jelikoz toxicita v ramci hry pfimo ovliviiuje komunitu a to, jak se v ni hraci citi, byla
respondentkdm poloZena otazka tykajici se prislusnosti ke komunité. Odpovédi na tuto
otazku jsou rozdilné. Nekteré respondentky uvadély, ze se soucasti komunity byt neciti, ale

ze se citi byt soucasti skupiny, se kterou aktualné hraji:

,Vibec. A asi to ani nepotiebuju. Tim, Ze mam tu svoji partu, se kterou hraju, tak mi to

sta¢i.” (Respondentka 9)
,»INe, ja jsem se citila spi$ soucasti ty svoji party nez ty komunity.” (Respondentka 5)

Respondentka 6 se soucasti komunity nejen neciti byt, ale také se snazi zcela nezapojovat
praveé kvili toxicité ostatnich hrach: ,,Ne, to viibec. Snazim se nezapojovat. To bude asi
univerzalni mezi holkama. Samoziejmée vSechny bychom se citily jako daleko lip, kdyby

nam ta komunita jako nefekla, ze nas chtéj znasilnit po tom, co se dozvi, ze jsme zeny.”

Dvé z respondentek poukdzaly na dalsi faktory ovliviiujici jejich pocit prisluSnosti ke

komunitg, a to na akce tykajici se hry, kterou hraji, a na streamery'® a ¢eskou herni scénu.

,Dota u nas neni tak velka jako tieba LoLko, byt je pofad velka, tak prosté téch komunitnich

véci se déje vyznamné min.* (Respondentka 1)

,»...pravé jako necitila jsem se moc soudasti, protoze oni tam prosté méli jokey'® na n&jaké

ty streamery, a tak a ja jen ,,hmm, OK, tak to neznam.”” (Respondentka 2)

Respondentka 3, ktera se citi soucasti komunity, pfiznava, Ze se citi soucasti i1 té toxické
¢asti: ,,Obcas urcité, 1 ty toxicky Casti. Snazim se teda nebyt, ale obCas jsem taky vybuchla

a uz jsem méla i ban na chat®°.”

Dalsi respondentka poukazuje na fakt, ze byt’ neciti ptislusnost ke komunité diky hrani, citi
se s komunitou propojend skrze jinou aktivitu, cosplay: ,,Uptimné, vlastné docela jo. Ted’ uz
je to takovy, jakoze herné tolik ne, ale pak jsem zacala délat cosplay, takZe spis jako ptes ten

cosplay.” (Respondentka 8)

'8 Clovék vysilajici herni zéapasy nebo to, jak hraje nékterou z her, na Twitchi &i Youtube.
9 Vtipy.
20 Zakaz psani do chatu.
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Respondentka 10 se nejen citi soucasti komunity, ale také sdili své zkuSenosti s muzskymi
hraci, ktefi se k ni chovaji 1épe diky zenskému genderu: ,,Jo, jako ja musim fict, Ze tieba z
80 % urcite. J4a mam pocit, ze kluci jsou na tebe hodnéjsi, kdyz se dozvi, Ze jsi holka... Jsou
celkové ochotnéjsi pomoct a vysvétlit, co si tfteba koupit, kam jit a tak.” Tato respondentka
ovSem patii k mensiné dotazanych bez zkusSenosti s toxicitou ¢i genderovymi stereotypy

v ramci hry.

Respondentky také nejcastéji tvrdi, Ze zména v ramci toxického prostfedi by jim pomohla,

aby se citily v komunit¢ 1épe:

»Protoze mi prijde, ze obecné jako jde hlavné o to nastaveni, ktery si myslim, ze se ted’
troSku meéni. Jo, Ze uz to neni jenom o tom, ze ty holky jsou vSechny Spatny. “ (Respondentka
4)

,Ja st myslim, Ze by to bylo, kdyby jako nemé¢li tolik stereotypy k t€m zenam. Kdyby to jako
vic pfijali. Prosté to nefeSit a fict si, ze holka mlZze bejt stejné dobrda jako kluk.”

(Respondentka &)

Dvé respondentky uvedly, Ze neciti potiebu byt soucasti komunity, a to Respondentka 7: ,, Ty
jo, nevim. Asi o to ani nestojim.”, a Respondentka 9: Ale asi to mam nastaveny trochu jinak,

no. Prosté do ni nepotiebuju patfit.”

Respondentka 1 uvedla, ze by uvitala rozsifeni kulturnich akci i mimo herni svét: ,,Asi

zlepseni ty kultury a asi kdyby se obecné délo vic véci outside game.”

2.3.1.5 Zastoupeni Zen v MOBA komunité
Vétsina respondentek sdili pocit, Ze v komunité nejsou Zeny na profesionalni urovni

dostate¢né zastoupeny. Nekteré z nich navic poukazuji na mozné divody:

,» 1y jo, viibec. Profesionalni hracky, trenérky a streamerky snad viibec neexistujou v LoLku,

ne?” (Respondentka 6)

,» Vibec. Prosté jako ty profi hracky skoro nejsou. Ale tak jako ja to chapu. Kdyz si vezmes,
co vSechno musi§ obétovat tomu hrani, kolik lidi to viibec jako chce ud¢lat.”

(Respondentka 8)
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,Ja si myslim, ze prost¢ holka nikdy nebude tak dobra jako kluci. Protoze je to hra
oreflexech, o rychlym rozhodovani a v tom je prost¢ muzské pohlavi

napied.” (Respondentka 9)

Od téchto nazort se 1isi Respondentka 4, ktera v této oblasti vnima urcity posun k lepsimu:
»led uz si myslim, ze to je urcité lepsi, nez to bylo. Dfiv jsem neznala skoro nikoho, asi
jenom Shocks, ktera to tak akorat ted’ka moderuje. Ale ted’ka si myslim, Ze té€ch holek je tam

uréité vic.”

Vyzkum ukézal, ze respondentky se v n¢kolika ptipadech nejen neciti soucasti komunity,
ale také tuto potiebu vibec nemaji. Toxicitfemia v rdmci komunity navic pusobi jako
primarni negativni faktor ovlivilyjici jejich motivaci k hrani. Z vypovédi nékterych
respondentek je navic patrné, Ze 1 ony podléhaji genderovym stereotyplim souvisejicim

s hranim her. Tyto stereotypy se tykaji primarné schopnosti Zen v rdmci hry.

2.3.1.6 Vnimani MOBA her jako femininni ¢i maskulinni
Respondentky se neshoduji ve vniméni hry jako femininni ¢i maskulinni. Objevovaly se

nazory, ze MOBA hry jsou unisex, tedy bez genderového zabarveni:

,Rekla bych, Ze je docela unisex vlastng...Prost& jsou postavy, ktery jsou cilené pro kluky

a jsou zas postavy, ktery jsou cileny pro holky.” (Respondentka 4)

,Neptijde mi, Ze by to bylo cilené¢ zaméfeny jenom jako na jeden gender. Jako necitim se
tam jako holka vylozené Spatn¢€, Ze by to na mé ptisobilo, Ze to je prosté kluci¢i zalezitost

a bylo by mi to neptijemny.” (Respondentka 10)

Cast respondentek vnima hru spiSe jako maskulinni, v n&kterych piipadech i kvuli

komunité:

,»NO, to rozhodné. Jako celkové, kdo jako v dneSni dobé z holek hraje LoLko nebo obecné
tadyty hry. Moc jich neni, Ze jo. Ale zaroven ted’ko jako musim fict, ze v poslednich 5 letech

se to jako lepsi.” (Respondentka 5)

»No, teda vzhledem k ty disproporci jako sexualizace Zenskych a muzZskych postav.
Vzhledem k ty komunité. No, prosté vzhledem k t€émhle dvoum vécem, tak je za mé klucici,
ale ne jako z divodu, Ze je tak designovana, ale spis z divodu, jak to pojala ta komunita.”

(Respondentka 6)
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Respondentka 3 vnimad, ze v posledni dobé¢ cili League of Legends i na Zeny: ,,Tteba bych
jako fekla, ze n¢které ty véci tenhle a minuly rok byly udélany trochu i pro Zensky nebo pro
holky, protoze ty skiny, a tak obcas délaji do takovyho jako hol¢i¢iho stylu.” To podporuje
i Respondentka 4 tvrzenim: ,, Ty holky si tam jako najdou to svoje.” Respondentka 8 jmenuje
1 konkrétni skin, ktery cili vyhradné na zeny: ,,Dfiv mi ptijde, Ze cilila na kluky hlavné. Ted’
mi pfijde, Ze cili na oboji. Tteba ty skiny, tak jako pardon, ale Star Guardian a takovy ty je

hrozné kawaii uwu?! skiny, jakej kluk by si je sakra kupoval.”

Respondentka 4 se také vymezuje proti tomu, Ze by hra cilila vyslovné na Zeny: ,,Urcité neni
délana pro holky jako, ale tak to je logicky, kdyz cilova skupina nejsou holky.” Podobné
tvrzeni uvadi 1 Respondentka 2: ,,...skoro kazdé hra, kromé mozné néjakych oblikacek nebo

néceho takovyho, je pfevazné pro muze.”

2.3.2 Design hry pohledem Zen

V ramci tohoto tematického celku jsou prezentovany odpovédi tykajici se primarné designu
hry a zenskych avatarti. Nejdiive se tato sekce zabyva sexualizaci zenskych avatar
a muzskymi avatary. Poté se zamé&iuje na zplisob vybirani avatart ve hie, ktery se ukazal byt

ovlivnény primarn¢ schopnostmi hrdinti. Nakonec se tato sekce zabyva celkovym designem

MOBA her.

2.3.2.1 Sexualizace Zenskych avatari

Respondentky si jsou védomy sexualizace Zenskych avatart:

,,INo, tak jako maji takovou tu idealni figuru 4 la Barbie, Ze jo. Velky kozy, velka prdel, vosi

pas. ” (Respondentka 5)

,,KdyZ vezmu jenom ty Zensky charaktery, tak je t€Zky najit jako néjakyho Zenskyho hrdinu,
kterej je oblecenej.” (Respondentka 6)

,»Jsou vidét kozy a prdele. Prosté mé to Stve. Jakoby vadi mi to, jesté kdyz vlastné kluci na
to maji tieba obCas poznamky. JakoZe ,,podivejte se, jakej madm dobrej zadek™. Tak si fikam,

kolik nam je prosté.” (Respondentka 7)

,DIiv to byly vZdycky prsaty holky vysoky. ...je tam takovej ten radoby dokonalej body

2L Slangovy vyraz z japonstiny pro néco, co je opravdu roztomilé.

38



image.” (Respondentka 8)

Nekteré respondentky dokonce uvadéji, Zze sexualizace avatari probiha za cilem zaujmout

muzskou cilovou skupinu:

. ..tak jako takovej aby se to libilo tém klukim.” (Respondentka 4)
,,Ja st myslim, ze t€ém klukim se to libi hodné, no.” (Respondentka 5)
Nekolik respondentek zaroven uvedlo, ze si mysli, Ze to ke hram patii:

»-.. mN€ to pfijde v porovnani s ostatnima hrama uplné¢ stejny, nebo tieba jako z jakyhokoliv

RPG. Prosté tam ma Zenska velky kozy.” (Respondentka 2)

,UrCité maji vetsi prednosti. nez obecné zensky mivaji, ale tak n¢jak bych tekla, Ze to je

typicky u her Casto.” (Respondentka 3)

Respondentka 8 uvedla, ze vnima postupné zlepSovani designu zenskych avatart, co se
sexualizace a diverzity tycCe: ,,Ale jakoze myslim, ze ted’ka se to zlepsuje, ze tieba, kdyz tam
pridali n&jaky, tak mély tieba i1 jinou barvu pleti a nebyly nutné fakt typicky hezka holka.
...Ze dfiv to bylo prosté hrozné jako mainstreamovy, takZe je fajn, Ze je tam n&jaké diverzita
tedka.” To podporuje i tvrzeni Respondentky 9: ,,Ale myslim si, ze se to zlepSuje uz
postupné. Ptijde mi, ze ted’ka uz ty postavy se tak moc nedé€laj, ze tam byly hodné¢ diiv. I ty
skiny jsou lepsi.”, a Respondentky 1: ,.ted’ tfeba co piidali posledni dva zensky hrdiny, tak

jedna je trosku chubby?? a druh je obledena.”

Respondentky téz uvadi, Ze by uvitaly grafickou zménu u Zenskych avatari:

b

,»Ast trochu vzhled téch avatar, protoze néktery holky by si realné zaslouzily vic obleceni.’

(Respondentka 10)

,»A n¢jaké designova zmeéna by tam mohla bejt, co se tyce jako hrdinek. Kdyz koukdm prosté
na ten design, tak Ze by to byl Upln¢€ jako zdravej pohled na Zensky a jejich postavu, to jako

neni.” (Respondentka 6)

2.3.2.2 Nazor na muzské avatary

Nekteré respondentky poukazuji 1 na zpracovani a mnoZzstvi muzskych avatart v porovnani

v

22 Oznacenti pro silng&jsi postavu.
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s témi Zenskymi. Podle Respondentky 1 je mezi mnozstvim postav obou genderi nepomer:
,prijde mi, ze vlastné moc nejsou, ze jako jo, ty hrdinové tam jsou zensky, ale je jich vyrazné
min nez chlap.” Respondentka 6 poukazuje na takika nulovou sexualizaci muzskych
hrdint: ,,A pak, kdyz se to jesté srovna s téma jako muzskyma, tak je to jesté o to horsi,
protoze tam jako neni sexualizace skoro jako zadna, az jako na par vyjimek.” To podporuje
i tvrzeni Respondentky 8: ,,U téch muzskej postav, tak tam byli vlastné jako i néjaky mensi

a pak tam byli hodné jako tlusty, orkové?’

, prosté vSechno moZzny.”, a Respondentky 10: ,,U
chlapi maj maximéln& pool party skiny**, kde jsou do piil téla, ale nic jingho tam neni.”
Naopak Respondentka 7 poukazuje na urcitou sexualizaci 1 u muzskych avatarti: ,,Na druhou

stranu, spousta dalSich chlapskejch postav taky. Jako holce se mi na n¢ dobte kouka.”

Na zaklad¢ vypovédi respondentek je patrné, Zze si jsou védomy sexualizace Zenskych
avatarek, a to dokonce 1 v porovnani s muzskymi avatary. Poukazuji nejen na znatelny
nepomér v zastoupeni obou genderi ve hie, ale také na menS$i rozmanitost u designu
zenskych avatarti oproti muzskym. U designu si vétSina respondentek v§imé zduraznénych
primarnich pohlavnich znaka. Nékteré respondentky ovSem poukazuji na zlepSeni v této
oblasti v poslednich letech. Nicméné grafickd zména snizujici celkovou sexualizaci
zenskych avatarek by mohla mit pozitivni vliv na pocit pfisluSnosti hra¢ek k MOBA

komunité.

2.3.2.3 Vybér avataru ve hie
Znacné mnozstvi respondentek pii vybéru bere v potaz primarné¢ schopnosti, které dany
hrdina ma, pfipadné na jakou pozici ve hie je nejvhodné;si:

t2° a podle mety?®, jakoZe co je dobry v tu chvili”. (Respondentka 2)

,,...urcité podle abili
,Jdu asi spis podle schopnosti nez podle vzhledu.” (Respondentka 10)

Nékteré respondentky si vybiraji hrae primarné podle schopnosti, ale roli hraje do urc¢ité

miry 1 jejich vzhled:

,»Myslim si, Ze to bude kombinace vzhledu i schopnosti. Je to takovy, Ze pokud se mi néjaky

jako hrdina nelibi po estetice, tak ho do urcité miry jako budu mit tendenci nehrat, ale

23 Fiktivni postavy, vétSinou pochézejici z fantasy a podobajici se lidem

24 Skiny vytvofené tak, aby vypadaly jako z party u bazénu. Typicky obsahuji plavky a sluneéni bryle.
25 Synonymum pro schopnosti.

26 Aktudlni verze hry.
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zaroven, pokud se mi hodné¢ libi ty schopnosti, estetika je pak ta vedlejsi véc.”

(Respondentka 6)

,Ur¢iteé podle schopnosti a vzhled ma taky trochu vliv, jakoze na prvni pohled. Ale vétSinou

finalni rozhodnuti padne podle schopnosti.” (Respondentka 7)

,»Spis jako roztomily, ale hréla jsem tfeba i Brauma. No, mn¢ prost¢ jakoze hodné urcité jde

1 0 to, jak vypadaji, no. TakZe hraju ty. Pak to je 1 o té obtiZznosti.” (Respondentka 4)

U Respondentky 9 se vyvijely preference postupem casu: ,,A hele na zacatku, kdyz jsem
zaCinala, tak jsem hodné vybirala hery aby byly cute. Ted’ko to délam spis§ uz jako podle
skills a tak.”

Respondentka 10 uvedla, ze pokud ji zalezi na vzhledu hrdiny, kterého hraje, fesi to skinem:
,Jako kdyz mi zélezi na vzhledu, tak fesim skiny a tyhle véci, ne toho champa samotnyho.”
To podporuje i tvrzeni Respondentky 2: ,,...mam rada Lulu tfeba, ale to kvili tomu, Ze na ni

mam skin, tak si toho vic vazim.”

2.3.2.4 Celkovy design MOBA her
Nekteré respondentky také uvedly, ze MOBA hru, kterou hraji nejcastéji, hraji také kvuli

designu:
,Nejvic se mi libi, jak to vypada. To je pro m¢ hodné diilezity u her.” (Respondentka 4)

,»A prijde mi to 1 graficky jakoby nejhez¢i. No, mam rada takovou jako pfijemnou grafiku
a prijde mi, ze to maji hezky ud¢€lany, jako pro ty uzivatele, Ze tfeba mas k tomu i néjaky

jako ty akce.” (Respondentka 8)

,,Ja mam docela rdda jako malovéni a kresleni, tak mné se hrozné¢ libi, Ze maji napadity skiny
a vSichni ty Sampioni jsou jako vyladény.” (Respondentka 3)

Odpovédi respondentek ukazuji, Ze schopnosti, kterymi dany hrdina disponuje, hraji
vyznamnéjsi roli neZ jejich vzhled. Ten ovSem mulZe ovlivnit prvotni vybér, diky kterému
ho respondentky viibec zatnou zvazovat. Ukézalo se, Ze preference se mohou s casem ménit.

Vyznamnou roli pro respondentky hraje i samotny design hry.

2.3.3 Komunikace a chovani Zen ve hie z jejich pohledu

V tomto tematickém celku jsou prezentovany odpovédi respondentek tykajici se chovani ve
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hie a komunikace se spoluhraci. V prvni fad¢ je prezentovéana role socializace, kterd se
ukdzala byt vyznamnym faktorem pii hrani MOBA her, a zptsob komunikace se spoluhraci,
ktery se 1isi, kdyZz respondentky spoluhrace znaji, ¢i nikoliv. Nasleduji odpovédi tykajici se

zlepSovani ve hte, hrani solo her, rankingu a frekvence hrani.

2.3.3.1 Role socializace
Respondentky ve vétsing piipadt uvadi, ze MOBA hry zacaly hrat kvtili tomu, ze je k tomu

dovedl nékdo z blizkych nebo hru hrali jejich ptatelé:
,Ja jsem zacla hrat Dotu kvili tomu, Ze to hral pfitel.” (Respondentka 1)

,LoLko bylo spi§ z divodu, Ze to hrala sestra s pfitelem, takze m¢ k tomu tak jako navedli

a ukézali mi to.” (Respondentka 3)

,Hele LoLko zacali hrat n¢jaky kamaradi kolem mé. A bracha taky hral doma. A tak né&jak
jsem jakoby chtéla védét, o co jde, koukala jsem na to, jak hrajou, a pak jsem si to vyzkousela

a jako chytlo mé...” (Respondentka 10)

Respondentky maji vétSinou skupinu, se kterou aktualné hraji, a Casto je tvotena jejich prateli

¢i partnery:

,Hele, s pfitelem, se spoluzakama nebo pak jako s partou, co ma pfitel jako kamarady.”

(Respondentka 4)

,J0, J0, s kamaradama. Ted’ teda spi$ hraju s jednou kamaradkou, kterou jsem poznala ptes

LoLko.” (Respondentka 6)

,Mam piitele! TakZe to ted’ hrajeme vlastng vylozené spolu. Ze uZ to ani neni, Ze bych si to

pustila sama, ale prost€ jednou za ¢as si to zahrajeme spolu.” (Respondentka 10)

Socializace hraje 1 vyznamnou roli pfi hrani hry samotné. Respondentky uvadi, Ze

vvvvvv

,»Asl nejvic me na tom prosté bavi, Ze tam hraju s nékym, jako s kamarddama. Volame si pfi
tom a tak. Jako hrat to sama se pfizndm, Ze uz mé taky docela omrzelo. Spi§ jako pro

spolecenstvi.” (Respondentka 6).

,,My to mame jako spole¢nou aktivitu. Jako mé to asi nikdy nebavilo samotnou. S lidma mas

jistotu, ze je n€kdo n&jak dobrej a vis, Ze ta hra bude mit kvalitu.” (Respondentka 10)
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Moznost socializace s prateli se ukazala jako jeden z primérnich faktorii ovlivitujicich herni
chovani Zen. Dulezitou roli pro né hraji nejen spoluhraci z fad kamaradd, ale také hlasova
komunikace probihajici béhem hry. Hrani MOBA her s prateli nabizi respondentkdm hned

n¢kolik benefitl, a to zdbavu, jistotu kvality hry a spolecenstvi.

2.3.3.2 Komunikace se spoluhraci
Respondentky také se svym tymem komunikuji prostfednictvim hlasovych aplikaci, ovSsem
primarné, pokud hraji s jiz vySe zminénymi prateli. Casto zmifuji aplikaci Discord &i

TeamSpeak:

»Volame ptes Discord. Nevim, pfijde mi to takovy soukromnéj$i nez ten in game chat.”

(Respondentka 2)
,»Ale jinak s klukama volame ptfes TeamSpeak, kdyz hrajem.” (Respondentka 9)

S voice chatem ve hie ma né€kolik respondentek zkusenosti. Pouzivaji ho naptiklad s hraci,
kterym jiné aplikace nefunguji. Napiiklad Respondentka 6 uvadi: ,,Discord pouzivame, nebo
pokud ma nékdo horsi pocitac, tak jakoby ten in game voice chat.” Podobné zkuSenosti ma
1 Respondentka 7: ,,Pouzivali jsme in game voice chat, ale to nam blblo dost. TakZe radsi
volame ptes Discord. Ale kdyz mé nékdo problém s poc¢itacem nebo ho nema nainstalovanej,

tak ten in game pouzivame furt.”

Komunikace se spoluhraci, se kterymi se hra¢ky neznaji, se znacné 1isi. Nékteré z nich s nimi

vibec nekomunikuji, a to ani prostfednictvim chatu, ani pres voice chat:
»Ne, davam mute okamzité, co jsem ve hie.” (Respondentka 1)

,Hele, v podstaté¢ jenom pies psani, a tak to jako moc ne, protoze vétSinou se spi§ tam

vztekali, a to jsem se snaZila spi§ ignorovat. Jako rage hrozny.” (Respondentka 4)

»Ne, vilbec. Jenom jako ty marky na mapé a takovy to jdeme tam a tam, ale to je jako

vSechno. Jako nesptatelila jsem se pfes LoLko s nikym nikdy.” (Respondentka 9)
Nekteré respondentky se o komunikaci s jinymi hraci snazi riznymi zpisoby:

,ProtoZe ja tfeba se soustiedim na tu hru, a jest€ jako stihat odepisovat, a jesté v angli¢tiné,
to vibec. To vZdycky poslu srdicko, ze jako o tom vim, co mi piSou, a ze si vazim jejich

nazora prosté.” (Respondentka 5)
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,Protoze tfeba kdyz hraju s lidma, tak si mé tfeba ptidaji do hry a chtéj si zahrat spolu
a pokecat. Casto jsou to cizinci. Casto pak zjistdj, ze jsem holka, takZe je to takovy, jakoZe
divny, protoze vétSinou ocekavaji, ze jsem kluk. No a vétSinou si s nima radsi jako pisu.”

(Respondentka 8)

,,Chat pouzivam hodné, ale spis na ty véci, na ktery se ma pouzivat, jako kdo kam jde a tak.
Netikam, ze obcas nehejtim, jo, to bych kecala. Ale voice chat mam permanentné vypnutej.

ProtoZe se nechci bavit s cizima lidma.” (Respondentka 10)

Z odpovédi respondentek je patrné, ze jejich chovani vii¢i hra¢im, které osobn€ neznaji, se
znacné liSi oproti komunikaci s prateli, se kterymi hraji. Lze vidét zna¢nou neochotu
komunikovat s ostatnimi prostfednictvim hlasového chatu, takze se respondentky, pokud

chtéji se spoluhrac¢i komunikovat, uchyluji k psani do chatu.

2.3.3.3 ZlepSovani se v MOBA hre

Spoluhraci maji podle respondentek také vliv na jejich zlepSovani. Respondentka 4 uvadi,
ze si nechava poradit, jak zménit svou hru: ,,Ale mam kluka, co je do toho tak zaZzranej, ze
mi spoustu véci jako poradi on, ale tfeba ty buildy jsem pak zkousSela i sama.” To podporuje
1 tvrzeni Respondentky 7: ,,No, diiv jsem koukala, kdyZ méla tieba vyjit nova postava,
protoze my to hrajeme s manzelem, nebo jakoby oba hrajeme prosté. Takze on je takovej vic
do toho zazranej, ze kdyz néco mélo vyjit, tieba, tak si to jako nastudoval a pak mi to
ukazoval, takze diiv jo.”, nebo Respondentky 9: ,,Ja jsem vzdycky méla kolem sebe prosté
jako dobry hrace. Ono vétsinou ti, co jsou v rankedech?’, tak jsou tieba diamond?® a tak,
takze nebyli upln¢ jako marni. Takze vlastn¢ jako vSechno, co ja o tom védéla a vim, tak je

od kamaradd.”
Vétsina respondentek ovSem uvadi, Ze se snazi zlepSovat ve hie samy:

,J0, urcité jo. Nasla jsem si toho uz docela dost a vétSinou se stejné vracim jako k t€m mym
oblibenym postavam, ktery uz jako mam docela vylepseny. Ale kdyz pfijde néco novyho

nebo se prosté néco zmeni, tak urcité se snazim jako koukat, zlepsit to.” (Respondentka 8)

,»A je tam néjakej skill, kterej prosté miizes zlepSovat. Taky mé bavi, Ze vidiS§ prosté néjaky

27 Hry, jejichz odehrani ma za cil ohodnotit hra¢e nékterou z urovni na zékladg jeho schopnosti.
28 Ctvrta nejvyssi trovefi v League of Legends.
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ten progress®’, mize$ tam zkouSet hrozné moc novejch véci, neni to nikdy stejny a je to

takovy jako odreagovani.” (Respondentka 10)

Dvé respondentky uz zlepSovani se v MOBA hréch vzdaly, jelikoz si mysli, ze uz se v hrani

nikdy nezlepsi:

,» 1y jo, viibec. To uz jsem vzdala. Jako vzhledem k tomu, Ze to hraju 10 let a furt jsem v tom

takhle mizernd, tak jsem si fekla, Ze uz to nema cenu.” (Respondentka 6)

»Na tipy uz nekoukam. protoze to hraju Cisté pro zabavu, a hlavné moji kamaradi jsou

v bronzu’®

(Respondentka 3)

, takze tam tak né&jak troSku vynikam mezi nimi, jak to hraju nejdyl.”

2.3.3.4 S6lo*! hry a ranking

Ptistup k hrani s6lo her se mezi respondentkami 1i8i, ovS§em vétSina z nich uz sama nehraje:

,Nevim, m¢ to jako nebavi samotnou. M¢ to vzdycky bavi prosté hrat s nékym. Si u toho

t32

jako povidas, mas né¢jakou jako motivaci k tomu ho supportit”™. A vis, ze aspon ty kluci tfeba

v tom chatu se m¢ jako obcas zastali.” (Respondentka 5)

,,Jako me to asi nikdy nebavilo samotnou. S lidma mas jistotu, Ze je nékdo né&jak dobrej a vis,

ze ta hra bude mit kvalitu.” (Respondentka 10)
,DI1v jsem hravala, ted’ s détma a tim, ze mame partu, uz viibec.” (Respondentka 7)
Nekteré respondentky hraji 1 s6lo hry:

»ledko je to ve fazi, ze tim, ze nemam lidi, se kterejma bych hrala, tak hraju jenom sola.”

(Respondentka 1)

V oblasti rankingu, ktery byva vétSinou ukazatelem toho, jak kvalitni hra¢ je, se vétSina

respondentek shoduje na jeho bezvyznamnosti:
,»INe, to jsem prosté vzdala, na to jsem neméla jako nervy.” (Respondentka 4)

,»INe, mé& to jako zbytecné stresuje. Ja jsem totiZ ten typ Cloveka, kterej kdyZ je na n€j aZz moc

29 Posun.

svwr

31 Hry, ve kterych neznate nikoho ze svych spoluhradi.
32 Podporovat ve hie hranim hrdiny na pozici support.
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velkej ten tlak, tak zacne dé€lat hrozny hovadiny.” (Respondentka 9)
Zaroven ovSem nékteré respondentky ptiznavaji, ze kdysi ranking fesily:

,J0, Jo, kdyZ jsem byla prave na té zakladce a gymplu, tak pro mé to bylo hodn¢ dulezité, ze

to byla moje zivotni spasa, abych prosté byla co nejvétsi rank.” (Respondentka 2)

,No, ja fikdm, ze ne, ale spousta lidi by asi nesouhlasila, protoze vzdycky, kdyz dropnu, tak

bre¢im, takze asi né¢jakym zptsobem to pro mé¢ podstatny bude.” (Respondentka 3)

U vétSiny respondentek 1ze pozorovat nizkou soutézivost v ramci MOBA her. VétSina z nich
vnima ranking jako bezvyznamny, nehraji samy a jejich ptistup ke zlepSovani ve hie také

ukazuje na relativné nizky zdjem o posouvani svych hernich schopnosti.

2.3.3.5 Frekvence hrani
Frekvence hrani MOBA her se u vétSiny respondentek proménuje v zavislosti na faktorech

ovliviwyjicich volny ¢as v redlném Zivoté a podle Zivotni faze:

,Kdyz jsem zacla, tak to bylo tak kazdej den. Pak jsem méla asi rok pauzu. A pak jsem zacla
zase s pritelem, a to bylo hlavné o vikendu a kdyZz byl volnej den. Pti koron¢ denné. Takze

tak obden.” (Respondentka 5)

,DI1v jsem hrala vic, ale od ty doby, co pracuju, tak uz je to miit mnohem. LoLko si zahraju

s kamaradama dvakrat nebo tfikrat tydné.” (Respondentka 8)

Respondentka 3 hraje témét denné: ,,Tak Sestkrat do tydne, tak 3 hodinky.” Stejné chovani
demonstruje i Respondentka 4: ,, Ty jo, mam pocit, ze to je snad kazdej den. No, ale tak tieba

petkrat do tejdne bych fekla urcité.”

Cas straveny hranim MOBA her je navic jednim z primarnich negativnich faktort

ovliviiyjicich motivaci hrét:

,Hele, asi jako zivot upfimné. Vlastné si k tomu sednes a najednou se probudis a zjistis, ze
je o 4 hodiny pozdé&ji, ani nevis jak. A ve vysledku mi to vZdycky pak piijde jako hrozna

ztrata Casu.” (Respondentka 9)

,»INO, ja bych byla schopna hrat furt, ale prosté¢ mam povinnosti. Prosté véci jako prace, déti

a tak.” (Respondentka 7)

,--.hlavné ten Cas, protoZe prosté nemam na to ¢as. Jako kdybych byla pofad na tom gymplu,
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nebo méla stejny Cas, jako jsem méla na tom gymplu, tak to mozné potfdd hraju mnohem

vic.” (Respondentka 2)

2.3.4 Konzumace komunitniho obsahu a jeho genderova rozmanitost

Posledni tematicky celek se zaméfuje na konzumaci komunitniho obsahu respondentkami
a genderovou rozmanitost v MOBA prostiedi. Z odpoveédi vyplyva, ze piistup ke
komunitnimu obsahu se 1i§i. Je ovSem patrné, Ze mu respondentky nevénuji tolik pozornosti.

Rozdilné nazory se objevuji 1 u genderové rozmanitosti.

2.3.4.1 Sledovani a konzumace komunitniho obsahu

Respondentky se také vyjadtovaly ke konzumaci komunitniho obsahu, konkrétné oficidlnich
profilti a webovych strinek MOBA her. Respondentka 1 se podiva na néktery ze zminénych
kanala, pokud vychézi nova verze hry: ,,Mozna jednou za Cas, kdyZ vim, Ze vychéazi nove;j
patch a zahlasi mi to ta hra.” Podobné to je i u Respondentky 8, ktera ovSem aktivné sleduje
instagramovy profil League of Legends: ,,Sleduju urcité na instaci, kdyz tam davaji novy
patche, takze koukam, co se vétSinou zmeénilo.” Ve stejné situaci je i Respondentka 4: ,.Jo,
asi jo, no. Hlavné asi kvuli updatiim.” Stejny profil sleduje i Respondentka 2: ,,Myslim si,
ze sleduju oficialni stranku LoLka na Instagramu. Jinak jakoby nic spojeného s tim jako

nesleduju podle még.”
Zbylych Sest respondentek nesleduje zadny oficidlni profil ani webové stranky.

E-sportové zapasy jsou o néco vice sledované. Vice jak polovina hracek bud’ stale aktivné

sleduje, nebo diive sledovala streamy z vyznamnych zapasu:

,Hele, jo. Ptitel furt koukd, takze to se na profesionalni hry mrknu s nim. Koukame teda na

Twitchi hlavné a kdyz néco bézi, tak na YouTube.” (Respondentka 4)
,J0, JO, jako chci bejt up to date se v§im, protoze me to zajima.” (Respondentka 8)

,»V mym vyloZené jako hra¢skym obdobi jsem koukala na Twitch, rizny Cesky streamery

a Sampionaty, ale ted’ uz tolik ne. Dfiv jsem to dé€lala dost.” (Respondentka 10)

Ostatni respondentky nesleduji ani streamery, ani e-sportové zapasy. Respondentka 5 oviem
demonstrovala nazor, Ze streamerky by byly atraktivnéjsi na sledovani spiSe pro Zeny nez
pro muze: ,.Ze streamerka by mozna byla spi3 jako popularni u holek, kdyZ uz teda, ale

nemyslim si, Ze jako kluci by se na to takhle jako divali.” Respondentka 10 naopak kritizuje
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nékteré streamerky, které tuto ¢innost vykonavaji bez vétsich schopnosti ve hte: ,,A ty holky,
co to délaj, tak to Casto d€laji jenom pro pozornost. Na to se asto ani neda koukat, jak Spatné
hrajou. Jako holek, co jsou dobry a streamujou, moc neni. Podle mé to vlastné moc
nepomaha, kdyz se vSichni koukaj na holku, co je na streamu polonaha a ma cute vybaveni,

ale neumi to.”

2.3.4.2 Genderova rozmanitost v MOBA prostiedi
Respondentky vnimaji genderovou rozmanitost v MOBA prostiedi riznymi zpusoby.
Nekolik respondentek zminuje absenci Zenskych vzori, které by mohly motivovat ostatni

hracky k lepsim vykonim:

,»A hlavné chybé&j role models i. Ty nemdas ke komu vzhlizet. Ty jediny, co vidis, je, Ze to
tém predchozim holkdm nevyslo a vSichni fikaj, Ze to je jenom kvuli tomu, Ze jsou holky.”

(Respondentka 8)

,»Je to totaln€ male dominated region. Sledovala jsem mozn4 dva tymy, co byly dobry,
a n¢jakou streamerku. Ale téch bylo fakt malo, spocitala bych je na prstech jedny ruky.

Takze jsem vlastné¢ neméla ani jako vzor, kdyZ jsem hrala.” (Respondentka 10)

Z vysledkti vyzkumu je patrné, ze respondentky postradaji obsah, ktery by cilil vyhradné na
n¢. Je také znatelna absence zenskych vzorl, ke kterym by mohly respondentky vzhlizet

a které by je mohly motivovat v dal§im posunu v tomto odvétvi.

Vyzkum také ukézal pozitivni vliv popkultury u dvou respondentek. Obé ovlivnil serial
Arcane, ktery pojednava o lore League of legends. Respondentka 5 diky nému vyzkousela
novou postavu: ,,.Hele, tfeba Jinxu jsem si vybrala, protoze se mi libila v tom seridlu. Tak tu
jsem obcas hréla.” Naopak Respondentka 4 se po shlédnuti seridlu zacala vice zajimat
o hrdiny jako takové: ,,Jo, kdyz je n&jaky zajimavy story nebo néco o né¢jakym Sampionovi

nebo tak, tak to si prectu. Tteba ted’ko jak byl Arcane, tak dost.*

3 Diskuze

Vyzkum pfinesl hodnovérné poznatky, které odpovidaji na obé vyzkumné otazky. U prvni
vyzkumné otazky vyplynulo, Ze Zeny se ¢asto setkavaji s toxickym chovanim ze strany svych
spoluhraci a s genderovymi stereotypy, které jsou prezentovany v riznych formach

a intenzitach. Lze usuzovat, Ze mira toxicity v MOBA hrach se muze liSit podle konkrétni
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hry. Na tento fakt upozoriiovaly nékteré z respondentek, které maji zkusenosti s vice riznymi
MOBA hrami. Jelikoz se 1i$i nejen mechanika her, ale 1 jejich komunitni prostiedi, budou na
tom nekteré hry v oblasti toxicity 1épe nez ostatni. Neni vyjimkou, Ze zminiované genderové
stereotypy souvisi se socialnimi rolemi a aktivitami, které zastavaji zeny v kazdodennim

zivoté. Ukazalo se, Ze i n¢které z respondentek podléhaji genderovym stereotyptim.

Druhou oblasti, kterd je nejéastéji vyuzivana v ramci genderovych stereotypt, je troven
hracek a jejich schopnosti v ramci konkrétni hry. Toto zjiSténi je v souladu s tvrzenimi ze
studie Fox a Tang (2017), podle které urdzky mifené na zeny €asto souvisi prave s genderem.
Z vysledki vyzkumu je navic patrné, ze témto stereotypim podléhaji i nékteré
z respondentek. L.ze predpokladat, Ze jsou timto typem stereotypt ovlivnény, jelikoz nejsou
dostatecn¢ informovany o zkoumaném tématu a jeho vztahu k zenskému genderu. To mtze
mit za dasledek pravé duaveéru v tvrzeni, které jsou pokladané za obecné pravdy, byt
faktograficky k tomu neni diivod. Lze také usuzovat, Ze toxického chovani se dopousti nejen
bézni hraci, ale 1 hracky samotné, coz bylo potvrzeno i jednou z respondentek. Naopak
vyzkum potvrdil tvrzeni z téze studie, které poukazuje na béZnost naddvek a flamingu
v hernim prostiedi. Ponizovani a znehodnocovani schopnosti, které nema zadnou souvislost
s genderem, je také béznym fenoménem. Na zaklad¢ vysledkl je také patrné, ze Zensky
gender umocnuje frekvenci a druh toxického chovani, se kterym se hracky potykaji.
Z odpovédi respondentek Ize usuzovat, ze gender hraje vyznamnou roli nejen v chovani
ostatnich hract vici nim, ale také v hernich rolich, které pii hie zastavaji, a to i presto, ze
znacna Cast respondentek ma ve hie genderove neutralni prezdivku. To mlze mit za nasledek
niz$i mnozstvi hracek zastavajicich vyznamnéjsi herni role a vys$si mnozstvi hracek na
podptirnych postech. VSechny respondentky totiz uvedly, Ze hraji bud’ vyhradné support roli,

nebo tuto roli zastavaji ve vétsi skupiné pratel, se kterymi hraji.

Vyzkum také ukdzal, Ze respondentky Casto anonymizuji svou genderovou identitu, ovSem
nikoliv za cilem ochrany pted sexistickymi pozndmkami. VétSinou k anonymizaci pohlavi
doslo u respondentek omylem pii vytvateni uctu ve hie, coz je v rozporu s tvrzenim ze studie
McLean a Griffiths (2018). Vysledky vyzkumu ale potvrzuji, Ze se jedna o vhodny zptisob
ochrany pted toxickym chovanim a genderovymi stereotypy, jelikoZ respondentky, které
svou genderovou identitu s nikym nesdilely, v n€kolika pfipadech uvadély nulové zkuSenosti
s timto typem chovani. McLean a Griffiths (2018) uvadi také dalsi zptisob ochrany, a to

pozastaveni komunikace s hraci, které neznaji. Vyzkum potvrdil, Ze i tato strategie je i¢inna.
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Lze ovSem argumentovat, ze genderové neutrdlni prezdivka je vhodnym zptisobem ochrany

pouze do chvile, nez je potieba vyuzit hlasovou komunikaci v rdmci hry.

Rozporuplné vysledky ptinesl vyzkum v oblasti komunity. Fox a Tang (2017) ve své studii
tvrdi, Ze negativni zkusenosti s komunitou vedou k pocitim osamoceni v ramci komunity.
I ptesto, ze nékteré respondentky vypoveédely, ze se soucasti komunity neciti, pouze jedna
z nich uvedla vliv toxického prostfedi na jeji pocity. Objevovaly se i ndzory demonstrujici
nezajem o komunitu jako takovou Ci pocity pfislusnosti ke komunité skrze jiné aktivity, ¢i
dokonce poukazujici na vyhody, které piinasi zensky gender v rdmci komunity. V rdmci
vyzkumu se ovSem ukazalo, ze toxickd komunita je jednim z faktor®, které negativné
ovlivituji straveny ¢as u MOBA her, jelikoz hracky odrazuje od castéjSiho hrani. Zde
provedeny vyzkum ukazuje, ze pro respondentky neni tolik dilezita MOBA komunita, jako
pocit piislusnosti k néjaké vlastni socialni skupiné, se kterou hraji. Ze ziskanych dat lze
usuzovat, ze pokud se citi soucasti této skupiny, pozbyva pro n¢€ pocit prisluSnosti ke

komunité na vyznamu.

Aktualni stav komunity a zastoupeni Zzen v MOBA hrach neni dostatecné reprezentativni
z pohledu zenského genderu. Zcela chybi profesionalni hracky a vzory, ke kterym by mohly
zeny vzhlizet a kterymi by se mohly inspirovat pti budovani své kariéry. Tyto aspekty mohou
zcela zasadné ovliviiovat hra¢skou komunitu MOBA her a celkovou motivaci Zen ke hrani.
Z vysledkl vyzkumu lze usuzovat, ze pocit piislusnosti ke komunité ovliviiuje nejen vyse
zminovana toxicita, ale také nedostatek zenskych vzorG v oblasti MOBA her. Pravé
nedostatek profesionalek v tomto odvétvi mize vyustit v nizsi piivétivost vuci béznym
hrackam. Jelikoz se ale jedné o oblast, kde dominuji primarn¢ muzi, mize byt pro hracky
ve formé snizeni frekvence hrani. Tyto pocity mohou také ovlivnit rozhodovani pii

zvazovani kariéry v oblasti e-sportu.

Ze ziskanych poznatkl vyplyva, Ze respondentky si jsou plné védomy sexualizace Zenskych
avataril ve zkoumanych hrach, coZ potvrzuje tvrzeni Horrell a Schott (2000). N¢které z nich
téz zminuji nutnost zmeény a vyvazeni postav s muzskymi, jelikoz se objevovaly 1 odpovédi
ukazujici na znatelny nepomér avatart Zenského a muzského genderu. Nékolik respondentek
zaroven vypovédélo, ze sexualizace avatarti ke hram neodmyslitelné patii. Objevily se
ovSem 1 nazory, ze tento typ designu ma za cil naldkat muzské hrace. Respondentky

poukazaly na pozitivni zménu, kterd se v této oblasti odehrala béhem poslednich par let. Ze
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ziskanych odpovédi ovSem lze usuzovat, ze by respondentky uvitaly zménu v designu
smérem k realisti¢téjSimu vyobrazeni zen, jelikoz se objevovaly nazory poukazujici na
nerealistické fyzické proporce zenskych avatarek. S pozitivnim ohlasem by se setkala i v&tsi

diverzita designu u avatarek.

Nekteré respondentky také zminovaly vyznam designu hry jako takové. I piesto, ze Choi
(2012) a Zhou (2011) ve svych studiich tvrdi, ze vzhled a predstavivost hraji primarni roli
u muzského genderu, ukazalo se, ze vizualni stranka her je dulezitym aspektem i u Zen.
Vyzkum potvrdil, Ze u nékterych respondentek hraji vyznamnou roli 1 skiny, které mohou
na avatary koupit. Toto tvrzeni je v souladu s tvrzenimi objevujicimi se ve studiich Hou

(2012), Choi (2012) a Zhou (2011).

Préace pfinasi nové poznatky v oblasti vybéru hrdint ptimo ve hie. Horrell a Schott (2000)
ve svém vyzkumu tvrdi, Ze Zeny preferuji hrani za postavy, které nevykazuji lidské rysy.
I pfesto, Ze respondentky byly dotazovany, jakym zplisobem si vybiraji hrdiny ve hte,
ukazalo se, ze vzhled u nich nehraje velku roli. Primarné si totiz vybiraji avatary na zéklad¢
jejich schopnosti a podle pozice, kterou ve hie zastavaji. Design avatara hraje pii vybéru
tedy roli sekundarni a jejich findlni rozhodnuti zohlediiuje primarné praktické atributy ve
hie. Lze ovSem argumentovat, ze i piesto je design her a avatart jednim z hlavnich faktort
ovliviiujicich celkovy vybér her u Zen. Pokud jim hra nevyhovuje po vizudlni strance, budou
mit tendence ji nehrat. Pti cileni MOBA her na Zeny je tedy zasadni zvazovat i jeji vzhled

a do urcité miry i ptizptsobitelnost fyzickych atributii nabizenych avatart.

Vyzkum provedeny v ramci této prace také pfindsi novy pohled na roli socializace pti hrani
MOBA her. Ukazalo se, Ze socializace pii hrani MOBA her hraje kli¢ovou roli pro téméf
vSechny respondentky. Uvadi, Ze diky hrani s pfateli je hra zabavnéj$i a malokdy hraji,
pokud maji hrat samy s cizimi lidmi. Jedna z respondentek dokonce uvedla, Ze hrani s ptateli
pro ni ptedstavuje urcité bezpeci, jelikoz ji brani pted piipadnym toxickym chovanim ze
strany jinych hrac¢i. K hrani MOBA her je navic casto pfivedl n€kdo z blizkych, coz
poukazuje i na vyznam socidlniho aspektu uZ od samotného pocatku jejich hracskych
zkuSenosti. VSechny respondentky pii hrani komunikuji se svym tymem prostfednictvim
hovoru ptes n¢kterou z aplikaci, nejCastéji pres Discord. Socializace také hraje do ur€ité miry
roli pfi zlepSovani schopnosti ve hie a zkouSeni novych hrdint, jelikoz nékteré hracky
uvedly, Ze si nechavaji poradit od svych ptatel. Lze usuzovat, ze bez moznosti socializace

s ptateli by mohlo dojit k poklesu aktivnich hracek. Také je patrné, Ze tento faktor hraje dil¢i
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roli v celkové popularit¢ MOBA her, jelikoz lze ptedpokladat, Ze socializace bude

vyznamnym atributem i u herniho chovani muzi.

K zcela odlisnému chovani dochazi pti hrani s hraci, které respondentky neznaji. Nékteré
respondentky vypovédely, ze se o komunikaci viibec nesnazi, a to ani prostfednictvim chatu.
Dalsi pak uvedly, ze pies chat sice komunikuji, ale primarné o vécech tykajicich se hry nebo
posilaji pouze emotikony. To je v rozporu s tvrzenim Yee (2006), podle které si zeny vedou
Iépe pii vyhledévani jinych hract. Vysledky vyzkumu také castecné vyvraci tvrzeni Choi
(2012), Guadagno (2011) a Hassouneh a Brengman (2014), o vyS$si naklonnosti Zen
k navazovani pratelskych vztahti v online prostfedi. I pfesto, Ze jedna respondentka
vypovédéla, Ze hraje primarné s kamaradkou, kterou potkala ve hie, zbytek respondentek ma
stalou skupinu, se kterou hraji a ktera je sloZend primarné z pratel a znamych z realného

svéta.

Frekvence hrani se u respondentek pomérné 1i8i. Nékolik z nich se ovSem shodlo, ze hraji
méng¢, jelikoz vnimaji Cas straveny u MOBA her jako ztraceny. Toto tvrzeni je v souladu
s tvrzenimi ze studii Terlecki (2011) a Horrell s Schott (2000), ze kterych Ize usuzovat, ze
zeny upiednostiiuji povinnosti a realny svét pred hranim, a proto hraji méné€. Zde je ovSem
potieba brat v potaz vySe zminény eskapismus, kterému nékteré z respondentek podléhaji,

jelikoz praveé obcasny Unik z redlného Zivota miize mit pozitivni vliv na psychiku hracek.

V ramci odpovédi na prvni vyzkumnou otazku bylo demonstrovano hned nékolik aspekta
ovlivitujicich hra¢ské chovani Zzen v ramci MOBA her. Vyzkum piinesl nové poznatky
v oblasti role socializace a interakce se spoluhraci, které Zeny neznaji osobné. Nové
poznatky lze pozorovat i v souvislosti s vybérem avatarii pfimo ve hie a v pfistupu k
toxickému chovani. Prace pfinesla novy pohled na Zeny jako hracky MOBA her v kontextu

¢eského prostiedi, které¢ dosud nebylo Zddnym vyzkumem blize analyzovéno.

Vyzkum ptinasi odpoveéd’ i na druhou vyzkumnou otazku, a to jakym zptsobem cili MOBA
videohry na Zeny. Rozhovory ukézaly, Ze respondentky malokdy konzumuji komunitni
obsah vytvafeny pifimo marketingovym tymem konkrétni hry. Pouze jedna z respondentek
uvedla, Ze aktivné sleduje instagramovy profil hry, kterou hraje. Zbylé respondentky bud’
nekonzumuji obsah viibec, nebo pouze v pfipadé, Ze vychazi néjaka aktualizace hry, o které
chtgji byt informovany. Leps$i je to u e-sportovych zapast, které aktivné sleduje nebo

sledovala vice jak polovina hracek. Zde hraje roli nejen prestiz turnaje, jelikoz dveé
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respondentky uvedly sledovani zapast pouze pii The Worlds nebo The International, ale
také socialni aspekt, kdy dvé respondentky uvedly, ze sledovaly zapasy, pokud je sledoval
jejich pritel. Respondentky aktivné nesleduji zadna fora ¢i streamerky. Na zaklade téchto
poznatkii lze usuzovat, ze obsah pro né neni dostate¢né¢ atraktivni. To ovSem nutné
neznamena, ze stejny nazor jako respondentky nemaji i muzi hrajici MOBA hry. Roli ovSem
muze hrat i ¢as, ktery respondentky nechtéji vénovat dal§im aktivitdm souvisejicim s MOBA

hrami.

Riznorodé odpovédi se objevuji u genderové rozmanitostt v MOBA komunité. Nékteré
z respondentek vnimaji absenci Zenskych vzora jako problematickou a poukazuji na fakt, Ze
v. MOBA odvétvi dominuji primarné muzi, coz zpusobuje nedostatek trenérek,
profesiondlnich hracek a streamerek. Do svych odpovédi také zahrnuji osobni zkuSenosti,
kdy vnimaji, Ze Zendm kariéra v tomto odvétvi prosté nevychazi a tim padem respondentky
nem¢ély ke komu vzhlizet a kym se inspirovat béhem svého herniho vyvoje. Respondentky
se vétSinou shoduji na nedostateCné reprezentaci Zen v tomto odvétvi a téz prezentuji své
nazory a potencidlni ditvody, pro¢ Zeny nemaji tispéch na své kariérni draze v MOBA hrach.
Mezi né patii napiiklad Casta nutnost ob&tovat vSe ostatni, nebo biologické rozdily mezi
zenami a muzi. Z vyzkumu je ovSem patrné, ze zde jsou nekteré z respondentek ovlivnény
genderovymi stereotypy, které by bylo mozné eliminovat dostateCnou informovanosti
o tématu. Druhy z divodii vyvraci vyzkum od Blumberg a Sokol (2004), ktery poukazal na
fakt, Ze jedinym vyznamnym rozdilem mezi pohlavnimi pfi hrani je ¢as straveny u her. Jedna
z respondentek ovSem poukazuje na zlepSujici se situaci v této oblasti, a to hlavné co se tyce

moderatorek e-sportu.

Cileni na Zeny se objevuje i v oblasti designu. Nékolik respondentek vypovédelo, Ze nékteré
akce a skiny na avatary jsou cilené vyslovné na Zeny. Jako ptiklad byl uveden skin Star
Guardian. Zaroven respondentky vnimaji MOBA hry riznymi zpisoby. Objevovaly se
nazory, ze hra nemé zadné genderové zabarveni, a je tedy unisex, jelikoz si v ni najde kazdy
gender néco, co je pro n&j zajimavé. Nekteré respondentky vnimaji hru spiSe jako ,.klucici”,
a to napiiklad kvili znatelné disproporci sexualizace Zenskych a muZskych avatard.
Respondentky téZ v nékolika ptipadech poukazovaly na postupné zlepSovani aktudlniho
stavu, jelikoZ Zeny jako hracky zalinaji byt brany vice v potaz. MOBA hry za hol¢ici

neoznacila zddné z respondentek.

Vyzkum ukézal vliv popkultury na respondentky. Po zhlédnuti seridlu Arcane byla jedna
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z respondentek ochotnd vyzkouset nového zenského avatara ve hie. Druhd respondentka se
nasledné zacala vice zajimat o lore spojeny s hrou. Je tedy patrné, Ze popkultura miize ptimo

ovlivnit herni chovani respondentek.

Prace pfinesla nové poznatky v oblasti cileni MOBA her na zeny. Z vysledkt vyzkumu lze
usuzovat, ze cileni na zeny se v rdmci MOBA her v poslednich letech zlepsuje. K této zméné
ovSem dochézi pfimo v ramci hry, a to prostiednictvim skinii na hrdiny a jejich designu,
¢ehoz si vS§imnou pouze jiz aktivni hracky, nikoliv ty, které zvazuji zacit s hranim MOBA
her. Presto oficidlni komunikace vyvojaifi hry neni dostateCn¢ atraktivni, aby nové
potencialni hracky zaujala nebo alespont udrzela pozornost jiz aktivnich hracek
z dlouhodobého hlediska. Lze ptfedpokladat, Ze komunikace MOBA her nemusi byt
dostate¢né atraktivni ani pro muZe. Vyznamnou roli mize hrat i jazyk, ve kterém
komunikace probiha, jelikoz krom¢ League of Legends je komunikace ostatnich MOBA her
pouze v anglicting, coz miize byt pro hrace nekomfortni ¢i dokonce nesrozumitelné. Lze také
pozorovat urcity vliv popkultury na respondentky a jejich nésledné chovani ve hte, coz
predstavuje relativné neprozkoumanou oblast, kterd by stala pti dalSich vyzkumech za

pozornost.

V budoucnu by bylo vhodné realizovat obdobny vyzkum s vétSim vzorkem respondentt,
ktery by obsahoval oba dva gendery. Obzvlast pohled muzi na komunitu by mohl pfinést
nové poznatky, jelikoz praveé jejich toxické chovani a genderové stereotypy jsou mifeny
smérem k zendm. Zjistit jejich hlubsi motivaci pro toto jednani, ptipadné jestli si jsou viibec
védomi toho, ze toto jednani demonstruji, by mohlo pomoct dotvofit komplexni obraz

0 MOBA komunité.

Vhodné by bylo opakovat stejny vyzkum, ale vyuzit jinou metodu sbéru dat, a to konkrétné
ohniskové skupiny. Tato metoda by mohla nabidnout hlubsi vhled do ziskanych témat,
jelikoz podnécuje diskuzi mezi respondenty, v rdmci které se mohou objevit nové uzite¢né
poznatky. Problematické by ovSem bylo motivovat respondentky k Ucasti v tomto typu

vyzkumu, jelikoZ mezi nimi panuje neochota sdilet své zkuSenosti s nékym jinym.

3.1 Limitace vyzkumu

Z provedeného vyzkumu vyplynuly urcité limitace, které je dobré brat v potaz pii navrhovani
dalSich tematicky podobnych vyzkumi. Prvni z limitaci se tyka velikosti vzorku. I pfesto,

ze 10 respondentd byl dostateéné velky vzorek pro dosazeni teoretické saturace v ramci
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hloubkovych rozhovorii, prace s respondenty s jinymi demografickymi udaji by mohla
pfinést rozsitenéjsi vysledky a nabidnout jesté vétsi vhled do zkoumaného tématu. Také

pouzity kvalitativni vyzkum ma své limitace. Konkrétn¢ se jedna o jeho reliabilitu.

Dalsi z limitaci l1ze pozorovat pti vybéru respondentek. K jejich vybéru dochazelo ucelovym
vybérem, ktery by potencidlné mohl vést ke zkresleni vysledki. Bylo by pfisté vhodné vyuzit
n¢ktery z ndhodnych, pravdépodobnostnich vybért, ktery by mohl zajistit vétsi diverzitu
respondenti. Aktudlné totiz pochazi vSechny respondentky z vétSich mést a spadaji do
vekove nejpocetnéjsi hracské skupiny. Chybi tedy respondentky z jinych oblasti a jinych
veékovych kategorii, jejichz poznatky z rozhovori by mohly mit obohacujici ucinek pro

vyzkum.

Za limitaci lze ¢astecné povazovat 1 Sirokou oblast, kterou se vyzkum zabyval. Podminkou
pro ucast ve vyzkumu byla aktivni hrac¢ska zkuSenost s alespon jednou ze tfi zkoumanych
MOBA her. Omezeni vyzkumu na jednu konkrétni hru, naptiklad na League of Legends, by
mohlo pfinést presnéjsi vysledky. I piesto, Ze zkoumané MOBA hry jsou velmi podobné
nejen designem, ale 1 herni mechanikou, vyzkum poukézal na fakt, ze se mtize lisit prozitek

nekterych hracek pti hrani ¢i komunitni aspekty.

Dalsi limitaci tykajici se MOBA her jsou jejich zkoumané verze. League of Legends a DotA
2 jsou pravidelné aktualizovany a nékteré z aktualizaci pfindsi zdsadni zmény ovliviujici
herni mechaniky, coz mtize zaptiCinit zmény v hra¢ském chovani respondentek. Tato prace
pracuje s verzemi 13.7 u League of Legends, 7.32¢ u hry DotA 2 a 2.55.2 u Heroes of the

Storm.

Posledni limitaci jsou hry samotné. JelikoZz vSechny tii zkoumané MOBA hry lze hrat pouze
na pocitaci, vyluuje tento vyzkum vSechny respondentky, které hraji na mobilnich
zafizenich €1 hernich konzolich. Opakovani obdobného vyzkumu rozsifeného o tyto dvé
platformy by mohlo pfinést zajimavé vysledky, které by vyznamné pomohly k formulovani

teorii platnych pro celou MOBA komunitu.
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r A4
4 Zavér
Tato prace si kladla za cil analyzovat vliv zenského genderu na hracské chovani v MOBA

hréach a zptisob, jakym MOBA hry cili na Zeny.

V teoretické Casti doslo k predstaveni vSech tfi zkoumanych MOBA her — League of
Legends, DotA 2 a Heroes of the Storm. V této ¢asti doslo nejen k popisu mechaniky her,
ale také k informovani o jejich oficialni komunikaci na rtiznych platformach. Nasledovalo
piiblizeni pojmu gender a genderovy stereotyp. Déle bylo pfedstaveno chovani Zen v hernim
prostiedi a jejich herni preference. V neposledni fad€ byl definovan herni avatar a byly

uvedeny ptiklady sexualizace zenskych avatart v rdmci vybranych MOBA her.

Prakticka ¢ast obsahuje definici vyzkumnych otazek a popis metodologickych postupl
pouzitych pti vyzkumu. V této Casti je také zdlivodnén vybeér respondentli, metoda sbéru dat

a metoda analyzy dat. Dale byly predstaveny vysledky vyzkumu.

Vyzkum ukézal, ze Zenské hracky se béhem hrani Casto potykaji s toxickym chovanim
a genderovymi stereotypy. Z vyzkumu je dale patrna vyznamna role socializace pro hra¢ské
chovani u vSech respondentek. Vyzkum také prokazal relativné nizkou schopnost
vyvojaiskych firem zaujmout hraCky na svych oficidlnich komunika¢nich kandlech.
Respondentky si jsou védomi sexualizace Zenskych avatarti. Z vyzkumu je u nékterych
respondentek také patrny eskapismus a pokles frekvence hrani zplsobeny Casovymi
moznostmi. Dale vysledky ukazaly nizké zastoupeni Zen ve svét¢ MOBA her a nedostatek
vzort pro zacinajici hracky.

Je dlleZité poznamenat, Ze respondentky v ramci vyzkumu uvadély zménu situace v MOBA
hrach k lep$imu. Toto tvrzeni se tykalo priméarné€ designu hrdinti a skini, které jsou aktualné

k dispozici. Lze tudiz usuzovat, Ze se situace v oblasti MOBA postupné zlepSuje a hracky

budou v budoucnu brany jako vic nez jen sekundérni hraci.

Bylo by vhodné zaméfit budouci vyzkumy na pouze jednu ze zkoumanych MOBA her,
piipadné zopakovat stejny vyzkum s odstupem casu a ovéfit, zda se situace v tomto odvétvi

skute¢né zmeénila.
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5 Summary

This work aimed to analyze the influence of female gender on player behavior in MOBA

games and the way in which MOBA games target women.

In the theoretical part, all three investigated MOBA games — League of Legends, DotA 2
and Heroes of the Storm - were presented. This section not only describes the mechanics of
the games, but also informs about their official communication on various platforms. This
was followed by an approximation of the concept of gender and gender stereotype.
Furthermore, the behavior of women in the gaming environment and their gaming
preferences were presented. Last but not least, the game avatar was defined and examples of

the sexualization of female avatars in selected MOBA games were presented.

The practical part contains a definition of the research questions and a description of the
methodological procedures used in the research. In this section, the selection of respondents,
the method of data collection and the method of data analysis are also clarified. Furthermore,

the research results were presented.

Research has shown that female gamers often encounter toxic behaviors and gender
stereotypes while gaming. The research also shows the significant role of socialization for
gambling behavior among all female respondents. The research also showed the relatively
low ability of development companies to engage female gamers on their official
communication channels. Respondents are aware of the sexualization of female avatars.
From the research, escapism and a decrease in the frequency of playing caused by time are
also evident among some respondents. Furthermore, the results showed a low representation
of women in the world of MOBA games and a lack of role models for beginners among

female players.

It is important to note that female respondents in the research reported a change in the
situation in MOBA games for the better. This claim was primarily about the design of the
heroes and their skins that are currently available. It can therefore be concluded that the
situation in the field of MOBAs is gradually improving and female players will be seen as

more than just secondary players in the future.
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It would be advisable to focus future research on only one of the investigated MOBA games,
or to repeat the same research over time and verify whether the situation in the industry has

really changed.
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N’
Prilohy
Priloha ¢. 1: Nahravka (prepis rozhovoru ze dne 8. 4. 2023)

Kolik ti je let?

25

Odkud pochazis?

Z Prahy.

Jaké je tvoje nejvyssi dosaZené vzdélani?

Zatim bakalaftsky titul.

A kterou z MOBA her hrajes?

Dotu.

A jak dlouho hrajes?

Ty jo, ptivedl mé k tomu bejvalej ptitel. TakZe to bude takovejch 7 let?

Jakou roli ve hi'e nejcastéji zastavas?

Tedka teda bud’ supportim, nebo hraju junglera.

A jak ¢asto hrajes?

Ty jo, ono to je fakt jako ve vlnach, zZe jsou prosté¢ viny, kdy hraju extrémné moc a hraju
tteba minimalné hru nebo dvé denné. A pak je obdobi, kdy nehraju vlastn¢ skoro vibec.
Tteba ted’ko jsem to nezapla 2 mésice a ted’ jsem to zase zacla jako hrat. Takze takovy jako
ruzny.

Proc jsi zacala pravé hrat tuto hru? V ¢em je podle tebe oproti jinym hram na trhu
lepsi?

Hele, ja jsem zacla hrat Dotu kviili tomu, Ze to hrél ptitel. Hral to nas kamarad potom, a tak
néjak lidi kolem mé prosté hrali Dotu, tak jsem zacala hrat Dotu. A ja jsem zkouSela
1 LoLko, ale pfijde mi tou mechanikou strasné vlastné jednoduchy, az jako zbyte¢né nerfli
oproti tomu, co je mozny. Takova Dota pro nesikovny, kdyZ to feknu blb¢, a Heroes of the
Storm mi piijde vlastné uplné trividlni. Ja se vlastn€ hrozné€ divim, ze to je vlibec jako jesté
MOBA, jak fungujou ty questy a vSechny tyhle véci. Tak je to takovy jako dost o né€em
upiimné.

Co té na hi'e bavi nebo naopak nebavi?
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Bavi m¢ ta hra samotna, bavi m¢ koncept té hry. Bavi m¢, Ze u toho musim premejslet jako
strategicky, ze tieba musim vybirat jiny itemy na zakladé toho, co proti mné stoji za hrdinu
nebo co ja hraju za hrdinu, nebo co se jako v ty hie odehrava. A uptimné, dost me nebavi ta
komunita.

Vybiras si hrdiny spis podle vzhledu nebo podle schopnosti?

No podle schopnosti vzdycky. Jakoze ja udélam to, ze si vyfiltruju, ze chci bud’ supporty
nebo jungle. Ve chvili, kdy to vyfiltruju, tak feknu, jo, okay tady, ty se mi prosté libis, jakoze
schopnostma. Ale jako jo, asi ten prvotni vybér, kdy jako viibec toho hrdinu rozkliknu, je asi
castecné 1 podle designu. Ale neni to primarni faktor, ze pokud je dobrej designové a
nevyhovujou mi schopnostmi, tak ho prosté nehraju.

Jak vnimas design Zenskych avatari?

Ty jo. No, je to pain. No vSude jsou samy prsa a zadky. Jako kdyz si ted’ko namatkou
vzpomenu, tak jako Queen of Pain a Venga jsou absolutné nesmysIné obleceny. Nebo
Crystal Maidena, ktera tam jako queen of ice prost¢ béhéd v podprsence a n¢jaky plandajici
veéci pies rozkrok. To je fakt joke. Ale ted’ tieba co ptidali posledni dva zensky hrdiny, tak
jedna je trosku chubby a druha je oblecend. Ale porad tam je ty sexualizace brutalné. Tieba
jako Lina? Ta je taky upln¢ jasna.

Snazi§ se neustale zlepSovat a zkouSet novy véci?

Hele, jo i ne. Jako mam takovy ty hrdiny, ve kterejch jsem strasn¢€ uz comfy a hraju je rada
a fakt mé bavi porad. A pak médm hrdiny, ktery se chci naucit a ktery zkousim a ja to jedu
dost metodou pokus omyl. Ale kdyZ prost¢ mam takovy to, ze mam tieba 2 hodiny casu a
chci si dat prosté 2 hry, tak sdhnu po téch hrdinech, ktery umim, na ktery mam najety tieba
4 buildy. A jenom proto, Ze to chci pro zabavu. A kdyz médm naladu se néco ucit a mozkovou
kapacitu se néco ucit, tak zkouSim novy hery.

Vyuzivas in game komunikaci s jinymi hraci?

Ne, davam mute okamZzité, co jsem ve hie. V Doté se zacne jet hate do tfeti minuty. Takze
v ten moment dam mute a nazdar jako. A vlastné to je jeden z divodd, proc tieba i Casto
hraju s botama, kdyZ se tfeba chci ucit novy véci. Jo, je to sice Uplné jina hra, ale aspont mam
klid.

A kdyzZ hrajes§ s nékym, koho znas, vyuzZiviate néjakou jinou komunikaci?

Hele, jo. D¢€lali jsme osobni LAN party s byvalym pfitelem a hodné€ jsme hrali ptes Discord
a pfes TeamSpeak, takZe jsme vyuzivali jako jiny kanaly.

Mas svoji partu, se kterou hrajes?
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Momentalné ne. Méla jsem partu s byvalym pfitelem a s na§im kamaraddem a byli jsme jako
ve tfech. Obcas jsme se dokonce sesli v 5. Mam sem tam néjakyho ¢lovéka na Doté, kteryho
jsem kdysi davno znévala a se kterym jsem se potkala v ty Doté a vyjimeéné to nebyl idiot.
Ale to je vlastné tak cely no.

Hrajes teda séla?

Jo, tak hraju solo vlastn¢ porad. Ted’ko je to ve fazi, ze tim, ze nemam lidi, se kterejma bych
hréla, tak hraju jenom sola.

Je pro tebe dilezity ranking?

Ne. Ja hraju vyloZené jenom pro zabavu. Mn¢ to prosté piijde lepsi. Takhle... Byly doby,
kdy jsem ranking feSila a sralo mé, Ze kluci nakalibrovali vic nez j4, ale to uz je za mnou.
Mas pocit, Ze je Dota spiS holcici nebo klucici hra?

Ty jo. Za mé¢ asi spi$ klu€ici, protoze je takova dark, hlavné ty hrdinové jsou dost dark. Nema
to takovej ten cute anime vibe jako ma LoLko. Ty hrdinové jsou takovy prosté realistic¢téjsi
a tmavsi. A hlavné ta komunita je extrémné jako toxicka a takova, ze pfijima spi§ muze,
takze je to za mé spis jako muzska hra.

Sledujes oficialni kanaly hry?

Moc ne upiimné. Jako pokud mé néco vyslovné jako zajima, tak se podivam. Mozna jednou
za Cas, kdyz vim, ze vychazi novej patch a zahlasi mi to ta hra. Tak v ten moment se podivam
na web, co ten novej patch obnasi, ale to je cely.

Sledujes fora, esportovy zapasy nebo néjaky streamery?

Streamery nesleduju viibec, esportovy zapasy viibec a fora taky ne. No, vlastn¢ jediny zapasy
na Twitchi, co sleduju, jsou ty z T1, ale to je fakt malokdy.

Citite se soucasti komunity?

Ne, absolutné ne. Vlastné rozumim tomu, Ze bych se asi cejtit méla, ale tim, ze jsem holka,
kterd nema tu svoji partu na hrani a Dota u nés neni tak velka jako tfeba LoLko, byt je potad
velka, tak prosté téch komunitnich véci se déje vyznamné min, tak se tplné necejtim soucasti
komunity.

Mas pocit, Ze jsou Zeny dostatec¢né zastoupeny v MOBA hrach?

Ty jo, pfijde mi, Ze vlastné moc nejsou, Ze jako jo, ty hrdinové tam jsou zensky, ale je jich
vyrazné min nez chlapii. To jako zaprvé, protoze si myslim, Ze jestli jich bude tieba 1/5 toho,
co u chlapt, tak jsem optimista. A zaroveii mam pocit, Ze je straSn¢ malo hracek, trenérek a

tady téch véci. TakzZe prosté holka, kdyz vyriista a chce bejt n&jak dobra jako v MOBE, tak
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absolutné nema role models. A kdyz uz jako ty holky jsou, tak vim, Ze n¢ktery dostavaly
tieba vyhrizky smrti a je to uplné takovy strasné toxicky.

Co by ti pomohlo, aby ses citila v komunité lip?

Asi zlepsSeni ty kultury a asi kdyby se obecné délo vic véci outside game, takze néjaky vetsi
propagovani té hry.

Setkala ses nékdy s nadavkami, poniZovanim ¢i znehodnocovanim tvych schopnosti na
zakladé pohlavi?

No jezi§ marja, asi milionkrat. Ze jako lidi mi ¥ikali, Ze hraju blbé&, protoZe jsem holka a Ze
mam picknout supporta, protoze jsem holka. A takovy véci, co se d€jou absolutné jako
bézné.

A setkala ses nékdy se stereotypy souvisejicimi s tvym pohlavim?

Jo, rozhodné.

Vzpomenes si na néjaky?

Hele. S celkem oblibou mi fikali, at’ se vratim do kuchyné&, nebo at’ jim udélam néjakou
svacinu k ty hie. To se mi jako dé€lalo hodné. A ne jako ty kluci, se kterejma jsem hrala
osobng¢, ale jako lidi co jsem neznala. Nebo co se mi délo hodné, tak jako to bylo takovy
,Omg, holka! Ty musi§ bejt hnusna, kdyz hrajes hry.” A ja vzdycky v duchu jenom ,, OK,
dik?”. Naopak se mi d€lo ,,jé holka, co hraje Dotu! Prosim vyspi se se mnou, dej mi svijj
Instagram”.

Rikate svym spoluhradim svoje pohlavi?

Jo jo, ja ho mam piimo v nicku. TroSku schvaln¢ a egoisticky.

Proc?

Hmm. Ja rada v lidech véci trosku lamu a trosku ldamu jako piedsudky, takze mi pfislo vlastné
nutny mit nick takovy, aby ty lidi védéli, ze kdyz prosté dam kill, tak Ze ho dala holka. Aby
se asi trosku zastyd¢li a prob¢ehlo takovy to, Ze 1 holky mlizou hrat dobfe.

Co vas motivuje?

Hmm, ¢isté jenom jako relax a Ze mé to bavi a diiv m¢ hodné motivovalo to, Ze jsme méli
tu partu, se kterou jsme se schazeli. U ty Doty to bylo super.

A co té demotivuje?

Hele, asi ta komunita. ProtoZe prost€ na to musi bejt energie, na to se hadat s lidma.

A zaroven si myslim, ze asi 1 kdybych méla s kym hrat, Ze by mi n€kdo napsal, tfeba jako

dame hru nebo néco, tak si myslim, Ze taky budu hrat vyrazné vic. TakZe asi tyhle 2 véci.
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Priloha ¢. 2: Nahravka (prepis rozhovoru ze dne 8. 4. 2023)

Kolik je ti let?
Mné je 23
Odkud pochazis?

vvvvv

Vw7

Jaké je tvoje nejvyssi dosazené vzdélani?

Bakalafskeé.

A kterou z MOBA her hrajes?

LoLko

A jak dlouho ji hrajes?

Hele, ja jsem zacala uz n¢kdy na zakladce, takze tak pied 13 lety?

No a co za roli hraje$ nejcastéji — supporta, jungle nebo néco aplné jiného?

Supporta nebo mid.

A jak ¢asto hrajes?

Pérkrat do mésice asi. Nemam na to moc ¢as.

Proc€ si zacala hrat zrovna LoLko? Proc si nezacala hrat néjakou jinou z téch MOBA
her?

V té dob¢ jsem Dotu ani neznala a HotSo ani nebylo, takze jakoze v tu chvili, jako kdyz jsem
zacala, tak jsem vlastn€ znala jenom to LoLko, takZe jsem si prosté¢ vybrala LoLko, Ze jo. A
bylo i nejvic pfistupné, jako ze to hralo nejvic spoluzaki a tak. Zkousela jsem Dotu, jenze
kdyz uz ¢lovek si zvykne na LoLko, tak nedokaze presedlat na néco jinyho a HotSko jsem
zacala jesté, kdyz to bylo v beté, tak jsem dostala ptistup, a to jsem hrala. J4 nevim, asi tak
jako par mésict jsem to hréla, jenze zase to tolik lidi praveé nehralo. TakZe ja jsem zase jako
Sla zpatky na LoLko.

TakZe i néjak kviili lidem a socializaci vlastné hraje§ LoLko?

No jasné.

A co té na hie bavi a co té naopak nebavi na LoLku?

No bavi m&, Ze ti vraci to, jak hrajes. Ze kdyz se ti jako v tu chvili dafi, tak ta hra t& jako
odménuje tim, Ze ses jako hodné powerful, Ze mas silu, ze ti davé ten feedback. A taky mé
bavi jako hra s lidma, protoZe prosté pro mé to je prostfedek socializace. Jako pro mé uz ted’
ta hra neni takové, Ze bych ji hrdla sama od sebe, Ze prost¢ mam chut’ si zahrat LoLko, ale

spi§ mam chut’ si zahrat s néjakyma lidma.
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Podle ¢eho si vybiras hrdiny — podle vzhledu nebo schopnosti?

Hrdiny si vybiram urcité¢ podle abilit a podle mety, jakoze co je dobry v tu chvili. Tak jako
zase kdyz hraju, tak aby to jako stalo za to a nebyla jsem do poctu. Jako ja& mam rada Lulu
tfeba, ale to kvuli tomu, Ze na ni mam skin, tak si toho vic vazim.

Jak vnimas design Zenskejch avataria?

No, ja to néjak moc nefesim, mné to pfijde v porovnani s ostatnima hrama upln¢ stejny, nebo
tteba jako z jakyhokoliv RPG. Prosté¢ tam ma Zenska velky kozy. No, takze klasika, no.
Kromé teda téch malych champti, kde prosté to je spis takovy cute.

A s kym hrajes vlastné? Mas néjakou partu?

Jo, s kamaraddama vétSinou, ale nemam zadnou jako stalou partu. Prosté mam lidi v okoli, co
hrajou, a tak jako n€kdy prosté se tak néjak riizné poskladame, ale nemam vylozené¢, ze bych
méla dalsi 4 lidi, a Ze bychom hrali pravidelné.

Pouzivate pri hrani in game voice chat?

Ty jo, to vlibec. Jako in game komunikaci pouzivam, jenom kdyz prosté nékdo nepouziva
Discord. Ten in game voice chat mi pfijde uplné zbytecny.

A to ho nepouzivas ani kdyZ hrajete s néjakyma lidma, co neznas?

ME¢ to ani nenapadlo, jako si tam s nima né&jak volat. Ja nevim, ja jsem zvykla jako s nima
nevolat, ze jo? Ale jako jak to vlastné¢ neni jako voice chat na CSku, kde mas ty cally, ale
jinak s téma lidma se taky jako nebavis. Mozna kdyby bylo prosté na né¢jaké klavese, ze si
tam ty lidi alespon jako fikaji, kdo kam jde, nebo co se d¢je, Zze n¢kdo pushuje, a tak. Ale
tam to prosté musi$ bud’ zapnout a mit to zapnuty, nebo prosté to musis klikat jak retard.

A jak komunikujes s lidmi, co znas?

Volame ptes Discord. Nevim, pfijde mi to takovy soukromnéjsi nez ten in game chat.
Hrajes sola jeSté?

Vibec.

A byl pro tebe nékdy driv diilezZitej ranking?

Jo, jo, kdyZ jsem byla pravé na té zékladce a gymplu, tak pro mé to bylo hodné dilezité, Ze
to byla moje Zivotni spésa, abych prosté byla co nejvétsi rank.

Takze jsi se snaZila néjak jako zlepSovat a zkouSet novy véci? Koukala tfeba na néjaky
tipy a triky, nebo podle ¢eho si se zlepSovala?

J4 jsem prosté jen hrala, takze takova ta klasickd metoda pokus omyl. Jsem se to snazila
naucit sama nez néco nakoukavat.

Mas pocit, Ze je LoLko spiS hol¢i¢i nebo klu¢ici hra?
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Ptijde mi to jako hra pro kazdyho. Jako nevim, n¢jak bych necekala, Ze by to mélo byt klucici
nebo holCici hra. Jakoby, jestli to je z hlediska toho jako kdo tu hru hraje, jestli to jsou vic
zeny nebo muzi, tak skoro kazd4 hra, krom¢ mozné néjakych oblikacek nebo néceho
takovyho, je prevazné pro muze. No, takze u toho LoLka bych to asi vlastn¢ cekala taky.

A mas pocit, Ze holky jsou dostatecné zastoupené jako MOBA komunité?

J& tu komunitu jako skoro viibec nesleduju, takze jako tézko fict, ale myslim si, Ze to bude
tak, jako je to vSude. No, Ze je tam jako menS§i mnozstvi, ale jsou tam.

A citi§ se soucasti té komunity, i kdyZ ji nijak aktivné nesledujes?

No, viceméné ne. Jako ja jsem byla ted’ko na tom LoLkatském filmu na pfedpremiéte. No,
a prave jako necitila jsem se moc soucasti, protoze oni tam prosté¢ méli jokey na né&jaké ty
streamery, a tak a j& jen ,,hmm, OK, tak to nezndm.” Nebo tam byl prosté n&jaky LoLkatsky
kviz ohledné té ¢eské komunity, coz jsem jako fikala, Ze to taky nezndm. A tak jako asi se
necitim jako soucasti nebo ja nevim, ale ja se ani nesnazim jako tam u nich n¢jak zapadat.
Takze tim padem to je vlastné 1 vyfeSené.

A mas néjakou predstavu o tom, co by tfeba mohlo pomoct, aby ses citila soucasti té
komunity nebo se o ni zacala vic zajimat?

To by mé¢ muselo jako néjak extra zase zacit to LoLko vic zajimat. Jako dtivod, pro¢ bych
se tam chtéla dostat vic, je asi jedin€ jako fakt kvuli tém lidem. Ale jakoZe ja nechci byt
zadny streamer nebo néco takovyho, takZze nevim, co by mé¢ jako muselo pfimét, abych se
vic chtéla dostat do toho kolektivu.

Setkala ses nékdy s nadavkami, poniZzovanim ¢i znehodnocovanim tvych schopnosti na
zakladé pohlavi?

Tam jsem se s tim potkala tolikrat.

A vzpomenes si na néco tieba?

No, to bylo taky dfiv. No, jako v tom LoLku to jde hrozné téZko poznat, Ze ten doty¢ny je
holka, jako kdyZ ho vylozené& neznas§, nebo to netfeknes. JakoZe ja jsem to ani nefikala, ale
n¢kdy néjaké obdobi jsem mela ve jménu, Ze jsem jako lady z n¢jakyho divodu, pak jsem
se to dala pry¢, protoZe mi to pfislo hrozné cringe. A no, jakoZe s naddvkama asi s takovyma
jako se kteryma se potka kazdy ¢lovék, jakoZe nehledé na to, co to je za pohlavi. Ale stalo
se, ze padlo néco jako ,,ty vole, holka”.

A s genderovymi stereotypy zkuSenosti mas?

Jak hraju s kamarady, tak asi ne, ale spiS v jinych hrach tfeba ve WoWku se mi to délo.

A co té motivuje hrat vlastné celkové?
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Vlastn¢ jenom ti kamaradi. No, takze asi €isté jenom socializace uz v tyhle fazi.

Jakoze m¢ ta hra sama o sob¢ bavi, ale prost¢ ja si ji sama nezapnu, Ze bych si fekla ,,ty jo,
mam chut’ si zahrat LoLko.” Ja na to totiz ani nemam moc c¢as,

Hele a co té tif‘eba demotivuje pravé jako od toho hrat néjak castéjc nebo vic?

No, hlavn¢ ten ¢as, protoze prosté nemam na to ¢as. Jako kdybych byla potad na tom gymplu,
nebo méla stejny Cas, jako jsem méla na tom gymplu, tak to mozna potad hraju mnohem vic.
MoZna mé to jako potfad bude motivovat jako ten rank a tak, takze to budu hrat jako
kompetitivng, ale ted’ko fakt jako mi to nepfijde néjak dulezité, protoze v té dobé jsem
nemeéla Zadné povinnosti. Ted’ je mam prosté, no.

Sledujes néjaké oficidlni kanaly LoLka? Jako web, socidlni sité a tak?

Dftiv jsem to délala, ale ted’ viibec.

A néjaké streamery, fora nebo zapasy na Twitchi?

Hele koukala jsem na Worlds par let po sobé, ale ted’ uz ne.
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Priloha ¢. 3: Nahravka (prepis rozhovoru ze dne 6. 4. 2023)

Kolik ti je let?

21

Odkud pochazis?

Z Budgjovic

A jaké je tvoje zatim nejvysSi dosazené vzdélani?

Gympl v tuhle chvili neboli stiedni Skola.

Kterou z MOBA her hrajes$ a jak dlouho ji hrajes?

Lolko hraju. A ty jo, uz asi 10 let zhruba.

Co hrajes nejcéastéji za roli — supporta, junglera nebo néco jinyho?

J& hraju supporta, ale ne z ditvodu, jak se tika, ze Zensky hrajou supporty, ale prosté je to
takovy, Ze to vzdycky zbylo, tak hraju supporta nejvic.

A jak Casto hrajeS?

No, ja bych tekla, ze tak Sestkrat do tydne, tak 3 hodinky.

Proc jsi zacala pravé jako s LoLkem? Co podle tebe ma LoLko navic oproti jinym
MOBA hram?

Jo, ja se pfizndm, ze jiny hry neznam potadné. Ty hry jsem asi nikdy upIné nevidéla a LoLko
bylo spis z ditvodu, Ze to hréla sestra s pfitelem, takze mé k tomu tak jako navedli a ukazali
mi to. A tak se mi to zalibilo, tak jsem zacal hrat taky a od ty doby to tak néjak jako hraju.
O Dot¢ jsem slySela samy néjaky Spatny véci, ze to je v podstaté LoLko, ale horsi, takze
jsem to nikdy nehréla.

Co té na LoLku bavi a co té naopak nebavi?

Nebavi mé& komunita a nebavi mé posledni roky ten vyvoj ty hry plné, protoze vSechno je
takové prehnané. UZ to neni to, co to byvavalo. Ta hra je takova nehratelna trosku obcas. A
co mé bavi... Asi to, Ze to hrajou kamaradi, takze mam s kym hrat, médm se s kym pobavit.
A tak néjak jako u toho vypnout troSku nebo pfijit na jiny myslenky, a tak. To LoLko ma
titeba obecn€ hrozn€ hezkou animaci a fekla bych, Ze se to da naucit velmi lehce, tak je to
takova jako hra, kterou mtze hrat kazdy. TakZe asi néjaka socializace?

Vybiras si hrdiny podle vzhledu, nebo podle schopnosti?

No, podle toho, co umé¢j urcité.

A jako vzhled pro tebe nehraje Zadnou roli?

Ur¢ité nehraje roli, to fakt viibec. Jde mi vyloZzené o ability, kdyZ pickuju.

81



Jak vnimas design Zenskejch avatari v LoLku?

Ur¢ité maji vetsi prednosti, nez obecné zensky mivaji, ale tak néjak bych tekla, Ze to je
typicky u her ¢asto. Nevim, z jakyho dtvodu, jestli to realné n¢koho 1aké vic diky tomu. Ja
mam docela rada jako malovani a kresleni, tak mné€ se hrozné libi, Ze maji ndpadity skiny a
vSichni ty Sampioni jsou jako vyladény. A samo o sobé mi to jako nepfislo a nikdy mi to
nevadilo nebo nic. Obcas se u toho s klukama jako bavime, ze to nékde jako praveé neud¢lali,
Ze tam troSku chybi ty prsa, nebo néco prosté. Jo. Délame si z toho tak troSku srandu.

A prijdou ti teda sexualizované?

Ja bych tekla, Ze jo.

S kym hrajes? Mas svoji partu?

Hraju s ptitelem a hraju s jeho kamarady a se svymi kamarady. Hraje tfeba kamaradka taky
a s lidma ze Skoly ze tfidy nebo z byvaly ttidy.

TakZze mas néjakou partu, se kterou hrajes pravidelné?

To je tak asi 2 roky ted’, no. Dfiv jsem hréla s lidmi, co jsem potkavala na LoLku. ¢isté.
Snazi$ se néjak jako zlepSovat a zkouSet novy véci? Koukala jsi tfeba na néjaké tipy a
triky, nebo podle ¢eho si se zlepSovala?

Na tipy uz nekoukdm. protoze to hraju Cisté pro zabavu, a hlavné¢ moji kamaradi jsou v
bronzu, takze tam tak néjak trosku vynikam mezi nimi, jak to hraju nejdyl. Vlastn¢ vSichni
to hrajeme spis pro zdbavu, takze se nikdo nad tim vysloven¢ nehroti, jestli néco umi, nebo
neumi.

Jak spolu komunikujete? Vyuzivate in game chat nebo volate pies néco jiného?

Jako in game voice chat nepouzivame vibec. Vzdycky kdyz volame, tak ptes Discord.
Hrajes solo hry jesté?

Hravala jsem furt, ale ted’ uz jsem to dyl nehrala, ale hréla jsem. Jako ono v tu chvili trosku
to ztraci tu zabavu bych fekla, no. Clovék si u toho nema, jak pokecat nebo zavtipkovat a
tak.

A kdyz jsi hrala sola a s lidma, co si potkala ve hre, jak jste komunikovali?

S téma jsme taky volali a zase na Discordu.

A pouzivas ve hie aspon chat?

Vibec, ja to mutenu hned ve hte.

Je pro tebe dulezity rank?

No, ja fikam, Ze ne, ale spousta lidi by asi nesouhlasila, protoze vzdycky, kdyz dropnu, tak

brec¢im, takze asi néjakym zplisobem to pro mé podstatny bude. Jenom to asi tak
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netryhardim, kdyz to tak feknu. Kdyz uz hraju rankedy nebo cokoliv, tak to hraju tak, abych
jako chtéla, Ze chcei vyhrat, ale neni to tak, Ze musim vyslovenég hrat na carry, abych vyhrala,
vis. Je tam stopro néjaka kompetitivnost, ja ji mam ve vSech hrach a vSem, co délam, takze...
Je podle tebe hra spi§ koncipovana jako hra pro holky pro kluky?

Mné ptijde asi unisex. Ja jsem nikdy nepocit'ovala jako rozdily. Tteba bych jako tfekla, ze
nékteré ty veci tenhle a minuly rok byly udélany trochu i pro Zensky nebo pro holky, protoze
ty skiny, a tak obcas d¢€laji do takovyho jako hol¢i¢iho stylu. Tak bych fekla, Ze se naopak
snazi na tom ted’ka jest¢ vic maknout. Ale to je jenom jako moje domnénka. Jsou tam 1
n¢jaky motylkovy skiny a tak. To se prosté¢ kluktim nelibi, a holky nad tim byly jako ,,jezis,
to je hezky.”

CitiS se byt soucasti komunity?

Obcas urcite, 1 ty toxicky casti. Snazim se teda nebyt, ale obCas jsem taky vybuchla a uz
jsem méla i1 ban na chat. No, a jinak jako asi vzhledem k tomu, Ze to hraju fakt dlouho, tak
se asi citim ¢astecné spojend s tou hrou a soucasti komunity.

A je néco, co by ti pomohlo se cejtit vétsi soucasti komunity?

To asi UplIné ne.

Mas pocit, Ze jsou Zeny dostateéné zastoupené v MOBE?

Myslim si, Ze nejsou.

Proc?

Bude to mit urcit¢ néjaky opodstatnéni, protoze ja jsem teda potkala néjaké slecny, co hraly,
nebo teda 1 hraju s néjakymi a netekla bych, ze to prosté maji v ruce, s prominutim. Jako
jasné, je to mensi procento nez kluk, ale holky, co jsem potkala, nikdy nehraly néjak dobfte.
Takze bych fekla, Ze to musi bejt trochu 1 tim, Ze nejsou v tyhle komunité n¢jak zastoupeny.
A kdyZ teda jeSté zistaneme u komunity, kdyZ jsi hrala i sola, setkala jsi se nékdy s tim,
Ze té nékdo tieba poniZoval, nebo ti nadaval, nebo znevazoval tvoje schopnosti, protoze
jses Zenska?

Tak ja mam jméno, ktery neni zensky, takze to nikdo nemtliZe poznat.

A mas ho schvilné tak, aby to nikdo nepoznal?

Ne, to bylo ¢isté jenom, ze jsem chtéla spojit dvé slova jako mala a sestra mi pomohla a
vytvofily jsme prosté néjaky nazev, ktery je zrovna jako klucici nebo muzsky rod, ale bylo
to jako ndhoda. J& jsem totiz tehdy nefeSila, jestli se budu jmenovat Pepik nebo prosté
Martina a tak, takze jako jsem si prosté vymyslela n¢jaky svoje spojeni, ktery nedava smysl

v uvozovkach. A tak néjak to nemélo opodstatnéni. A ted’ ani zpétné bych netekla, Ze mam
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potiebu si dat Zensky jméno, nebo nemam k tomu ani jako divod. A asi néjak nefeSim, jestli
poznaji, Ze jsem nebo nejsem zenska.

TakZe néjaky jako ty nadavky a podobné se ti vlastné vyhnuly, protoZe nikdo vlastné
nevi, Ze jsi Zenska?

Presné tak.

A genderové stereotypy se ti taky vyhnuly?

Ptesné, uplné stejné. Nikdy jsem nezaZila.

Sledujes néjaky oficialni kanaly LoLKka, tfeba web nebo socialni sité?

Myslim si, Ze sleduju oficidlni stranku LoLka na Instagramu. Jinak jakoby nic spojeného s
tim jako nesleduju podle mé. Jakoze obcas se jesté asi podivam na néjaky play nebo tak, ale
to je spis takovy, ze to jsou sbirky playl nebo néceho, takze mi to obCas hazi Instagram sam,
Ze jo.

A sledujeS tieba fora, esportové zapasy nebo streamery?

Jo, to nedélam vibec.

Co té motivuje k hrani?

Asi to, ze nepfemyslim nad ni¢im jinym. Ze v tu chvili vypnu a zamé&fuju se jenom na tu hru,
coz je jako fajn. Takze relax. A pak ta socializace. No, Ze se u toho pobavime.

A co té naopak demotivuje, abys hrala vic?

Je to siln€ neproduktivni a uz to hraju fakt dlouho a fikam si, Ze bych méla ptestat a zacit

délat néco jinyho.
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Priloha ¢. 4: Nahravka (prepis rozhovoru ze dne 5. 4. 2023)

Kolik ti je let?

25

Odkud jses$?

Z Usti nad Orlici.

Jaké je tvoje nejvyssi dosazené vzdélani?

Magisterské vysokoskolské.

Kterou z MOBA her hrajes?

LoLko.

A jak dlouho hrajes?

Tteba 5 nebo 6 let?

Kterou pozici hrajes nejéastéji?

Asi supporta, no.

Jak casto hrajes?

Ty jo, mém pocit, Ze to je snad kazdej den. No, ale tak tieba pétkrat do tejdne bych tfekla
urcité. Ja hraju docela dost.

A proc¢ jsi zacala hrat pravé LoLko? Proc jsi nezacala hrat néjakou jinou MOBA hru?
Protoze vlastné kamaradi hrali LoLko, takze asi kvuli tomu.

Co té na tom bavi?

Nejvic se mi libi, jak to vypada. To je pro mé hodné dulezity u her a taky to, ze to miizu hrat
s nékym. Ale hraju i sama. Urcité na tom je jako zabavné to, Ze to je hra, kterou mtzu hrat
prosté s kamaradama.

A jaké hrdiny nejcastéji hrajes? Vybiras si je podle schopnosti nebo podle vzhledu?
Spis jako roztomily, ale hrala jsem teba i Brauma. No, mné prosté jakoze hodné urcité jde i
to, jak vypadaji, no. TakZe hraju ty. Pak to je i o té obtiznosti. J4 jsem to nehrdla nijak, Ze
bych se nékdy naucila néco pofadné t€zkého, takze hraju lehky.

uz to bylo jasny. Kdyz byl téZkej, tak jsem ho pak zahodila, ale asi jsem nehrala zadny, ktery
by se mi vyloZené jako nelibily, ze se mi vZdycky musel nejdfiv libit.

A jak vnimas tireba design jako téch Zenskejch avatara?

No, tak jako takovej aby se to libilo tém klukim.

Rekla bys tieba, Ze to je do uréité miry néjaka sexualizace?
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No, to urcite. Jako ne Uplné vSechny, tieba takovy ty roztomily. Ty vypadaji spi$ jak déti,
nevim, Annie nebo tak. Ale jako takovy ty zensky zensky téch je tam prosté¢ hodné, no.
Takovej dojem, aby byly vidét prsa prosté a tak.

Snazi§ se néjak jako zlepSovat a zkouSet novy véci? Koukala jsi tfeba na néjaky tipy a
triky, nebo podle ¢eho si se zlepSovala?

Ale tak asi jo, jako snazila jsem se diiv. Ale mam kluka, co je do toho tak zazranej, Ze mi
spoustu véci jako poradi on, ale tieba ty buildy jsem pak zkousela 1 sama, no.

S kym hrajes? Mas néjakou svoji partu?

Hele, s ptitelem, se spoluzaky nebo pak jako s partou, co ma pfitel jako kamarady.

A pouzivate néjak in game komunikaci? Treba ten voice chat?

Pfemyslim, po ¢em nejvic voldme. No, nejdiiv jsme si myslim jeli pies Skype. Dlouho 1
Discord a ted’ obcas jedeme 1 ten, co je ve hie, ale jen mezi sebou.

HrajesS i s6la? Nebo jsi hrala vZdycky jenom s partou?

Jo, hraju i sama, no.

A kdyZ hrajeS sola, komunikuje$ néjak se spoluhraci, co neznas?

Hele, v podstaté jenom pies psani, a tak to jako moc ne, protoze vétSinou se spis tam vztekali,
a to jsem se snazila spi§ ignorovat. Jako rage hrozny.

A kdyZ teda tam byl rage casto, setkala ses nékdy s nadavkami, poniZovanim nebo
znehodnocovanim tvych schopnosti na zakladé pohlavi?

Ja si myslim, ze vétSinou asi ani nevédéli, ze jsem byla holka, takZe jako asi ne kviili tomu,
ale hodn¢ mi to jako vadilo celkové. Bylo mi to nepfijemny. Ja jsem tieba ani kvili tomu
nehrala pak rankedy, protoze mn¢ stacily placementy a to, co tam ty lidi vyvad¢j a uz jsem
to nedavala psychicky.

Je pro tebe dulezity rank?

Ne, to jsem prosté vzdala, na to jsem neméla jako nervy.

A ty zamérné hrac¢im nerikas svoje pohlavi?

To jsem asi nikdy nedélala, protoZe to moc jako nema cenu, asi abych to tam feSila. Jako s
téma lidma, co hraju, tak ty mé znaj a pfijde mi, Ze jako véd¢li vzdycky, jako na ¢em jsem.
Ale to vim, Ze v ty part€ i jsou ty holky, ktery prosté hrajou jako dobfe a myslim, Ze se k nim
taky nikdo nechoval jinak, protoZe by byly holky. Ale to je tim, Ze se ty lidi znaj no.

A s genderovymi stereotypy ses nékdy setkala p¥i hrani?
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Asi spis ne, protoze jsem jako cizim lidem nefikala nikdy, Ze jsem holka. To jsem n¢&jak jako
nepotiebovala jim tam psat, nebo 1 kdyby se ndhodou ptali, tak to neni tplné néco, co bych
potfebovala zdlraziovat.

Mas pocit, Ze LoLKko je spiS hol¢i¢i nebo klucici hra?

Ja bych mozna ani netekla, ze je déland vic pro kluky. Ur¢ité neni dé€lana pro holky jako, ale
tak to je logicky, kdyz cilova skupina nejsou holky. Rekla bych, Ze je docela unisex vlastng.
Ty holky si tam jako najdou to svoje. Prosté jsou postavy, ktery jsou cilené pro kluky a jsou
zas postavy, ktery jsou cileny pro holky.

Sledujes$ néjaké oficialni kanaly hry jako tfeba web nebo socialni sité?

Jo, asi jo, no. Hlavn¢ asi kvili updatim.

A sledujeS néjaké streamery, fora nebo e-sportové zapasy?

Hele, jo. Ptitel furt kouka, takze to se na profesionalni hry mrknu s nim. Koukame teda na
Twitchi hlavné a kdyZz néco bézi, tak na YouTube. Jesté¢ pfemyslim. Jo, kdyZ je néjaky
zajimavy story nebo néco o néjakym Sampionovi nebo tak, tak to si prectu. Tteba ted’ko jak
byl Arcane, tak dost.

CitiS se byt soucasti komunity?

No, asi jo. Ale furt vlastné¢ mi pfijde, ze ten tym zatézuju spis. Jako jak mi to tolik nejde
prosté. Pak jesté kdyz vlastné zavedli to, Ze ¢lovék miize jakoby ohodnotit nékde ty hrace,
dat jim né&jaky ty body nebo co to je, prosté na konci hry, tak to se mi docela libilo. Pfijde
mi to takovy pékny, Ze jako fakt ¢lovék ma pocit, ze jako teda mé cenu se snazit pro ty
ostatni. I kdyz jsem je ani neznala.

A mas pocit, Ze jsou Zeny dostateéné zastoupené v MOBE?

Ted uz si myslim, Ze to je urcit¢ lepsi, nez to bylo. Dfiv jsem neznala skoro nikoho, asi
jenom Shocks, kterd to tak akorat ted’ka moderuje. Ale ted’ka si myslim, Ze téch holek je tam
urcité vic. Jako furt to nebude urcité¢ jako 50 na 50, ale myslim si, Ze se to jako urcité
vylepSuje ten pomeér.

Co by ti pomohlo se citit Iépe v komunité?

Jo, to je t€Zka otazka, ty jo. ProtoZe mi pfijde, Ze obecné jako jde hlavné o to nastaveni, ktery
si myslim, Ze se ted” troSku méni. Jo, Ze uZ to neni jenom o tom, Ze ty holky jsou vSechny
Spatny. Myslim, Ze se to trosku ted’ka méni tim, Ze jako uZ prosté samoziejmé i téch
streamerek a vSeho je hodné. Taky si myslim, Ze lidi pfestavaj bejt tak jako hnusny, no. Coz
si myslim, Ze je ten nejvétsi problém. A kdyz se vezme tfeba Worlds, tak najednou je tam

holek vic. UZ tam neni jenom jedna moderatorka, ale je jich tam vic. Pomaha i to, ze ¢lovék
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vidi ty ostatni tam. Kdyz tam vidim ty holky, tak si fikam, Ze jo, tak to bych zas mohla
pokracovat a zlepSovat se, protoze prosté tyhlety to zvladaji. Tak to urcité neni tak hrozny.
Co té motivuje k hrani?

Ty kamaradi a ptitel, takze jako socializace celkoveé.

A co té naopak demotivuje?

Ze vsichni nadavaj. Ze to UpIné nesnasej, kdyz je nékdo jako horsi prosts. A jako to, Ze se
snazej byt vSichni hrozn¢ kompetitivni, takze jakmile je nékdo jako Spatnej, tak uz se to

zvrhne tady v tu agresivitu. To uZ neni jako zébava, to uz se u toho vztekam.
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Priloha ¢. 5: Nahravka (prepis rozhovoru ze dne 6. 4. 2023)

Kolik ti je let?

24

Odkud pochazis?

Z Budgjovic.

Jaké je tvoje nejvyssi dosazené vzdélani?

Tak zatim gympl.

Kterou z MOBA her hrajes?

LoLko.

Jak dlouho ji hrajes?

No, tak zacla jsem tieba ve 14, takze tfeba 10 let, no.

A co hrajes nejcastéji za roli?

Nepiekvapive supporta.

Jak casto hrajes LoLko?

Kdyz jsem zacla, tak to bylo tak kazdej den. Pak jsem méla asi rok pauzu. A pak jsem zacla
zase s pritelem, a to bylo hlavné o vikendu a kdyz byl volnej den. Pii koron¢ denné. Takze
tak ob den.

A proc hrajes pravé LoLko? Proc nehrajes néjakou jinou MOBA hru?

Hele, ja jsem to nikdy nehrala sama. Vzdycky jsem to hréla s nékym, takze s téma klukama,
se kteryma ja se bavim, jsem hrala LoLko, takze asi kviili tomu. Takze jako né&jaka
socializace. Ja jsem to zacla hrat poprvy se svym klukem, kterej mi jako ekl ,,ja, t€ to
nau¢im” a, no, od ty doby jsme to hrali.

Co té bavi na LoLKku a co té na ném nebavi?

Nebavi mé to, Ze ty lidi, co tam jsou, to berou straSné vazné a jsou straSné jako zli na lidi,
ktery to kazi a ktery se to tfeba teprve jako uci. Tam to vidis ty levely jako. Takze kdyz mas
prosté 15 level, tak ten ¢lovék nemulze bejt dobrej, Ze jo, logicky. A tyhle jsou stejn€ prosté
hnusni. A to mi vZdycky stra$né vadi a nejhorsi je, Ze jsou vZdycky tfeba hnusny tfeba ¢asem.
Jest€ jak mam jako nick ,,[kiestni jméno respondentky] chobotnic”, takZe prosté¢ moje jméno,
ze jo, tak mi vSichni fikaji ,,béZ do kuchyné a nekaz to tady prosté” a tak. Fakt Gplné
odporny,

TakZe na tebe vlastné uto¢i néjakymi genderovymi stereotypy?

Jo jo, bohuzel jo, no.
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A setkala ses nékdy tfeba i s nadavkami, poniZovanim nebo znehodnocovanim tvych
schopnosti na ziakladé pohlavi?

No jakoby ty kluci, ktery mé neznali, tak jo no. My jsme obc¢as dopliiovali ten tym, Ze jo,
abychom hrali aspon v péti. Tak ty byli fakt zli, no. Prosté jako ze jsme Uplni idioti, Ze to
neumime a ze mame piestat dejchat vzduch. Tak jako uplné fakt jako kruty docela.

Diky tomu nicku vlastné hraci védi tvoje pohlavi, co?

No, vétsinou to poznaj, no. Jako ja se taky mizu prejmenovat na néjaky kluci¢i jméno, ze
jo? Tak pak by mi teda nefikali ,,béZ do kuchyné”, ale fikali by néco jinyho. Ale kdyz to
nepoznaj, tak jim to necpu. Do chatu jim tfeba posilam srdicka, kdyz mi posilaj néco
hnusnyho.

Takze aktivné odpovidas do chatu?

No, jen ty srdicka, no. Protoze ja tfeba se soustfedim na tu hru, a jeste jako stihat odepisovat,
a jesté v anglicting, to viibec. To vzdycky poslu srdicko, Ze jako o tom vim, co mi piSou a ze
si vazim jejich ndzorl proste.

A jaké hrdiny hrajes$ nejcastéji? Vybiras si je podle schopnosti nebo podle vzhledu?
Hele, tfeba Jinxu jsem si vybrala, protoZe se mi libila v tom seridlu. Tak tu jsem obcas hrala.
To mi obcas dovolili hrat, ale protoze jsem to hrala blbé, tak to byl vzdycky support. I Shaka
jsem hrala jako supporta, ten je taky dobrej, no. Ja jsem zacla s Blitzem, ten mé bavi, protoze
rada chytam ty lidi. No, a hlavné ja to trollim i tomu svymu tymu obcas, pa¢ mé to fakt jako
bavi, kdyz nas pak hraje tfteba 10, tak m¢ strasné bavi vyzirat ty killy tou rukou. Ja jsem se
snazila naucit co nejvic téch supporti.

Takze vybiras jenom podle schopnosti nebo i podle toho vzhledu?

Asi podle obojiho. I podle toho, jestli to je support nebo ne.

Jak vnimas design Zenskych avatari?

No, jako jsou moc hezky. Maji hezky velky kozy, mélo obleceni. J& si myslim, Ze tém
kluktim se to libi hodné&, no. Ale hele, maji vic obleceni nez néjaky dnesni tfinactky, takze
furt snesitelny za mé.

TakZe vnimas néjakou sexualizaci téch postav?

Jako jo. No, tak jako maji takovou tu ideélni figuru 4 la Barbie, Ze jo. Velky kozy, velka
prdel, vosi pas. Na druhou stranu si myslim, ze to k tomu patfi. Tak jako ono, kdyz prosté
se§ hrdinka a zabiji§ lidi, tak nebude§ mit 1000 kilo, Ze jo. Ale jako chapu, Ze je to spis
zamé&feny na ty kluky, a Ze prosté kdyz jim koukaji kozy, tak je to prosté dobry pro né.

TakZe mas pocit, Ze je LoLKko vic klu¢i¢i hra neZ hol¢i¢i?
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No, to rozhodné. Jako celkové, kdo jako v dnesni dobé z holek hraje LoLko nebo obecné
tadyty hry. Moc jich neni, Ze jo. Ale zaroven ted’ko jako musim fict, ze v poslednich 5 letech
se to jako lepsi. V posledni dob¢ uz tam ptidavali n¢jaky, co maji brnéni a tak.

A mas pocit, Ze jsou Zeny dostate¢né zastoupené v MOBE?

Hele, ja jsem vlastn¢ asi nevidéla holku, co by to délala profesionalné, jako trenérku, hracku
nebo tak. Jako kdyz bejvalej koukal na streamy, tak tam prost¢ zadna holka nebyla. Ale ja
mam takovej dojem, Ze ani jako ty kluci by se na to nedivali. Ze streamerka by mozn4 byla
spiS jako popularni u holek, kdyZ uZz teda, ale nemyslim si, Ze jako kluci by se na to takhle
jako divali. Jako logicky, protoze bys k ni vzhlizela v téch 14 a fikala si, kam bys to mohla
dotahnout.

A ty mas néjakou partu, se kterou hrajes?

Hele, kamarady z Bud¢jic vlastn€. A obcas jsme shan€li néjaky kamarady, kdyZz jako chybél
nekdo desaty tfeba, ale to taky bylo spis jako ze Skoly jako z gymplu.

A pouzivate pri hrani néjak in game komunikaci? Treba ten voice chat?

My si volame vzdycky ptes Discord. To mé u toho bavi nejvic, Ze je u toho vzdycky strasna
sranda. Teda, obc¢as jsme vlastné¢ zkousSeli 1 ten voice chat na tom LoLku, ale spis vzdycky
ten Discord.

Hrala jsi nékdy sola?

Ne, nikdy vubec.

A proc¢ ne?

Nevim, mé¢ to jako nebavi samotnou. M¢ to vzdycky bavi prosté hrat s nékym. Si u toho jako
povidas, mas néjakou jako motivaci k tomu ho supportit. A vis, ze asponi ty kluci tieba v tom
chatu se m¢ jako obcas zastali a poslali ty dalsi typky tteba do héje. Ale bejt tam sama, tak
se asi rozbrecim.

Je pro tebe dilezity rank?

Ne, viibec. M& to prosté nejvic bavi, kdyZ je u toho sranda. Ze prosté s nékym travis ten cas
pies to.

Snazi$ se néjak jako zlepSovat a zkouSet novy véci? Koukala si tfeba na néjaky tipy a
triky, nebo podle ¢eho si se zlepSovala?

Jako zkousela jsem novy hrdiny, protoze jsem vétSinou hrala to samy dokola deset let. No,
a tak zlepSovat. Ono jako zlepSujes se sdm od sebe tim, Ze to hraje§ potfad dokola, Ze jo? Ja
tomu moc nerozumim, takze mi museli fikat kluci, co mam stavét. A kdyz jsem méla néco

naucenyho, tak jsem to jela furt dokola.
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Sledujes néjaky jako oficidlni kanaly LoLka, tfeba web nebo socialni sité?

Vibec, hele.

A sledujes tieba fora, streamery nebo e-sport zapasy?

No, byvaly pritel to sledoval vSude mozné¢, Ze jo. Tak jako ptes ne¢ho spis obcas. Ale ted uz
vibec.

CitiS se byt soucasti té hra¢ské komunity?

Ne, ja jsem se citila spi§ soucasti ty svoji party nez ty komunity.

Co by ti pomohlo se citit Iépe v komunité?

No, jako kdyby vSichni byli vic tymovy a nebrali to tak vazné a nestfileli tam ty nadavky,
ktery tam obcas stiili. TakZe kdyby to bylo min toxic asi celkov€. Myslim si, Ze pak by to
bylo jako pro vSechny mnohem piijemngjsi. Jako bejt mi 13 a zainat dneska, takze t& to
akorat podle m¢ odradi od ty hry, kdyz se to chces naucit jako sam.

Co té motivuje hrat?

Asi ta parta a aby byl doma klid s bejvalym.

A co té demotivovalo?

Ta komunita a ty nadavky. Kdyz jsem to m¢la hrat s min lidma a museli jsme bejt o to vic
doplnény téma ostatnima, tak to me Stvalo. No, takze idedlni prosté stav bylo, ze jsme §li v

10. To pak se na to ¢lovek 1 tésil.
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Priloha ¢. 6: Nahravka (piepis rozhovoru ze dne 6. 4. 2023)

Kolik ti je let?

21

A odkud pochazis?

Z Prahy.

Jaké je tvoje nejvyssi dosazené vzdélani?

Zatim stfedni Skola.

Kterou z MOBA her hrajes?

ZkuSenosti mam se vSema tiema, ale jako jedinou, kterou hraju néjak jako regulérné, je to
LoLko.

Co hrajes nejcastéji za roli?

Jo, supporta a carry.

Jak dlouho hrajes LoLko?

Tak to uz bude dobrejch 10 let.

Jak casto hrajes?

No, ted’ momentalné vzhledem k tomu, ze piSu bakalaiku, tak skoro viibec. Ale co se jako
tyce normalniho stavu, tak denné, maximalné obden.

Kdy?zZ jsi zkouSela v§echny tfi ty hry, proc jsi ziistala zrovna u toho LoLka?

No, tak ja jsem hrala Dotu. Jedinej diivod, pro€ ja jsem vlastn€ hrala Dotu bylo, protoze to
hrali moji kamaradi, ale jako nebavilo mé& to nikdy. Cisté jako na zékladé jako herniho
designu. A u LoLka jsem vlastné zGistala, protoze jsem to hrala nejdyl, zacala jsem s tim jako
prvni a madm tam nejvic jako lidi, co to hrajou se mnou. To je vlastn¢ vSechno.

V ¢em je podle tebe LoLko lepsi nez Dota a HotSko?

Dota, musim fict, byla velmi komplikovana. Nez se do toho ¢loveék néjak dostal na néjaky
urovni, trvalo to strasné€ dlouho, proto jsem neméla jako tu motivaci se do toho dostat. LoLko
je takovy, Ze jako ¢lovek do toho skoci a je to super. A pak se prosté uci dal uz s tim, ze
aspont do urcit¢é miry chape ty zdklady hry. TakZe zacinat v Doté bylo mnohem
komplikovanéjsi. A HotSko naopak to mélo az moc jednoduchy, protoze se pak ¢lovek cejtil,
ze vlastné tam jsou osekany naprosto vSechny komplexni véci, Ze to byl uz moc velkej
zaklad. V tomhle je LoLko takovej kompromis mi pfislo.

Co té na LoLku bavi nebo naopak nebavi?
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Asi nejvic mé na tom prosté bavi, ze tam hraju s nékym, jako s kamaradama. Volame si pfi
tom a tak. Jako hrat to sama se pfiznam, ze uz mé taky docela omrzelo. Spis jako pro
spolecenstvi. Protoze to neni jako hra, na kterou se intenzivné musis$ soustredit, Ze jo. Je tam
prosté ¢as na konverzaci a tyhlety véci béhem toho, coz je super.

A co té na tom nebavi?

No, asi nejvic me¢ tam nebavi ta komunita. Ta je tragicka. Asi taky to, zZe spoustakrat se prosté
stane, Ze ty hry jsou jako prohrany, a ne tvoji chybou, takze pak jako tam jse$ 40 minut
uveéznéna a nemuiZze$ nijak ovlivnit tu hru. To je jako dalsi frustrujici véc.

TakZe na tebe vlastné utoci néjakymi genderovymi stereotypy?

Jo, jo, to je takovy jako docela normalni.

A vzpomenes si tFeba na néco, co ti piSou nebo rikaji?

No, tak vi§ co, ty naddvky tam jsou jako takovy normalni. Jakmile se dozvéd¢j, ze jsem
holka, tak pak je to bud’to ty stereotypy typu ,,pro¢ hrajes, béz do kuchyn&” a tyhlencty véci.
A setkala ses nékdy tifeba i s nadavkami, poniZovanim nebo znehodnocovanim tvych
schopnosti na zakladé pohlavi?

No, jasné¢. Kdyz uz je to hodné jako blby, tak uz tam jsou takovy ty fakt nechutny jako
misogynni véci. Vis co, takovy to ,,znasilnim t¢”, ,,béz se zabit”, ,,ty vlibec tady nemas co
délat”. Jako tyhlencty brutalni.

Rika§ hradim svoje pohlavi, nebo ne?

Dftiv jsem to tikala, kdyz se nékdo zeptal, jako vis co. Ale ted’ uz o tom mlcim.

Podle ¢eho si vybiras hrdiny nejéastéji — podle vzhledu nebo schopnosti nebo néceho
jiného?

Myslim si, Ze to bude kombinace vzhledu 1 schopnosti. Je to takovy, Ze pokud se mi néjaky
jako hrdina nelibi po estetice, tak ho do urcité miry jako budu mit tendenci nehrat, ale
zaroven, pokud se mi hodné libi ty schopnosti, estetika je pak ta vedlejsi véc.

Jak vnimas design Zenskych avatari?

Jako kdyZ se to vezme jako celkové, tak samo o sob¢ je to zvlastni. KdyZ vezmu jenom ty
zensky charaktery, tak je t€¢Zky najit jako n&jakyho Zenskyho hrdinu, kterej je oblecenej. A
pak, kdyZ se to jesté srovna s t¢éma jako muzskyma, tak je to jest€ o to horsi, protoZe tam
jako neni sexualizace skoro jako zadn4, aZ jako na par vyjimek. Oproti tomu jako naopak
neexistuje prosté témet jako zensky hrdina, kterej by nebyl sexualizovanej. V tomhle mi

pfijde ta Dota lepsi, Ze tam to neni tak strasny.
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Snazis se néjak jako zlepSovat a zkouset novy véci? Koukas tieba na néjaky tipy a triky,
nebo podle ¢eho se zlepSujes?

Ty jo, viibec. To uz jsem vzdala. Jako vzhledem k tomu, ze to hraju 10 let a furt jsem v tom
takhle mizerna, tak jsem si fekla, ze uz to nemé cenu. Po 10 letech uz jsem se dostala do
komfortu. Hele, miizu bejt Spatnd, vid’, ale pokud mé¢ to bavi, tak pro¢ ne?

Hrajes s néjakou partou? S kym?

Jo, jo, s kamaradama. Ted’ teda spi$ hraju s jednou kamaradkou, kterou jsem poznala pies
LoLko.

A pouzivate in game komunikaci nebo néco externiho?

Discord pouzivame, nebo pokud ma nékdo horsi pocitac, tak jakoby ten in game voice chat.
A kdyZ mate v tymu nékoho jiného, koho neznate, jak s nim komunikujete?

No, asi zalezi jako na po¢itadi. Uplné zaleZi na tymu. Vi§ co, kdyZ se tam najdou jako fajn
lidi, tak si s nima jako skrze ten in game chat klidn€ jako piSeme, ale vétSinou se tam jako
fajn lidi nenajdou.

Hrajes soélo hry?

Hele, viibec.

A proc¢ ne?

Mg to samotnou jako néjak nebavi. Podle mé¢ uz jak to hraju dlouho, tak mé to asi zacina
jako omrzovat docela.

Je pro tebe dulezity ranking?

Ne, vibec ne. Jako bylo par sezon, kdy jsem se jako obcas snazila, ale vzdycky po 10 hrach
me to preslo. V tomhle hrozné nejsem kompetitivni ¢lovek.

Je podle tebe LoLKko hol¢i¢i nebo Kklucici hra?

No, teda vzhledem k ty disproporci jako sexualizace Zenskych a muzskych postav.
Vzhledem k ty komunité. No, prosté vzhledem k témhle dvoum vécem, tak je za mé klucici,
ale ne jako z diivodu, Ze je tak designovana, ale spiS z diivodu, jak to pojala ta komunita.

A je to pro tebe problém?

Jo, jo, ja st myslim, ze jako pro mé to problém je. To bude asi univerzalni mezi holkama.
Samoziejmé vSechny bychom se citily jako daleko lip, kdyby ndm ta komunita jako netekla,
ze nas chtéj znasilnit po tom, co se dozvi, Ze jsme Zeny.

CitiS se soucasti herni komunity?

Ne, to vliibec. Snazim se nezapojovat.

Co by ti mohlo pomoct, aby ses v komunité citila 1épe?
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Hele, asi zména toho toxickyho prostfedi. A né¢jaka designova zména by tam mohla bejt, co
se tyce jako hrdin. Kdyz koukdm prosté na ten design, tak ze by to byl upln¢ jako zdravej
pohled na Zensky a jejich postavu, to jako neni.

Mas3 pocit, Ze jsou Zeny v MOBE dostateéné zastoupené?

Ty jo, viibec. Profesionalni hracky, trenérky a streamerky snad viibec neexistujou v LoLku,
ne?

Sledujes néjaké oficidlni kanaly LoLka, tfeba web nebo socidlni sité?

Ne, viibec. To mé nezajima.

A streamery, e-sportové zapasy a fora?

Jo, to jo, to normalné sleduju ty turnaje na Twitchi.

Co té motivuje hrat?

Co mé motivuje hrat... No, vlastn¢ jenom to, ze mé¢ to bavi. To je jako ta jedinad véc, pro¢
vlastné tohleto pfeziju. Protoze ta hra samotna, osekand o vSechny ty negativa, mé furt bavi.
A co té naopak demotivuje?

Kdyz pomineme tu bakalarku, tak Castokrat je tam praveé problém té komunity. Kdyz se
clovek nekde necejti vitanej, tak se mu tam necekané moc nechce vracet. To je asi néjak za
m¢ primarni. Jako nebejt ty toxicky komunity, tak by tam nebylo moc divodi, co by mé

demotivovalo.
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Priloha ¢. 7: Nahravka (prepis rozhovoru ze dne 4. 4. 2023)

Kolik je ti let?

34

Odkud pochazis?

Z Chomutova.

Jaké je tvoje nejvyssi dosazené vzdélani?

Magistersky titul.

A kterou z MOBA her hrajes?

Zacinala jsem na Doté¢ jednicce, hodné rekreacné. Pak jsme hrali LoLko a vlastné ted’ hraju
HotSko.

Jak dlouho hraje§ MOBA hry?

No, kdyz vezmu, ze teda Dotu jsme hrali v prvaku na vejSce, a to mi bylo 19 nebo 20, tak
tteba téch 14 let to uz bude. A HotSko hraju, co je venku. A to uz bude takovejch 6 let, no.
A jak ¢asto hrajes?

Co mame d¢ti tak hodné€ malo. To hrajeme tfeba jednou nebo dvakrat do mésice. Dfiv to ale
bylo fakt denné.

A co za roli hrajes nejcastéji — supporta, jungle, carry...?

Asi nepiekvapiveé supporta. A obcas i carrycko, ale jako jen na dalku, takze bud’ maga nebo
n¢jakyho prosté stielce. V LoLku to byla hodné Kayle, prosté long nebo hlavné supporti. Ja
mam pocit ale, ze tohle je vSude stejny a bude to souviset s tim, ze jsou holky socialné
zaloZzeny a mame ten ochranitelskej komplex.

Proc¢ hrajeS zrovna HotS? V ¢em je to podle tebe lepSi nebo jiny, nez to LoLko nebo
DotA?

Protoze v t€ dob¢ to bylo vlastné Gplné€ néco jinyho. Jakmile vyslo LoLko, tak nam to pfislo,
7Ze to je jako jednodussi Dota, ze tam nemusis$ jakoby zabijet ty své creepy, bylo to rychlejsi
a néco novyho, takze jsme piesli na LoLko. No, a na HotSko jsme piesli z uplné toho
stejnyho diivodu. Zase je to jednodussi, je tam troSku jinej styl té hry. Je tam vic jako ten
team play, jak jsou rizny na mapé prosté. A hlavné, co pro mé bylo dilezité, Ze v LoLku
bylo strasné toxicky prostfedi, tam se prosté¢ nadavalo furt. Mné€ vadilo, kdyZ si n€kdo
fauloval, nakrmil se a potom prosté viibec nehral jako v tymu, Ze jo. A takovyhle véci. Coz

v HotSku je to eliminovany tim, Ze mas prosté level celého tymu.
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KdyzZ se bavime o ty toxicité, setkala ses nékdy tfeba i s nadavkami, poniZovanim nebo
znehodnocovanim tvych schopnosti na zakladé pohlavi?

J& jsem tam nikdy moc netikala véci, ale s ¢im jsem se setkala, tak byly takovy kecy jako
,hrajes jako holka” nebo ,,moje holka by hrala lip neZ ty”, prosté takovyhle véci. Uplng na
to, ze jsem holka ne, ale spi§ jako takovy ty genderové stereotypy. Ja jsem takovy
nekonfliktni ¢lovek a témhle t€m situacim se snazim jako dost vyhybat. Takze kdyz nékdo
zacal prosté spamovat, tak ja si ho prost¢ ddm do ignoru, reportnu ho a nazdar.

Rikas lidem svoje pohlavi, nebo ne?

Vyjimeéné. My jsme hrali vzdycky jako v parté, Ze jsme meli fakt party. Obcas jsme byli ve
ttech a hledali jsme dva spoluhrace, prosté do pétky, ale to v tom LoLku hlavné. A HotSko,
tak to hrajem viceméné¢ skoro vyhradné v péti. To mame prosté stalou partu, se kterou
hrajeme, takze tam to nemusim ani fikat. A protihraci to né¢jak moc netesili nikdy.

Podle ¢eho si vybiras jako hrdiny? Podle schopnosti nebo podle vzhledu?

Urcité podle schopnosti a vzhled méa taky trochu vliv, jakoZe na prvni pohled. Ale vétSinou
finalni rozhodnuti padne podle schopnosti.

Jak vnimas design Zenskych avatari?

Jsou vidét kozy a prdele. Prosté mé to Stve. Jakoby vadi mi to, jesté kdyz vlastn€ kluci na to
mayji tfeba obCas poznamky. Jakoze ,,podivejte se, jakej mam dobrej zadek™. Tak si fikam,
kolik nam je prosté. Kdyz vybiras tym, tak mas nahled na postavy vsech, Ze jo, takze tam
prosté stoji téch 5 postavicek. A kluci, kdyZ si vezmou n¢jakou, co méa Satecky, dlouhy nohy,
podpatky, vysttihy, tak se tam tocej a tikaji: ,,Divejte, jaky mam pékny nohy! Divejte, jaky
mam pekny prsa!”, a podobny. Jo, vzdycky z legrace, ale stejné.

Snazis se néjak jako zlepSovat a zkousSet novy véci? Koukas tieba na néjaky tipy a triky,
nebo podle ¢eho se zlepSujes?

No, diiv jsem koukala, kdyz méla tfeba vyjit nova postava, protoze my to hrajeme s
manzelem, nebo jakoby oba hrajeme prosté. Takze on je takovej vic do toho zazranej, ze
kdyZ néco mélo vyjit, tfeba, tak si to jako nastudoval a pak mi to ukazoval, takZze dfiv jo.
Ted’ka si maximalné najedu prosté talenty a co mam na kteryho hrdinu klikat nebo komba,
kdyZ mam chut’ se ucit novou postavu, coz je vyjimecné&, no. A u HotSka na to ted kaslou,
takZe vlastn€ neni diivod néco zkouset.

HrajesS s partou? Kdo to je?

Jo, s manzelem a s jeho kamaraddama.

A pouzivate in game komunikaci nebo néco externiho?
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Pouzivali jsme in game voice chat, ale to nam blblo dost. TakZe radsi voldme ptes Discord.
Ale kdyz ma nékdo problém s pocitacem nebo ho nema nainstalovanej, tak ten in game
pouzivame furt.

Hrajes sélo hry?

Driiv jsem hravala, ted’ s détma a tim, ze mame partu, uz vibec.

A TeSiS§ tieba ranking?

N¢jak ne. Ted’ka hrajem fakt jako rekreacné, ale jesté tieba pfed dvéma rokama, tak jsme se
v ty trojce snazili néjak. Ono se musi odehrat téch 10 her, ktery jsou potieba, na to se jako
umistit, ale mé to vzdycky n¢jak nebavilo. J4 jsem nikdy nebyla v tomhle n¢jak soutéziva,
ze bych jako potiebovala se posouvat. A paradoxné tieba v LoLku, kdyZ jsem hréla soéla, tak
jsem méla jakoby vyssi ranking nez kluci, ktery to tryhardili. Ale myslim si, Ze to bylo hlavné
tim, ze oni se vZzdycky nastvali, zacli flamovat a ja jsem byla takovej ten hrac, se kterym
chces hrat, co se ti omluvi 1 za chybu.

Je podle tebe HotSko spiS$ hol¢i¢i nebo klucici hra?

Ty jo, nad tim jsem nikdy nepfemejslela. To se mi t€Zko urcuje. Jako rozhodné ty Zensky
postavy jsou vic sexualizovany. Na druhou stranu, spousta dalSich chlapskejch postav taky.
Jako holce se mi na n¢ dobte kouka. Ale asi je to spis pro kluky, no. Na prvni dobrou, je to
do modra, hraje tam hudba spi$ pro chlapy, tieba rock. A asi to bylo délany hlavné pro kluky.

Sledujes néjaké oficidlni kanaly hry jako tieba web nebo socialni sité?

My jsme to HotSko vzdycky méli spis jako takovy dopln€k. My jsme hrali hlavné WoWko
a Diablo. A ted’ nam to zlstalo, protoze to je Casové nejmin narocny, ale nesledovala jsem
asi nikdy nic.

A néjaké streamery, e-sportové turnaje nebo fora sledujes?

Vibec fakt. Neni na to Cas.

Citi§ se soucasti té komunity?

Ani vlastné ne.

A co by ti mohlo pomoct se v ni citit lépe?

Ty jo, nevim. Asi o to ani nestojim.

Mas pocit, Ze jsou holky dostatecné zastoupené jako v MOBA svété?

Ty jo, nemdm asi Gplné piehled Gplng. Ale tim, Ze znam n&jaké hrace kluky a Zadny Zensky,
tak bych fekla, Ze ne. Zase asi véfim tomu, Ze ty holky spi§ budou streamovat vic nez ty
kluci, zZe to je pro n¢ taky atraktivnéjsi. No nevim, asi ale na prvni dobrou bych fekla, ze ne,

ale nedokazu pln€ odpovédeét objektivng.
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Co té motivuje hrat?

Zabava a ta socializace. Ze se prosté potkam s téma lidma, i kdyZ jenom online, a i kdyz
jenom jako pfes hlasovou komunikaci, tak se potkdme s téma nasima kamarddama a
zahrajeme si. A jako bavi nas to, nehrotime to. Takze je to takovej zplisob setkavani. A ta
hra m¢ bavi.

Co té odrazuje od castéjSiho hrani?

No, ja bych byla schopna hrat furt, ale prost¢ mam povinnosti. Prosté véci jako prace, déti a

tak. A kdyz se mame potkat v 5 lidech, tak je té¢Zky to trosku sladit.
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Priloha ¢. 8: Nahravka (prepis rozhovoru ze dne 3. 4. 2023)

Kolik ti je let?

26

Odkud pochazis?

Z Prahy.

A jaké je tvoje nejvyssi dosazené vzdélani?

Magistr.

A kterou z MOBA her hrajes?

LoLko. ZkousSela jsem 1 HotSko, ale moc mé to nebavilo. To jsem presSla zase zpatky k
LoLku, protoZe tam nebyla takova komunita téch lidi, co jsem znala, protoze tfeba LoLko
hraje vétSina z mych pratel.

Jak dlouho hrajes LoLko?

Uz to bude tieba 9 let.

A co hrajes nejcéastéji za roli?

Klasika support. Zacinala jsem ale na midu jako carry, a pak jsem prosté zacCala hrat s
kamosSema s klukama, ktery byly prosté vyssi ranky nez ja, takze mi automaticky prosté
Soupli supporta a né€jak uz to zistalo, ze supportim.

Jak casto hrajes?

Dftiv jsem hrala vic, ale od ty doby, co pracuju, tak uz je to min mnohem. LoLko si zahraju
s kamaradama dvakrat nebo tiikrat tydné. Obcas hraju v LoLku i jiny mody, protoze jsou
rychlejsi a mzu si u toho dat vecefi. Ale diiv jsem u toho sedéla hrozné moc.

Proc jsi zacala hrat zrovna LoLko? V ¢em ti prijde jiné nebo lepsi?

Cist& jenom jako socialni véc, Ze vlastné mé to bavilo hrat s kamaradama, hlavné na st¥edni.
Jsme méli takovou partu, chodili jsme tfeba do takovy ty herny, kam jakoby jdes kamarady
a hrali tam LoLko. A pfijde mi to i graficky jakoby nejhezci.

TakzZe pro tebe je dileZity, jak ta hra vypada?

No, mam rada takovou jako piijemnou grafiku a pfijde mi, Ze to maji hezky udélany, jako
pro ty uZivatele, Ze tfeba mas k tomu 1 né&jaky jako ty akce. Ma§ tam ty novy skiny furt a
ptijde mi, Ze je takovy jako nejvic vidény a nejvic jako asi v mainstreamovy. Ze to nejvic
lidi hraje.

Co té na LoLku bavi, nebo naopak nebavi?
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M¢ nebavi néktera ta komunita a toxicita. A nejvic me na tom bavi, Ze vlastn€ si mizu hrat
néjak s kdmosema, Ze je to sranda a tak.

Tys zminila tu toxicitu. Setkala ses nékdy tieba i s nadavkami, poniZovanim nebo
znehodnocovanim tvych schopnosti na zakladé pohlavi?

Neni to jako pfimo o tom, ze to délaj jako mné, ale tfeba ty lidi, Ze si tam navzajem jako
nadavaj. Nebo Ze prosté néktery lidi, to berou az tak moc soutézive, ze prosté to hrozné
vyhroti. Takze to je prosté cancer.

Co za hrdiny nejcastéji hrajes? Vybiras si je spiS podle schopnosti nebo vzhledu?

Spis jako podle schopnosti. Ja jsem zacinala na jinejch hrach, kde jsem vétSinou byla jako
ten healer, takovy ty RPG a tak. Ze vlastné jsem byla ta postava, co kdyZ ostatni bojujou,
tak se je snazim udrZet naZivu. Tak to jsem méla vzdycky nejradsi. TakZe spiS jako volim ty
supporty a mnohem vic nez jako tanky, tak mam radsi magy. Takze tteba Morgana na midu.
Takze vlastné jakejkoliv dalsi support, co se dokaze shieldovat, healovat a tak.

Jak vnimas design Zenskych avatari?

No, prosté hubeny s velkejma ceckama. Ale jakoze myslim, Ze ted’ka se to zlepSuje, ze tieba,
kdyz tam ptidali néjaky, tak mély tfeba i jinou barvu pleti a nebyly nutné fakt typicky hezka
jako rada v tom, Ze se to ted’ka zlepsuje. Ze dfiv to bylo prosté hrozné jako mainstreamovy,
takze je fajn, ze je tam néjaka diverzita ted’ka. Diiv to byly vzdycky prsaty holky vysoky.
A prijdou ti ty Zenské postavy sexualizované?

Jo, je tam takovej ten radoby dokonalej body image. U téch muzskej postav, tak tam byli
vlastné jako i1 n¢jaky mensi a pak tam byly hodné jako tlusty, orkové, prosté vSechno mozny.
Kdezto prosté u téch jako hol€i¢ich, tak tam to nebylo tak pestry. A ted’ uz je to mnohem
pestiejsi, takze palec nahoru.

SnaZzi§ se zlepSovat a zkouSet nové véci?

Jo, urcité jo. Nasla jsem si toho uz docela dost a vétSinou se stejn¢ vracim jako k tém mym
oblibenym postavam, ktery uz jako mam docela vylepseny. Ale kdyz pfijde néco novyho
nebo se prosté néco zmeéni, tak urcité se snazim jako koukat, zlepsit to. Nebo se bavim s
kamarddama a oni mi feknou: ,hele, tohle je lepsi, tak postav tohle”. A ted’ jak tam
implementovali to, jak ti to doporucuje, co mas kupovat v ty hie 1 podle situace, tak mi to
pfijde, Ze uz to nenuti lidi hledat si ty véc a zlepSovat se. Dfiv to fakt ¢loveék musel védeét.
Je pro tebe tady diileZitej ranking?

Jako diiv byl, ted’ uz mi to je fakt jedno. UZ jsem na to stejné stard, ale jako diiv urcité jo.
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A hrajes i sélo hry?

Driiv jsem hrala i s6la, ale ted’ uz hraju jenom s kdmosema.

TakZe mas néjakou partu, se kterou hrajes?

Jo jo, vlastn¢ fakt hraju jenom s nima, ze u toho i pokecame a tak.

Vyuziva$ pri hrani néjakou in game komunikaci?

Hele, my si s kamarddama volame hlavné ptes Discord. Ten klasickej chat a voice chat
zélezi. ProtozZe tfeba kdyZz hraju s lidma, tak si me tteba ptidaji do hry a chtéj si zahrat spolu
a pokecat. Casto jsou to cizinci. Casto pak zjist&j, Ze jsem holka, takZe je to takovy, jakoze
divny, protoze vétSinou ocekavaji, ze jsem kluk. No a vétSinou si s nima radsi jako pisu, ale
zase kdyz spolu hrajeme na botu, tak je to dilezity mit né¢jakou komunikaci, protoze to
hrozné Setfi Cas.

Kdyz rikas, Ze pak zjisti, Ze jsi holka, Fikas hraciim svoje pohlavi, nebo ne?

J& jim to nefikam vibec. JakozZe ja se o te¢hle vécech nebavim, viibec to nefeSim. Bud’ hrajes
dobfte nebo hrajes Spatné proste.

TakzZe na tebe vlastné uto¢i néjakymi genderovymi stereotypy?

Hej, fakt vzdycky. Prosté ,,posli insta¢”, ,.send nudes” nebo ,.jdi do kuchyné radsi”. Uplna
klasika. Tam nékdo zjisti, Ze jse$ holka a hned cht¢j fotky a ze t€ potahaj za nudes a tak. To
hrajou pubertalni hovada prosté¢, co si mysli, ze jsou cool.

A znevazuji i tieba tviij skill ve hire?

No jasné. Kdyz vid¢j ten rank, tak hned ,,hmm, t¢ nékdo musel potahat™ a ja si to pfitom
nahréla sama, vis co. I z toho diivodu jsem obc¢as hrala sama. Ze si chee§ dokazat, Ze to umis
1 sama, a ne jenom s klukama. Stra$n¢ to nemam rada, kdyz ti feknou, Ze na holku dobry, ze
holky takhle vysoko nejsou.

Prijde ti, Ze je LoLko spi$ hol¢i¢i nebo klucic¢i hra?

Diiv mi pfijde, Ze cilila na kluky hlavné. Ted mi ptijde, Ze cili na oboji. Tieba ty skiny, tak
jako pardon, ale Star Guardian a takovy ty je hrozné kawaii uwu skiny, jakej kluk by si je
sakra kupoval. Ty to maximalné kupujou tém holkdm. Ale jakoZe si to tam spousta holek
kupuje, protoze vim, ze holkdm zalezi tieba vic na tom skinu a na tom vzhledu. I kdyz
nékterym klukiim asi jako taky, ale cilej to podle mé ted’ka na oboji. Ono to zase hraje
docela dost holek, co vim.

CitiS se soucasti komunity?
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Uptimné¢, vlastné docela jo. Ted’ uz je to takovy, jakoze herné tolik ne, ale pak jsem zacala
délat cosplay, takze spis jako ptes ten cosplay. Tieba jsem na néjakejch téch hernich akcich
nebo néCem takovym. TakZze spi$ takhle jako komunitné, ale jinak ne.

MaS pocit, Ze jsou Zeny dostatené zastoupené v MOBA hrach a obecné tom svété?
Vibec. Prosté jako ty profi hracky skoro nejsou. Ale tak jako ja to chapu. Kdyz si vezmes,
co vSechno musis§ obétovat tomu hrani, kolik lidi to viibec jako chce ud¢lat. To zase vim, ze
tady byly n¢jaky jako pokusy s holkama, ale prosté nikdy to nevyslo. Nevim, pro¢ to nevyslo,
ale jakoZe vim, Ze jsem hréala v ngjakém jednom hol€i¢im turnaji. Bylo to fakt na nic, ty
holky se tam pohéadaly a bylo to hrozné neptijemny. A hlavné chybégj role models i. Ty nemas
ke komu vzhlizet. Ty jediny, co vidis, je, Ze to tém pfedchozim holkdm nevySlo a vSichni
fikaj, Ze to je jenom kvili tomu, Ze jsou holky. TakZe vlastné nikdo od tebe nic neocekéava.
A kdybys zacla néco zkousSet, tak ti hromada lidi fekne, Ze jsi piehrocend, ze to nedopadne,
ze stejné skoncis v kuchyni a budes rodit déti. Klasika proste.

Co by ti pomohlo, aby ses citila vice sou¢asti komunity?

Ja si myslim, ze by to bylo, kdyby jako neméli tolik stereotypy k tém zenam. Kdyby to jako
vic ptijali. Prosté to nefesit a fict si, ze holka mtze bejt stejné dobra jako kluk. A kdyby ty
kluci nebyli pubertalni egoisticky hovada, co maji problém, kdyz je porazi holka. A taky mi
prijde, Ze hrozné stereotypizujou holky, co hrajou hry. Ze &asto, kdyz holka je dobra ve
videohrach, tak oni si feknou, ze je urcit¢ hnusna in real life. Jaka tam je souvislost prosté.
Jakoze fakt tohle jsem slySela tolikrat.

Sledujes néjaké oficialni kanaly LoLka jako web nebo socialni sité?

Sleduju urcité na instaci, kdyz tam davaji novy patche, takze koukdm, co se vétSinou
zmeénilo. Pak sleduju obcas profi scénu, ale to je jako i s ptfitelem. My na to koukame spolu.
TakZe sledujes i néjaké ty streamy a e-sportovy turnaje?

Jo, jo, jako chci bejt up to date se v8§im, protoze mé to zajima.

Co té motivuje hrat?

N¢gjaky odreagovani, protoze kdyz ¢lovék chodi jako do prace, tak pfijde domi a prosté
potiebuju u néceho vypnout. Ja jsem spis introvert a celej den na mé nékdo mluvi v préci,
takZe pfijdu domil a chci vypnout. A je to fajn, Ze vlastné mizu se tam bavit s t€éma
kamarddama, mizu jen tak i sama, kdyz chci prosté¢ vypnout u ty hry a je to takova jako
oddychovka. A bavi mé to viibec jako hrat, protoZe obcas se vyives, obCas to vypnes, ale
jako takovej relax u kteryho ¢loveék pusti vSechny emoce.

A co té demotivuje naopak?
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Hmm, no, obcas ta toxicka komunita a obcas, Ze si feknu: ,.ty, jo, ja jsem u toho ztratila
stra§né moc ¢asu.” Ze si fikam, Ze jako bych ten ¢as mohla vynaloZit trosku lip, protoZe jsem
tieba nestihla uvatit. Nebo protoze nestihdm fakt tolik jako realnej zivot. Ale jako ptijde mi,
ze ted’ka jsem v ty fazi, Ze hraju tak akorat, abych stihala a zase, abych si uzivala tu hru jako

obcas.
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Priloha ¢. 9: Nahravka (prepis rozhovoru ze dne 31. 3. 2023)

Kolik ti je let?

27

Odkud pochazis?

Z Ostravy.

Jaké je tvé nejvyssi dosazené vzdélani?

Bakalatské.

Kterou z MOBA her hrajes?

LoLko

Jak dlouho hrajes?

Ty jo, hele tak asi 3 roky, mozna 4. Ale aktivnéji tak rok. Jakoze je to spis takove to, Ze s
kamosSema si obCas po vecerech zahrajes, ale ne takové to gamblerstvi, jak prosté pafi§ a
jedes furt.

Co nejcastéji hrajes za roli?

Nejcastéji hraju midafe a kdyZz hraju s kdmosem, tak mu hraju supporta. Nebo jako... Kdyz
hrajeme ve dvou, tak prosté¢ midai a kdyz hrajeme jako cela pétka, tak support vzdycky.
Jak casto hrajes?

Meéla jsem obdobi, kdy jsem hrala mén¢, takze to bylo tak jednou dvakrat tydné. A pritel
dost hraje, takze jsem se koukala, jak hraje, tfeba misto serialu, takze aj takhle jsem do toho
méla vhled. A kdyz ted hraju vic, tak tfikrat nebo Ctyfikrat tydné vecer.

Proc jsi zacala hrat LoLko?

Ptitel tehdejsi to hral a mné se to prosté libilo. Ona to je super spolecnd aktivita. Hlavné vis
co, ono, kdyz ti to vypluje zadarmo ty endorfiny, tak je to super, ze jo. Takze takhle né&jak to
vzniklo.

Co té na hrani bavi nejvic?

Mné se u toho hrozné libi, Ze u toho GipIné vypnes hlavu. Ze najednou ty viechny véci okolo
tebe vlastné neexistujou. Mné se u toho libi, Ze prost¢ vypnu hlavu a nejsem na téch par
hodin vecer ta mama, vis. JakoZe toto mi na tom pfijde urcité super a je to prosté¢ hrozné
zabavny.

A co hraje§ nejcastéji za hrdiny? Podle ¢eho si je vybira§ — podle vzhledu nebo

schopnosti?
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Hele, hodn¢ hraju Ahri, ta se mi hodn¢ libi. A hodné¢ Brenda, ten m¢ bavi mechanikou
extrémné. A hele, na zacatku, kdyz jsem zacinala, tak jsem hodn¢ vybirala hery, aby byly
cute. Ted’ko to délam spis uz jako podle skills a tak.

Jak vnimas design Zenskych avatari?

Strasny. Jakoze ty kozy prosté vSude a tak. Ale myslim si, Ze se to zlepSuje uz postupné.
Ptijde mi, Ze ted’ka uz ty postavy se tak moc ned¢laj, ze tam byly hodné diiv. I ty skiny jsou
lepsi. Nevzpomenu si ani za boha, jak se jmenuje, ale takova ta s téma chapadylkama, zZe jo.
Ta uz vypada troSku muzné a uz tam neni podle mé ten stereotyp. Tak samoziejmée potad
délaji podle mée prsaty jako postavy, ale ptijde mi, ze ty novy uz jsou rtiznorodéjsi. Ale kdyz
jsem zacinala, tak to bylo hrozny. Prsa, utly pas a velkej zadek. Jediné Vi takhle nevypadala
driv.

SnaziS se zlepSovat a zkouSet nové véci?

Ja jsem vzdycky méla kolem sebe prosté jako dobry hrace. Ono vétSinou ti, co jsou v
rankedech, tak jsou tfeba diamond a tak, takze nebyli pIné€ jako marni. TakZe vlastné jako
vSechno, co ja o tom véd¢€la a vim, tak je od kamaradt. Furt mi radili néjaky buildy a pak
zjisti$, co ti funguje, ze jo. A tim, Ze ja hraju jenom par postav, tak vlastné potom si sama
zjistis, co ti déla dobfe a co ne.

Vyuzivas pri hrani néjakou in game komunikaci?

Ne, vitbec. Jenom jako ty marky na mapé a takovy to jdeme tam a tam, ale to je jako vSechno.
Jako nespratelila jsem se pies LoLko s nikym nikdy. Ale jinak s klukama volame ptes
TeamSpeak, kdyz hrajem.

A hrajes i sélo hry?

Jako jo, ale vyjimecné, protoze kluci tam jsou vécné, Ze jo.

Je pro tebe tady dilezitej ranking?

Ne, mé to jako zbyte¢né stresuje. Ja jsem totiz ten typ ¢loveéka, kterej, kdyz je na n€j az moc
velkej ten tlak, tak zacne dé€lat hrozny hovadiny. Mné se to vlastné nelibilo a nedélalo mi to
takovy potéSeni nikdy, protoze mi piislo vZzdycky, Ze jsem Spatna.

Mas pocit, Ze je LoLko spiSe hol¢i¢i nebo klucici hra?

Myslim si, Ze vzhledem a komunikaci mi nepfijde viibec n€jaka pohlavni. Ale ta komunita,
co tam je, tak jsou vétSinou kluci. A jako samoziejmé ano, ty postavy troSicku, ale taky si
myslim, ze 10 let zpatky se taky moc nemluvilo o tom, co Zenam vadi a co ne, tak prosté

vypadaj takhle. TakZe mi asi nikdy nepftiSla nijaka pohlavni.
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Sleduje§ néjaké oficialni kanaly LoLka, tfeba web nebo socidlni sité?
Né, vibec.

A fora, e-sportovy zapasy nebo streamery?

Hele, viibec jsem tohle nesledovala nikdy. Jako vim, e v Cesku byla jako eSuba, tam i vim,
ze byla dokonce jedna holka. No, ale jinak viibec nevim. Nikdy mé¢ to nijak nebavilo.

MaS pocit, Ze jsou Zeny dostate¢né zastoupené v MOBA hrach a obecné tom svété?
Jako takhle. Podle mé t&€ nepotési ten mij nazor, ale ja si myslim, ze prosté holka nikdy
nebude tak dobra jako kluci. ProtoZe je to hra o reflexech, o rychlym rozhodovani a v tom
je prosté muzské pohlavi napted. A hlavné se to potvrdilo v tom LoLku, kdyz nechali hrat
holky v klu€i¢i divizi a skoncily 52 ku 2 a strasné dostaly. Pfislo mi to fakt dehonestujici pro
ty holky. A neni nic $patnyho na tom drZet se svoji divize prosté. A navic holky jsou na néco
predurceny, v né€em mtizou bejt dobry a pipada mi zbytecny se ve vysledku cpat do tohohle
prostiedi. Ale ono to je asi 1 tim, Ze holky prosté u toho tolik ¢asu netrdvi a asi ani nikdy
nebudeme. ProtoZe jsme prosté kontaktni a chceme mit Zivot, Ze jo. A mluvim teda o vétSing,
jsou urcite individualni piipady.

Setkala ses nékdy treba s nadavkami, poniZovanim nebo znehodnocovanim tvych
schopnosti na zakladé pohlavi?

Ty jo, viibec. Ale ono to asi jednak bylo tim, Ze nesSlo poznat, ze jsem holka. Ja to tam nikdy
nepsala a ten nick je mam taky dost neutralni. Oslovovali mé kluc¢i¢ima zajmenama a ja jsem
je neopravovala. Protoze pro¢ prosté. A to nebylo, Zze bych jim to nechtéla fict, ale ptislo mi
to zbytecny prosté. A dost to bylo tim, ze jsem hrala se svejma kamaraddama. Je to o lidech
proste.

TakZe lidem nerikas, Ze jsi holka?

Ne, to vibec. Fakt tu potfebu nemam.

A kdyZ to nevédi, setkala ses viibec s néjakymi genderovymi stereotypy?

Jo, to zase jo. Pfesn¢, Ze budu hrat supporta, protoze jsem holka. Nebo co hrajou kluci, tak
fikaj, ze holky nikdy nebudou tak dobry jako oni a tak. Podle m¢ to ale bude i tim, Ze jim
holka nikdy nenakopala zadek.

CitiS se byt soucasti herni komunity?

Vibec. A asi to ani nepotfebuju. Tim, Ze mam tu svoji partu, se kterou hraju, tak mi to staci.
A kdyby se mohlo néco zménit, aby ses citila v t¢ komunitéi lip nebo vitana, co by to bylo?
Hele, moZna by to mohl zménit trochu design téch hrdinek. Ale asi to mam nastaveny trochu

jinak, no. Prosté do ni nepotiebuju patfit.
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Co té motivuje hrat?

Ta parta rozhodné. To to déla zabavnym. Sice ta hra sama o sob¢ je super, ale ta parta to
prosté posune jinam.

A co té demotivuje hrat?

Hele, asi jako zivot upiimné. Vlastn¢ si k tomu sednes a najednou se probudis a zjistis, ze je
0 4 hodiny pozdé&ji, ani nevis jak. A ve vysledku mi to vzdycky pak ptijde jako hrozna ztrata
casu. Protoze at’ délas cokoliv, co t€ bavi, tak stejn€ mi neptijde, Ze to je takovy, Ze ten pojem

o Case neztratis.
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Priloha ¢. 10: Nahravka (ptepis rozhovoru ze dne 30. 3. 2023)

Kolik je ti let?

27

Odkud jsi?

Z Prahy.

Jaké je tvé nejvyssi dosazené vzdélani?

Magistersky titul.

Kterou MOBA hru hrajes?

LoLko a Heroes of the Storm.

A jak dlouho je hrajes?

LoLko od svejch 15, takze tteba 12 let a HotSko tak 5 nebo 6 let?

A co hrajes nejcastéji za roli?

Zacinala jsem na topu, pak jsem néjak prebihala mezi midem a supportem a ted’ posledni
rok zkousim jungle. V HotSku tak n¢jak vSechno, ale hodn€ mage a obcas tanky.

Jak casto hrajes?

Ted’ asi tieba dvakrat za mésic. A to hraju urcité vic HotSko. LoLko jsem nehrala uz tak pil
roku.

A proc jsi zacala hrat zrovna HotSko a LoLko?

Hele, LoLko zacali hrat n¢jaky kamaradi kolem mé. A bracha taky hral doma. A tak néjak
jsem chtéla védét, o co jde, koukala jsem na to, jak hrajou a pak jsem si to vyzkousela a jako
chytlo mé¢, tak jsem zacala hrat jako sama. Nejvic jsem hrala s nima, ze jo, na zacatku, takze
to byla takova naSe aktivita, ale pak uz mi to zacalo i docela jit, takZe jsem si to prosté
poustéla 1 solo, kdyz jsem neméla co délat. A to HotSko skoro to samy. V moji parté
kamaradi to bylo v ty dobé néjaky jako oblibeny, Ze jo, a tak jsem si fekla, pro¢ ne.
Pouzivas néjakou in game komunikaci?

Chat pouzivam hodné, ale spi$ na ty véci, na ktery se ma pouZivat, jako kdo kam jde a tak.
Netikam, Ze obc¢as nehejtim, jo, to bych kecala. Ale voice chat mdm permanentné vypnute;.
A proc?

Protoze se nechci bavit s cizima lidma. A hlavné prosté¢ nékdo tam mluvi polsky, nékdo
néjakou divnou angli¢tinou a nepotiebuju to prosté. A TeamSpeak jsem diiv pouZivala, kdyZz
jsme hrali tfeba v péti nebo tak. To kazdej hral z domova.

Mas ted’ partu, se kterou hrajes?
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Mam ptitele! Takze to ted’ hrajeme vlastng vylozené spolu. Ze uz to ani neni, Ze bych si to
pustila sama, ale prosté jednou za Cas si to zahrajeme spolu. A tam chat nepotiebujeme,
protoze sedi vedle mé. My to mame jako spole¢nou aktivitu. Jako mé to asi nikdy nebavilo
samotnou. S lidma mas jistotu, ze je n¢kdo néjak dobrej a vis, Ze ta hra bude mit kvalitu. A
nemusi$ se hadat, kdo kam jako pijde, nejsi z toho nastvana a je to prosté ptijemné;jsi. Takze
hrat s ptitelem je prosté jistota, ze to bude dobra hra.

Rikas ostatnim hrac¢am své pohlavi?

Ani nevi, Ze jsem holka, podle mé. J4 mam hrozné neutralni pfezdivku, takze podle mé& to
nejde poznat, kdyz se tam pfipojim sama. A ono to bylo Uplné¢ random. Ja jako by
okopirovala pfezdivku svyho bratra a jenom jsem tam zmeénila jakoby barvu. Pfi§lo nam to
v 15 vtipny prosté.

Co té vlastné bavi nebo naopak nebavi na HotSku a LoLku?

Bavi mé¢ prosté byt chvili v jinym svéte, jako pocitaCovym svété. A je tam né&jakej skill,
kterej prosté muzes zlepSovat. Taky mé bavi, ze vidiS prosté n¢jaky ten progress, mizes tam
zkousSet hrozné¢ moc novejch véci, neni to nikdy stejny a je to takovy jako odreagovani.
Prosté misto toho, abys pasivné koukala na televizi na seridl, tak tohle je takova aktivni
zabava.

KdyzZ jsme u toho zlepSovani, je pro tebe dilezity ranking?

Ted uz asi ne. M¢la jsem takovy ambice kdysi davno, ale zjistila jsem, Ze nejsem az tak
dobra. Nebo na to, jak moc to hraju, tak prosté¢ nema cenu dbat na ten rank, protoze to bych
musela hrat kazdej den, abych se realn¢ jako né¢kam dostala. Ted’ uz je to for fun prosté.

Co si nejcéastéji vybiras za hrdiny? A vybiras si je podle schopnosti nebo podle vzhledu?
No tim, Ze hraju nejvic asi ty tanky a mage, tak to vétSinou bejvaj bud’ drsny chlapy s
poradnym mecem anebo holky. Je to tak jako rozdé€leny. Jdu asi spi§ podle schopnosti nez
podle vzhledu. Jako kdyZz mi zélezi na vzhledu, tak fesim skiny a tyhle véci, ne toho champa
samotnyho.

Jak vnimas design Zenskych avatari?

Hele, pfijde mi, Ze ob¢as maji ty skiny min propracovany neZ ty pansky postavy. Ale to je
mozna tim, ze jak vétSinou nemaji jako tolik véci na sob& a nemaji prosté néjaky jako strasne
cool zbrané a tak. TakZe tam vlastné neni moc, co s nima jako dé¢lat. Ale v HotSku mi to
pfijde o néco lepsi nez v LoLku. Jak jsou ty skiny rozdéleny na trovné jako rare, epic a

legendary, tak ty legendary vypadaj vSechny fakt jako top. Ale ono pro mé je dost dulezity,
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jak hry vypadaj. Tieba to LoLko a HotSko se mi prost¢ libi 1 vizualné a chci se divat pfi tom
hrani na p¢kny véci, ze jo.

A prijdou ti ty Zenské postavy vic sexualizované a odhalené?

Hele, asi jo, hned se mi vybavila totiz Miss Fortune, ktera je redlné skoro naha. U chlapti
maj maximalné pool party skiny, kde jsou do pul téla, ale nic jinyho tam neni.

Mas pocit, Ze jsou LoLko a HotSko spiSe hol¢i¢i nebo kluciéi hry?

Nepftijde mi, ze by to bylo cilen¢ zaméfeny jenom jako na jeden gender. Jako necitim se tam
jako holka vylozen¢ $patn¢, Ze by to na me puisobilo, Ze to je prosté klucici zalezitost a bylo
by mi to neptijemny.

CitiS se souc¢asti komunity?

Jo, jako ja musim fict, Ze tieba z 80 % urcité. J4 mam pocit, Ze kluci jsou na tebe hodné;si,
kdyz se dozvi, ze jsi holka. Nikdo m¢ jako vyrazné nehejtuje za to, ze jsem holka a ze to
hraju. Jsou celkové ochotnéj$i pomoct a vysvétlit, co si tieba koupit, kam jit a tak.

A kdyby se mohlo néco zménit, aby ses citila v té komunité lip nebo vitana, co by to
bylo?

Asi trochu vzhled téch avatart, protoze néktery holky by si realné zaslouzily vic obleceni.
Sledujes néjaky oficialni kanaly téch her — weby, socialni sité a tak?

UZ moc ne.

A sledujes fora, e-sportovy zapasy nebo néjaky streamery?

V mym vylozené jako hracskym obdobi jsem koukala na Twitch, riizny Cesky streamery a
Sampionaty, ale ted’ uz tolik ne. Dfiv jsem to d¢lala dost.

Setkala ses n¢kdy tieba s nadavkami, ponizovanim nebo znehodnocovanim tvych schopnosti
na zakladé pohlavi?

Jako v souvislosti s tim, Ze jsem holka asi ne. Ale déje se to castokrat jako normalné, Ze té
hejti nezavisle na pohlavi, kdyz jsi noob. To jako v LoLku fakt Castokrat. Takze to bylo spi§
kviili tomu, Ze to podle nich neumim dost dobie. Ale v HotSku neni tak toxicka komunita
jako v LoLku. Je tam tak o 150 % min hejtu.

A kdyzZ to nevédi, setkala ses viibec s néjakymi genderovymi stereotypy?

Vibec fakt. Ono to je asi i tim, Ze to jakoby nevédi, Ze jsem holka. Nebo kdyz to vi a zrovna
mi to jde, tak to taky netikaji.

Co té demotivuje hrat?

No tak ¢as, zivot, socidlni zivot. Nechce se mi do toho investovat tolik casu, kdyz vlastné

nemam zadnej cil, co bych si v ty hie chtéla dokdzat. A uz mam ty hry asi i ohrany. Mozna
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bych asi potfebovala objevit novou MOBA hru, protoze to by mé¢ mozna motivovalo vic.
Bylo by to novy, uéila bych se novy champy a vSechno.

A co té vlastné motivuje?

Vylozen¢ jen to, ze to hrajem s pfitelem, no.

Mas pocit, Ze jsou Zeny dostatecné zastoupené v MOBA hrach a obecné tom svété?

Je to totalné male dominated region. Sledovala jsem mozna dva tymy, co byly dobry a
n¢jakou streamerku. Ale téch bylo fakt malo, spocitala bych je na prstech jedny ruky. Takze
jsem vlastnd neméla ani jako vzor, kdyZ jsem hréla. Ze bych jako k nékomu vzhliZela a
chtéla bejt jako ona. To prosté podle mé neexistuje skoro pro holky. A ty holky, co to délaj,
tak to Casto délaji jenom pro pozornost. Na to se asto ani neda koukat, jak Spatné hrajou.
Jako holek, co jsou dobry a streamujou moc neni. Podle mé to vlastné¢ moc nepomaha, kdyz

se vSichni koukaj na holku, co je na streamu polonahd a ma cute vybaveni, ale neumi to.
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Priloha €. 11: Osnova dotazniku

® =Ny kW

10.
1.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.

25.
26.
27.
28.

Kolik je vam let?

Odkud pochazite?

Jaké je vasSe nejvyssi dosazené vzdélani?

Kterou z MOBA her hrajete?

Jak dlouho ji hrajete?

Jakou roli ve hi'e nejCastéji zastavate (carry, support, jungler...)?

Jak Casto hrajete MOBA?

Proc€ jste zacala hrat prave tuto hru? V ¢em je podle vas jina oproti jinym MOBA
hram na trhu?

Co vas na hie bavi nebo naopak nebavi?

Vybirate si hrdiny spiSe podle vzhledu nebo podle schopnosti? Jaké hrdiny hrajete?
Jak vnimate design zenskych avatarti? (Pfijdou vam Zenské hrdinky
sexualizované?)

Snazite se neustale zlepSovat a zkouset nové véci? Jak/Pro¢ ne?

Vyuzivate in-game komunikaci s jinymi hraci?

Vyuzivate jinou komunikaci ve hie (Discord, osobni atp.)?

Mate svoji partu, se kterou hrajete? Kdo to je?

Hrajete 1 solo hry, kde se ptfipojujete k cizim hracim? Proc ano/ne?

Je pro vas dulezity ranking, nebo hrajete jen tak pro zabavu?

Mate pocit, Ze je hra, kterou hrajete spise holCici nebo kluci¢i? Proc¢?
Sledujete oficialni kanaly hry (web, socialni sité...)?

Sledujete fora, e-sportové zapasy na Twitchi ¢i néjaké streamery? Koho?
Citite se soucasti komunity? Pro¢ ano/ne?

Mate pocit, Ze jsou Zeny dostate¢né zastoupené v MOBA hrach? Pro¢ ano/ne?
Co si myslite, ze by vdm pomohlo, abyste se v komunit¢ citila 1épe?

Setkala jste se nékdy s nadavkami, poniZovanim ¢i znevazovanim vasich
schopnosti na zakladé vaseho pohlavi?

Rikate svym spoluhra¢iim své pohlavi nebo ho skryvate? Prog?

Co vas motivuje hrat?

Co vas naopak demotivuje a odrazuje od Castéjs$iho hrani?

Setkala jste se nékdy s genderovymi stereotypy béhem hry? Vzpomenete si s

jakymi?
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