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Abstrakt

Prace se zabyva e-sportem v Koreji, ktery se zde zacal rozvijet na prelomu 20.
pochazi mnoho hracu zaujimajicich predni pticky svétovych zebtickl. V diplomové praci
bude nejprve nastinéna historie a vyvoj e-sportu v Koreji, popsdna komunita a soutéze.
Ptedstaveno, co obnasi prace profesionalniho hrace a jak tymy vypadaji a funguji. Poté bude
prace zaméiena na oblast vzdélani, kde je mimo jiné angazovana i Korejska e-sportovni
asociace (KeSPA) a vzniklo zde né€kolik studijnich programi na vychovu profesionalnich

hrac¢h. Také bude piiblizeno, jaké hry jsou zde nejpopularné;si.

vvvvvv

vvvvvv

vniman jako ,.korejsky* a jestli se v Koreji zménil.

Klicova slova: E-sport, Korea, League of Legends, pocitacové hry, popkultura,
korejska kultura

Abstract

The work deals with e-sports in Korea, which began to develop here at the turn of the
20th and 21st centuries, and South Korea is currently one of the most successful countries in
the world, where many players occupying the top ranks of the world rankings come from.
The textwill first outline the history and development of e-sports in Korea, describe the
community and competitions. Then will introduce what the work of a professional gamer
entails and how teams look like and work. After that, the text will be focused on the field of
education, where, among others, the Korean e-Sports Association (KeSPA) is involved and
several study programs have been created to educate professional players. It will also zoom
in on what games are most popular here.

The next part will take a closer look at one of the most popular and successful game,
League of Legends, and try to determine where eports currently belong. To find aspects of
why Korea is one of the most successful countries in the world, to determine if e-sports is
already perceived as "Korean" and if it has changed in Korea.

Key words: E-sport, Korea, League of Legends, computer games, popculture, korean

culture
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1. Uvod

Kompetitivni hrani poc¢itacovych her se vyviji jiz od 70. let 20. stoleti a za tu dobu proslo
mnoha zménami. Po¢inaje malymi soutéZzemi v arkadach, az do dnesni doby, kdy se v riznych
formach objevuji po celém svéte a penézni vyhry v turnajich se pohybuji ve vysokych ¢astkéch.
V Jizni Koreji se zacal e-sport rozvijet na prelomu 20. a 21. stoleti. V dnesni dob¢ odtud pochazi
mnoho svétové znamych hrach, ktefi zaujimaji predni pricky sveétovych zebtickl. Ackoli se
nejednd o ptivodné korejskou zélezitost, byl e-sport v Korejské republice pfijat velmi snadno a
rychle. Novym piistupem, ktery si korejsti hraci zvolili, se zaslouZili o rychly rozvoj tohoto

fenoménu a inspirovali tak hrace po celém svéte.

Kazdy hrég, kterého e-sport alesponi trochu zajimd, se minimalné jednou setkal se
spojenim kompetitivniho hrani pocitacovych her a Korejské republiky. Toto tvrzeni se mlze
zdat neobvyklé predevsim proto, Ze populdrni korejsti hraci jsou spojovani s hernimi tituly
pochazejicimi pfevazné ze zahrani¢i. Piesto se stdle Castéji tato spojeni objevuji. Tuto
skutecnost si v soucasné dob€ uvédomuji i samotni hraci v Jizni Koreji. Je proto zajimavé, ze
Korejska republika, ackoli nebyla prvni zemi, kde se pocitacové hry objevily, ani prvni zemi,
kde se zacaly objevovat herni turnaje, je stale povaZovéna za stat, odkud e-sport pochazi
v takové podobé, v jaké je v posledni dobé znamy. Unikatni pfistup korejskych hract, médii,
firem a vlady se zaslouzil o to, aby se e-sport posunul z mistnich malych turnaji do velikych

stadiontl, odkud je vysilan po celém svété.

Vzhledem k tomu, Ze se hrani pocitatovych her v malé mife vénuji, jsem béhem studia
narazila na spojeni Korejské republiky a e-sportu hned né&kolikrat. Toto spojeni pro mé bylo
v prvnich momentech velmi piekvapujici, pfedevsim z toho diivodu, Ze ve vetejnosti bylo vzdy
bézné téméet vyhradni propojeni s plivodné americkymi hrami. Jednou z prvnich otazek, kterou
jsem si polozila bylo, jak je mozné, ze je pro vétSinu fanouskid spojeni Korea-e-sport tak
ptirozené. Vzdyt Jizni Korea je oproti zemi piivodu e-sportu, USA, né€kolikandsobn& mensi a
fakt, Ze je v kompetitivnim hrani pocitacovych her v soucasnosti o tolik lepsi, je pro mé velmi

zajimavy.

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o nové téma, které je jen z Casti prozkoumané, bylo
obtizné jednoduse nalézt odpovédi na otazky, které se v souvislosti s timto tématem objevuji.
Prace vznikla tedy jednak jako pfibliZzeni e-sportovniho prostfedi Jizni Koreje a zaroven
oteviela prostor pro nalezeni odpovédi na tyto otazky. Pokusi se potvrdit ¢i vyvratit pfedem

dané hypotézy pfedevsim formou shrnuti a analyzy zjiSténych informaci. Je dtilezité upozornit,



ze vzhledem k tomu, ze se jedna o aktudlni téma, je zde moznost, ze skute¢nosti se mohou
béhem psani prace ¢astecné meénit. Také je dllezité upozornit, ze mnoho vyuzitych korejskych

1 cizich zdroji miize mit zaujaty pohled na dany problém.

V prvni ¢asti prace se zabyvam problematikou e-sportu v Korejské republice obecné.
Tato ¢ast bude tedy zahrnovat vice hernich tituld. Slouzit bude pfevazné k piiblizeni prostiedi
e-sportu v Jizni Koreji. Ve druhé ¢asti se zaméfim na jeden urcity herni titul, ktery mé ptivede
k detailnéjSim ¢astem tématu. Timto titulem bude ptivodné¢ americka hra League of Legends,

ktera je jednou s nejvice spojovanych her praveé s korejskymi hraci.

Jednou z hlavnich vyzkumnych otazek préce je:

., Kam e-sport v soucasné dobé v Korejské republice Ize zaradit? *

Aby bylo mozné tuto otdzku zodpovédet, bylo nutné si polozit dalsi souvisejici
podotazky:

,,Jak je e-sport a hrani pocitacovych her vaimadno korejskou spolecnosti?

,,Je e-sport vniman jako sport nebo volnocasova aktivita?

V tomto ptipadé se domnivam, Ze je e-sport Korejci viniman podobné jako jiné klasické
sporty, napiiklad fotbal nebo hokej. Tedy pro ty, kteti ho sleduji, je formou zabavy a pro
samotné hrace se jedna o aktivitu, kterou lze srovnat se sportem. Okoli znamé a usp€sné hrace
vnima jako takzvané idoly, ktefi se objevuji naptiklad v hudebnim primyslu. Mohl by tedy
v soucasné dob¢ patfit spiSe do zdbavniho odvétvi. Dale se domnivam, ze v piipad¢ n€kterych

hract se jedna o plnohodnotné zaméstnani, které by se dalo srovnat s profesiondlnim sportem.

Dalsi otazkou je:

,,Kde Ize hledat diivod uispéchu korejskych hracii, proc jsou jedni z nejlepSich na svete?

Souvisejicimi otazkami jsou:

., Souvisi to s korejskou povahou? “

,,Souvisi s uspéchem v e-sportu vychovavani hvezd? “

,,Je mozné v Korejské republice hrat pocitacové hry pro zabavu? “

Ptedpoklddam, ze Gspéch v e-sportu by mohl souviset s rychlym posunem Korejské
republiky v oblasti technologii. Déle by také mohl vychazet z vétSiho poctu zajemct o kariéru
v e-sportu, a tedy nutnosti vybirat ty nejlepsi zajemce. Neptedpokladam ale, ze je zde nutnost
hréace piimo vychovavat. Zkratka se domnivam, Ze je hract na vysoké trovni tolik, ze si tymy
mezi nimi mohou vybirat. Jsem si ale jista, Ze 1 pfes moznost soutéZeni v hrani pocitatovych

her je v Koreji mnoho lidi, ktefi si uzivaji hrani jen pro zébavu.



Posledni otazkou je:
., Lze jiz e-sport vnimat jako korejsky? “,
se souvisejici podotazkou:

., Jak se za dobu svého vyvoje a existence v Jizni Koreji zmenil? “

Hypotézou je, ze fakt, ze je Korejska republika zmiflovana ve velmi uzkém vztahu s e-
sportem, je dostatecnym dliikazem, ze se dd povazovat za korejsky. Myslim si, Ze je mnoho
piipadl, kdy je zemé spojovana se sportem, ktery pochazi odjinud. Zaroven nepiedpokladam,

ze se v Korejské republice vyrazné zménil.

V prvni €asti prace bude popsan prvni vyskyt a vyvoj e-sportu v Korejské republice.
Skrze tyto informace bude mozné se ptiblizit k n¢kolika odpovédim na vyse zminéné vyzkumné
otazky. I s vyvojem e-sporu v Koreji souvisi jeho pfipadna zména a zatazeni mezi korejské
zaleZitosti. S pfijetim souvisi nejen reakce hracu, ale také divakl. Vzhledem k riznym druhiim
existujicich her bude potieba urcit, které hry jsou v Korejské republice nejpopularnéjsi. Tento
vycet bude slouzit k urceni, na které hry se v pfipad¢ turnaji bude tfeba zaméfit. Vysledky
z turnajui budou slouzit k potvrzeni, Ze se nejednd o nahodnou zalezitost tykajici se pouze jedné
hry. Soucasné byla také z tohoto seznamu vybrana jedna hra, kterda bude v druhé poloving prace
slouzit k bliZz§imu porozuméni svéta e-sportu. Nasledujici ¢ast bude zamétena na lidi pracujici
v e-sportovni primyslu a pomuze urcit unikatni pfistup korejskych tymu a dalSich osob k této
zalezitosti. Jedna z vyzkumnych otazek cili na systém vychovavani hvézd, se kterou mohou

souviset studijni programy zaméfené na e-sport, na které bude zaméetena nasledujici ¢ast.

Celou praci provazi myslenka, ktera se netyka pouze korejského e-sportu, ale je pro jeho
vyzkum dulezitd. MySlenkou je, jestli lze zahrnout e-sport mezi klasické sporty. Na tuto
mySlenku poté navazuje jedna z hlavnich vySe uvedenych vyzkumnych otazek: Kam e-sport
v soucasné dobé v Korejské republice lze zaradit?““ S touto myslenkou souvisi 1 zdravotni a
mentalni stav hract. S pfijetim a vnimanim ve spolecnosti souvisi dal§i ¢ast, ktera bude

zaméfena na genderové problémy v herni a e-sportovni komunité.

Vybranou hrou ze seznamu populdrnich her je League of Legends, ktera bude slouzit
k podrobnéjsimu ptiblizeni e-sportovniho svéta, pies mezinarodni Uspéch, zapojeni vlady a
sponzortl, az po problémy sazeni, sledovanost apod. Prace je tedy souhrnnou analyzou, kdy

budou nasbirané informace vyuZity k potvrzeni ¢i vyvraceni pfedem danych hypotéz.



K transkripci korejskych nazvi je v praci vyuzivana ceské védecka transkripce. V praci
jsou nazvy Korejska republika, Jizni Korea a Korea pouzivané synonymn¢. Na konci prace je

vloZena tabulka cizich vyrazi a zkratek v kapitole 11.



2. E-sport jako sport

Lidska hra vychazi jiz z prehistorickych dob, ale az ve 20. stoleti se stala predmétem
akademického zajmu. Prvni clovék, ktery definoval v roce 1938 lidskou pfirozenost jako
,hru® byl nizozemsky filozof Johan Huizinga a dal ji ndzev ,,Homo Ludens.* Pfinesl hru do

akademického svéta tvrzenim, ze vychazi z rituald.

Zacatkem elektronickych her byla Tennis for Two, kterou vytvotil William Higinbotham.
Byla také pocatkem komercnich her a ptispéla k popularizaci elektronickych her. Pozdéji byly
vyvijené dalsi pocitacové hry, jako Space War v roce 1962, vytvotena Stevem Russelem. Touto
hrou se inspiroval zakladatel spolecnosti Atari, Nolan Bushnell a vytvofil komercializované hry

Computer Space a Pong. Byl proto nazyvan otcem herniho primyslu.

Od této doby se herni prumysl vyvijel velmi rychle. Globalni herni trh dosahl v roce
2010 na 84 818 miliont dolart (prodej). V Koreji trh rok od roku rostl o 12,9 % a dosahl na
7,4312 miliard wont. Korejsky herni primysl nejdiive zacal importem her z USA a Japonska.
Zasluhou importu arkddovych her byly v Koreji vytvofené herni mistnosti a pozd¢ji zacaly byt
pramysloveé uznavany diky ,.korejizaci zahrani¢nich her. Prvni korejska pocitacova hra byla

vytvoiena az v roce 1987.

Nicméné v ptipad¢ online her Korejska republika v soucasnosti piedstihla ostatni zemé.
Online hra Tanguntii ttang byla vytvoiena jiz v roce 1993 a prvni placena online hra vznikla jen
o rok pozdé&ji. V roce 1996 byla vytvofena prvni graficky vytvofend online hra Land of the
Wind, kterd byla zapsana do Guinessovy knihy rekordd jako nejdel§i komer¢ni graficka

MMORPG (Massively Multi-player Online Role Playing Game) v roce 2011. !

Jednou z polozenych otazek je urceni, zda e-sport 1ze pokladat za sport. K jednodusSimu

oznaceni je uzite¢né urcit, jakym zplisobem se e-sport podoba klasickému sportu.

Od ptelomu tisicileti se zajem o kompetitivni hrani postupné zvysuje. V posledni dob¢
by se dal e-sport oznacit za kulturni trend, ktery sleduje mnoho divakl nejen na internetovych

portalech, ale také na specializovanych televiznich stanicich, novinach a Zivych vysilanich.

V ptipadé¢ e-sportu, jedna se o kombinaci soutéze a hry, podobné¢ jako u jinych sportd, a
spojenim médii, profesionality a sponzorské podpory velkych spolecnosti dosahuje az k hranici

profesiondlniho sportu.

! JUN HIONGSOP. Hanguk geimiii joksa ¢ongnie tihan koéchal. Hanguk geimhakhddzi, 2011, 11-18.
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V zafti roku 2009 Korejska sportovni asociace uznala Korejskou e-sportovni asociaci za

autorizovanou. V této dob¢ byly také e-sportovni soutéze uznany za oficialni sportovni udalosti.
Pti popisu e-sportu by bylo mozné jmenovat hned nékolik definic:

1. Konsensualni definice: e-sporty jsou podobné sportu v realném svéte.
Soutéze ve virtualizovaném elektronickém prostiedi zahrnuji podobné prvky, jako je
hravost, dusevni a fyzicka aktivita v pribéhu volno¢asovych aktivit, kde jsou vyuzivany
dovednosti soutézicich.

2. Umirnéna definice: odkazuje na volnocasové aktivity, které se pfimo
ucastni hry nebo soutéze podle definice 1., nebo sleduji, co je vysilano prostfednictvim
radiovych vin

3. Vhodna definice v Sirokém slova smyslu: V¢etné vSech online a offline
kulturnich aktivit, jako jsou komunitni aktivity vyplyvajici z definic 1. a 2. nebo s nimi

souvisejici’

V piipad¢ ptesného definovani e-sportu Ize narazit na podobny problém jako u definice
samotného sportu. Kazdy jedinec vnima sport odlisné€ a z tohoto divodu se definice mohou lisit.
Pokud by se mé&lo ur¢it, zda by mél byt e-sport bran jako sport, je potfeba jmenovat nékteré

dalezité aspekty, které by sport mél mit a urcit, pokud dany aspekt plati i v ptipadé e-sportu.

Obecna definice sportu zavedena Radou Evropy do sportu fadi veskeré formy télesné

aktivity, které, provozovdny prilezitostné nebo organizované, usiluji o vyjadreni nebo vylepSeni

fyzické kondice a dusevni pohody, utvoreni spolecenskych vztahu ci dosazZeni vysledkit v

soutéZich na v§ech vrovnich.’

Vyznafena ¢ast by mohla byt pouZita i pro e-sport.

Pfi oficialnich sportovnich utkanich je podstatné, aby byly pofddany organizacemi
spadajicimi pod vladu. To samé se vztahuje 1 na oficialni udalosti a soutéZe tykajici se e-sportu.
V ptipadé Korejské republiky jsou organizovany Korejskou e-sportovni asociaci spadajici pod

Ministerstvo Skolstvi, kultury a sportu.

DalSim atributem sportu, ktery je spoleny i pro e-sport je nutnost obsahovat soutéze,
odkud vzdy vyjde vitéz a porazeny. Na vitéze samoziejmé cekaji nejen finanni odmény.

Podobné jako v ptipad€ sportovnich kvalifikaci udélujicich umisténym na vysSich ptickach

2 CCHA, Hiiisang a KANG, Sinkju. An Exploratory Research on Categorizing e-Sports as One of the Sports. 2011, s. 85-95.
3 Statistika sportu: zakladni ukazatele. Lidé a spolecnost. [2017] -. Praha: Cesky statisticky tfad, [2017] -. ISBN 978-80-250-
2916-9,s. 5.

11



pozici na start v prestiznéjSim utkdni, to samé se odehrava i na kvalifikacnich soutézich

potadanych v e-sportu.

Stejné jako pfi sportovnich utkanich se i1 v ptfipad¢ e-sportu porovnavaji fyzické
a strategické dovednosti soutézicich. Tato vlastnost je dilezitd pfi porovnavani pocitacovych
her spadajicich pod e-sport a téch, které jsou blize k hazardnim hram. V ptipad¢ hazardnich her

se namisto dovednosti porovnava ndhoda.

Dané odvétvi by mélo mit Sirokou sledovanost nejen lokdlné a moznost dosdhnout
instituciondlni stability tam, kde socidlni instituce maji pravidla, kterd je reguluji, a stabilizuji

jako dulezitou spole¢enskou praxi.

Jednou z vyhod e-sportu je vys$si moznost zapojeni se Sirokou vetejnosti. Hraci, ktefi

4

jsou na vyssi Girovni nez ostatni, se ucastni Siroce sledovanych soutéznich mitinkd, které jsou
Zivé prenasené na televiznich ¢i internetovych kanalech. V piipadé€ sledujicich je, na rozdil od
béznych sportii, mozné piimo u sledovani hrat. E-sport tedy rovnou nabizi dvé formy zazitku,
sledovani zapast, ale zaroven i hrani stejnych her, na stejnych mapach na stejné tirovni. Pouze
s ostatnimi hraci nizsi Grovné. Sledujici maji moznost se vice ponofit do soutézniho svéta. Pi
porovnani s ostatnimi individudlnimi sporty to neni zcela mozné, v ptipadé tymovych sportt je
moznost se sice sportu pod stejnymi pravidly vénovat, ale neni zde moznost pro vSechny

~r o

sledujici si zkusit dany sport na hiistich, kde se konaji zdpasy nejvyssi urovné.

Dalsi vyhodou e-sportu je moznost se ucit a sbirat zkuSenosti 1 ze sledovani soutéZi.
V porovnani s béznymi sporty je sice moznost pochytit nékteré znalosti ze sledovani, ale neni
mozné vyuzit presny pohyb. Napftiklad u fotbalu, 1 pfes to, Ze fanousek sleduje daného hrace,
neni mozné, aby provedl Uipln€ stejnou stielu na branu. V ptipad¢€ e-sportu, je mozné ve stejném
virtualnim svété proti stejnému virtualnimu protivnikovi vyuzit stejnou taktiku, kterou pouzil

profesiondlni hrac.

V piipadé e-sportu je k zapojeni potieba pouze pocita¢ a hrani vyZaduje daleko méné
Casu a mista. Z tohoto divodu je e-sport oproti ostatnim sportim dostupnéjsi. S vétsi
dostupnosti souvisi jednodussi navdzani vztahi mezi hraci. Lidé se tak mohou schazet online
pii hrani a vytvaret herni skupiny a gildy, které mohou navzajem spolupracovat a potadat srazy
a akce souvisejici s e-sportem. Spolecné tak sdili své poznatky a zkuSenosti z hrani, vytvari a

roz$ifuji e-sportovni kulturu.
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Pti popisu vlastnosti e-sportu, se 1ze v piipad€ Jizni Koreje setkat s oznacenim slovem
AEEOIHE (stpchotcheinmdntchil), slozeného ze spojeni slov sport, ktery zahrnuje

elementy sportu, jako je soutézeni, soutézici apod., a anglického vyrazu entertainment (Cesky
zabava), ktery zahrnuje elementy blize k zdbavnimu primyslu, jako jsou hvézdni profesionalni
hraci, fanousci apod. V Jizni Koreji jsou profesionalni hraci brani za celebrity, které maji vlastni

fankluby a G¢astni se aktivit, které pravé se zabavnim odvétvim tzce souvisi.*

Dal$im vyrazem souvisejicim s e-sportem v Korejské republice je ZEZ|O|H

(pchuirogeimd) slozeny z anglickych slov pro zkracené profesionalni a gamer ¢lovek hrajici
pocitacové hry. Tento termin se zacal pouzivat v druhé poloviné roku 1998 a byl pfijat jako
soucast korejské slovni zdsoby v roce 1999. V této dobé nebylo jeste presné definovano, koho
timto terminem oznacit. Obecné oznacoval hrace pocitacovych her, na takové urovni, aby se
ucastnili profesionalnich soutézi. Od roku 2003 byl piijat jako oficialni termin pro oznaceni
zameéstnani profesionalni hra¢ pocitatovych her. V roce 2010 bylo pod Korejskou e-sportovni
asociaci registrovano ptes 400 profesionalnich hraci. Korejska republika byla jednou z prvnich
zemi, kterd licencovala profesionalni hrace. Nasledkem toho vznikla Korejskd e-sportovni

asociace KeSPA a korejsky e-sport byl zafazen pod ministerstvo kultury, sportu a turismu.’

= 2 A YT (pehiirogeimtan) je vyrazem slozenym ze slova £ Z A O| 4 a p¥ipony - T,

oznacujici skupinu. Vyznamem této sloZeniny je profesionalni herni tym. Tyto tymy nejprve
vznikly jako gilda® nebo klan skladajici se z profesionalnich hract pocitacovych her. Poté se
stoupajici popularitou e-sportu z nich vznikly tymy na stejné Grovni jako sportovni. Vcetné

trenérti, manazerti, sponzord apod.’

V piipad€ moderni doby se sporty stale vyviji a jsou vytvareny nové presahujici urovné
tradi¢nich. Tradi¢ni atributy sportu jiz nejsou zcela platné pro nové sporty. V nekterych
modernich sportech se tolik nesousttedi na fyzickou aktivitu, ale spiSe na koordinaci a piesnost.
Takovymi sporty mize byt naptiklad stfelba, lukostielba nebo curling. Pro tyto sporty plati
vétSina atributl vyjma vynaloZeni vétsi fyzické aktivity. V dalSich vice extrémnich se naopak
soustiedi na vyssi fyzické nasazeni a vznikly za Ucelem zvySeni vlastni fyzické kondice a

dosaZeni uspokojeni. Do této skupiny by se fadily naptiklad extrémni sporty, bodybuilding nebo

4 CCHA, Huisang a KANG, Sinkju. An Exploratory Research on Categorizing e-Sports as One of the Sports. 2011, s. 85-95.

3 TamtéZ.

¢ Skupina hracu, ktefi pravidelng hraji spole¢né danou hru.

7 CCHA, Huiisang a KANG, Sinkju. An Exploratory Research on Categorizing e-Sports as One of the Sports. 2011, s. 85-95.
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lezeni po skalach. V ptipadé e-sportu jde pouze o mentalni kondici, kde se soustiedi na rychlost,
pfesnost, tvofeni a vyuziti strategii ve virtudlnim svété apod. V tomto piipadé se misto svalt
rozviji mozek. Ve virtualnim svété se tedy misto fyzické kondice porovnava kondice mentélni.
E-sport je tedy mentalnim sportem vyzadujicim rychlejsi a ptesnéjsi tisudek, porozumeéni,

kontrolu emoci, reakce na situace nez u jinych sportii zaméfenych na strategii a koncentraci.®

Vzhledem k tomu, Ze je e-sport zalezitosti poslednich let a stdle se méni, neni zcela
jednoduché urcit jeho ptesny koncept. E-sportovni udalosti kazdym rokem ziskavaji novou
podobu podle navrhit KeSPA. Tato nejednoznacnost e-sportovnich udalosti brani udrzitelnosti
a utvoreni jednoho konceptu e-sportu. Dale neni zcela jednoduché urcit rozdil mezi hrou
a sportem a hranim pocitacovych her. Soucasné se vyviji a méni technologie, pies které se e-
sport provozuje, coz nezlehcuje ukol utvoreni jednoho konceptu e-sportu. Charakteristiky e-
sportu vyvinuté v Koreji jsou vidény v procesu formovani e-sportovniho svéta. V Jizni Koreji
je potieba podpory vlady k podpofe e-sportovniho pramyslu z primyslové perspektivy.
V dnes$ni dobé nelze svét e-sportu limitovat mezi hry uréené pouze pro pocitac. Lze sem

zahrnout i konzolové hry a virtualni realitu.’

Jednou z dilezitych charakteristik e-sportu je pfijeti urcitych pravidel. At uz se jedna o
pravidla dand tvirci hry, které plati v daném case na daném mist¢, tedy béhem hrani hry, tak 1
o pravidla vytvofena cilené pro e-sportovni udalosti. Pokud nejsou pfijata zasadni pravidla,
nelze v dané hie soutézit. Budou vytvareny dalsi soutéze se zdsahem digitalnich zatizeni, ale
hra se nebude lisit od konvencnich sportti v tom, Ze piredpokladé pravidla a soutéz. Na rozdil
od sportu, ktery zdirazituje pohyby lidského téla, e-sport se sklddd z manipulace rozhrani

s digitalnimi piistroji. E-sport skrze digitalni piistroje udava lidskému mysleni jiny vyznam.'”

E-sport udava diraz na rovnost. Na rozdil od sportu, kde jsou kategorie rozdéleny na
muzské a zenské, mohou v ptipad¢€ e-sportu soutézit vSichni na stejné urovni. V piipad¢€ sportu
se lze setkat s rovnosti jen v malo ptipadech. Jednim z nich je jezdectvi, kde i ptes to, Ze spolu
muzi i zeny soutézi v jedné kategorii, se mohou setkat s fyziologickymi rozdily, jako napiiklad
v sile nebo poloze téZiste. V e-sportu mohou opravdu soutézit vSichni se stejnymi podminkami.
E-sport ddva moZnost kazdému se naucit ovladat danou hru celkem snadno, ale zvladnout ji na
profesiondlni neni zcela jednoduché. I ptes to e-sport ukazuje moznost ucasti pro vSechny bez

ohledu na jejich vék, pohlavi nebo narodnost.'!

8 Tamtéz.

%1, Sangho. E-stipcho¢chtitii ihd: Understanding of eSports. Jizni Korea: Pybook, 2021. ISBN 979-11-303-1358-0, s. 17-26.
107, Sangho. E-stipcho¢chiitii ihd: Understanding of eSports. Jizni Korea: Pybook, 2021. ISBN 979-11-303-1358-0, s. 36.

' Tamtéz, s. 37.
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E-sport by mél byt chdpan jako holisticky fenomén poznéni, vnimani, emoci
a zkuSenosti. Divodem, pro¢ je e-sport pro tolik lidi zdbavny je, Ze je ovlivnén algoritmy
grafiky, zvuku a digitalniho provozu. Je zde potfeba porozuméni procesu kognitivni operace,
protoze to, co je na monitoru, je v zorném poli hrace vidét jako prvni. Vitézstvi a prohra v e-
sportu je urceno tim, jak rychle je posouzen a vniman vzorec relativnich pohybti na obrazovce.

Soucasné je diilezité vytvaret strategické taktiky a spolupracovat se spoluhraci.!?

Je dilezité porozumét pohyblim virtudlniho prostoru na digitalnich ptistrojich. Lidé jiz
od davnych dob vytvotili koncept kultury a preziti zavisejiciho na nastrojich. Nastroje jsou také
pouzivany ve sportu jako mi¢ u fotbalu, palka u baseballu nebo raketa u tenisu. V piipadé e-
sportu hraci ovladaji své avatary ve virtudlnim prostoru pomoci nastrojii jako je klavesnice a

v

mys.

Oproti sportu ma e-sport Siroky rozsah individudlnich moZznosti. Pomoci rozvinuti
digitalni technologie mize ¢lovek rozvijet vlastni zkuSenosti v redlném svété. Moznost hrani
s vice hraci 1 ze zahranici a ukazovani vlastnich schopnosti je jednou z vyhod e-sportu. Je zde
moznost komunikace a spoluprace s hraci jinych narodnosti a véku, kterd miize pomoci k nabyti

zkuSenosti pro realny Zivot.

Pivodnim zamérem e-sportu je samoziejme zabava. Postupné se, podobné jako u jinych
sporti jako je napiiklad fotbal, hokej a dal$i, pfenesl spiSe z participacniho na sledovang.
Pozornost nejen fanouskd, ale prave i tviirci her a potadateld akci se tedy pfenesla pouze na
limitovany pocet hraca. Z tohoto ditvodu se do e-sportu zapojil primysl, business, herni obsah
souvisejici s profesionalnimi hraci a dalsi. Co z e-sportu vytvofilo komercni zalezZitost byly
sumy pen¢z, které bylo mozné v soutézich vyhrat. Postupem casu tyto vyhry vystoupaly na
vysoké castky. V dneSni dobé mnoho hracl nehraje e-sport pro hrani jako takové, ale praveé
kvali vyhram. Pivodni zamér tedy pomalu mizi. I v posledni dob& mnoho mladych lidi sni o
kariéfe v e-sportu z divodu vysokych finan¢nich ohodnoceni a popularité¢ profesionalnich
hraci. V dnesni dobé se klade velky diiraz na komerc¢ni stranku e-sportu, ale nemélo by se
zapominat na roli e-sportu v obyCejném zivoté, tedy jako zébavy. Bez lidi, ktefi si e-sport
uzivaji ve volném case by nemohl existovat profesionalni e-sport. Mezi obrovskym zdjmem o
moznost stat se profesionalnim hra¢em je GspéSnost velmi mala. Proto, i kdyZ se nemohou stat

vSichni ter¢em pozornosti, tedy profesionalnimi hraci, je tteba se zaméfit 1 na hodnotu uzit si e-

12 Tamtéz, s. 38-40.
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sport v kazdodennim zivoté. M¢la by se tedy pozornost zamétit soucasné na lidi, ktefi si e-sport

uzivaji s pivodnim zdmérem, tedy jako volno¢asovou aktivitu.'?

Dalsim diivodem, proc¢ v poslednich letech popularita e-sportu tolik stoupla je pandemie
Covidu 19. Z nutnosti zamezeni Sifeni viru bylo potfeba omezit styk mezi lidmi. Tedy nejlepsi
moznosti bylo omezeni nebo rovnou pferuseni sportovnich aktivit vyzadujicich kontakt. E-sport
byl pravé pro toto obdobi idealnim. Vzhledem k tomu, Ze se vSe odehrava ve virtudlnim
prostoru, nebylo tfeba zadného kontaktu mezi hraci. V této dob¢ popularita stoupla nejen proto,
ze soutéze nemusely byt pferuseny, ale také, protoze se nékteti profesiondlni sportovci na
omezenou dobu piesunuli pravé do svéta e-sportu. Jednim z ptikladti by mohl byt obrovsky
skok v popularité F1 e-sports, jehoz sledovanost signifikantné stoupla béhem let 2020 a 2021,
tedy pravé behem pandemie Covidu 19. Pravé v ptipad€ F1 e-sports pfindsi akci a adrenalin
jako v realném svéte pii realné F1, ale je zde moznost pro kazdého si traté vyzkouset a porovnat
se s profesiondlnimi hraci. Soucasné¢ diky moznosti vyuziti virtudlni reality a dalSiho
dopliujiciho hardwaru, muze mit hra¢ skoro takovou zkuSenost, jako by jel v samotné F1 na

opravdové trati.'*

V ptipad¢ Jizni Koreje zacal fenomén e-sportu spole¢né s vytvofenim takzvanych
PCpangii (PC &), tedy pocitacovych mistnosti.!® I pres to, Ze e-sportovni soutéze a akce
spojené s e-sportem byly piivodné organizovany zahrani¢nimi firmami, Jizni Korea je pfijala a
hréla vedouct roli v rozvoji a rozsiteni e-sportovni kultury po celém svété. Vytvoreni PCpangii

v

bylo katalyzatorem postupu Jizni Koreje na ptedni pticky svétovych e-sportovnich soutézi.

V soucasné dob¢ se stala Jizni Korea hostitelem mnoha svétovych hernich akci. Byla

jednou z prvnich zemi, kterd uznala hrace jako atlety a podporuje e-sport na narodni Grovni.

Koncept e-sportu ma dvé vlastnosti, podle kterych by bylo mozné jednotlivé hry
klasifikovat:

v 4

1. Rozsiteni (extension) — urcuje rozsah objektl a prosazuje spolecné

atributy konceptu hry. Naptiklad RTS (real time strategy) strategie v redlném case, FPS
(first-person shooter) sttileCka z pohledu prvni osoby, MOBA (multiplayer online battle

arena) online bitevni aréna pro vice hracu.

131, Sangho. E-stipcho¢chuii ihd: Understanding of eSports. Jizni Korea: Pybook, 2021. ISBN 979-11-303-1358-0, s. 41-44.
14 F1 Esports sees record-breaking viewership and engagement figures in 2021. Online. 2017. Dostupné
z: https://www.formulal.com/en/latest/article/f1-esports-sees-record-breaking-viewership-and-engagement-figures-in-
2021.2gGkCtePv4vsAouk8GWxgF. [cit. 2024-05-29].

15 Korejské internetové kavarny, kde uzivatelé za hodinovy poplatek mohou travit ¢as uzivanim mistnich pocitaci s internetem.
Tyto mistnosti jsou uzivany pfevazné k hrani online her. Slovo pang oznacuje v korejském jazyce mistnost, PC oznacuje pocitac.
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https://www.formula1.com/en/latest/article/f1-esports-sees-record-breaking-viewership-and-engagement-figures-in-2021.2gGkCtePv4vsAouk8GWxgF
https://www.formula1.com/en/latest/article/f1-esports-sees-record-breaking-viewership-and-engagement-figures-in-2021.2gGkCtePv4vsAouk8GWxgF

2. Zamér (intention) — soutézni aspekty, digitalni technologie a platformy,

popularita, Gcast bez vékového omezeni a diskriminace zemi.

V ptipad¢ klasifikace je potfebna dalsi diskuse, zdali mohou byt tyto vlastnosti pfijaty

za bézné atributy e-sportu.
Pokud jde o Korejskou republiku, vyraz e-sports, ktery byl diive uzivan v zahrani¢nich

médiich, pfisel spole¢né s vyrazem oznadujicim profesionalniho hrade, korejsky Z=7/0/0]

(pchiirogeimo).'¢

E-sport je fenoménem, ktery sdili n€které charakteristické rysy s klasickym sportem.
Pravé z tohoto dlivodu lze k e-sportu pfistupovat stejné jako v pifipad¢ sportu klasického. I
ptesto je k nému v Korejské republice ptistupovano také jako k soucésti zdbavniho odvétvi. Je
mozné, ze se pristup postupem casu zménil. Na tento fakt 1ze nahlédnout skrz historii a vyvoj

e-sportu v Jizni Koreji.

161, Sangho. E-stipcho¢chittii ihd: Understanding of eSports. Jizni Korea: Pybook, 2021. ISBN 979-11-303-1358-0, s. 17-18.
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3. Vyvoj korejského herniho primyslu

Skrze nahlédnuti do historického vyvoje herniho primyslu, ktery s e-sportem souvisi
1ze nahlédnout na postupné pfijeti a zmény, kterymi e-sport prosel. Poté je mozné se piiblizit
k odpovédi na prfedem dané otdzky. Kam e-sport v soucasné dobé patii a zda se v Korejské

republice zménil.

Korejsky herni prtimysl nejdiive zacal importem her z USA a Japonska. ZaCatkem
elektronickych her byla Tennis for Two, kterou vytvofil William Higinbotham. Byla také
pocatkem komercnich her a pfispéla k popularizaci elektronickych her. Pozdéji byly vyvijené
dalsi pocitacové hry, jako Space War v roce 1962, vytvotrena Stevem Russelem. Touto hrou se
inspiroval zakladatel spolecnosti Atari, Nolan Bushnell a vytvofil komercializované hry

Computer Space a Pong. Byl proto nazyvan otcem herniho primyslu. !’

Na zacatku 80. let ptiSel do Koreje prvni herni pfistroj. Hry se setkaly s velikym zajmem.
Bohuzel v této dobé¢ jesté nebyl piipraven Zadny zakon o provozu hernich mistnosti, takze byly
provozovany ilegaln¢. Zasluhou importu arkddovych her byly v Koreji vytvotené pocitatové
mistnosti a pozd¢ji zacaly byt primyslové uznavané diky takzvané ,, korejizaci* zahrani¢nich
her, prevadéni cizich hernich pfistroji do hangtlu. V druhé poloving 80. let se zacaly zakladat
spolecnosti vyvijejici hry. V této dobé se zacaly objevovat cizi hry v hangtilu a také se zacaly

objevovat prvni herni distributoti a magaziny.'®

V roce 1987 stfedoskolsky student Nam Inhwan vytvofil prvni komeréni korejskou hru
a tim odstartoval vyvoj her v Koreji. Od této doby se herni primysl vyvijel velmi rychle.
Globélni herni trh dosahl v roce 2010 na 84 818 miliont dolard (prodej). V Koreji trh rok od

roku rostl 0 12,9 % a dosahl na 7,4312 biliont wonu."”

Na zacatku 90. let pokracovalo Sifeni her a také byla uspofddéna prvni soutéz ve
vytvafeni scéndit pocitacovych her. V 90. letech dochézelo k §ifeni online her a zacaly byt
vytvateny prvni grafické hry v Koreji. V této dobé se setkala s velkou popularitou
v pocitacovych mistnostech online hra Starcraft od spolecnosti Blizzard. Tato hra podporuje sit’
podle zfizeni domaci internetové infrastruktury. V roce 1996 se konala prvni narodni herni

vystava.?’

17 JUN HIONGSOP. Hanguk geimtii joksa ¢6ngnie tihan koéchal. Hanguk geimhakhodzi, 2011, s. 11.
18 Tamtéz, s. 12.

19 Tamtéz.

20 Tamtéz.
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Prvni online hra vysla pravé v Jizni Koreji v roce 1993 a nese ndzev Tangunlii ttang,
Tangunova zem¢. Prvni placend online hra vznikla jen o rok pozdéji. V roce 1996 byla
vytvoiena prvni graficky vytvoiena online hra Land of the Wind, kterd byla zapsana do
Guinessovy knihy rekordi jako nejdelsi komercni grafickd MMORPG (Massively Multi-player
Online Role Playing Game) v roce 2011.%!

Na pielomu tisicileti se v Koreji poprvé objevil herni portal a s tim byly vyvinuty dalsi
hry. Také byly vytvofeny a provozovany MMORPG hry. Na konci roku 1998 byla zalozena
Korejska profesiondlni herni liga a ziskavala ¢im dal vice na popularité. Nejvice sledovanou
hrou byl Starcraft. V této dob¢ se stalo byt profesiondlnim hracem zameéstnanim. Pozdéji se

zacaly §ifit 3D online hry.??

Obdobi od roku 2006 do soucasnosti ozna¢ujeme za obdobi ,,globalizace online her®.
Toto obdobi zaznamenalo veliky milnik historie vyvoje korejskych her. V roce 2006 byl
konecné vytvoten systém zakonil, ktery se zaméfil na regulace a uzdkonil Zakon na podporu
herniho priimyslu a tim odstartoval herni primysl. V této dob¢ také zacal export online her do

jihovychodni Asie, USA a Evropy.*

Diky vyuziti internetu mohli korejsSti hraci jednoduSe a Castéji hrat s ostatnimi hraci
z pohodli domova nebo pocitacovych mistnosti. Takto mohli travit mnoho Casu zlepSovanim
schopnosti. S pfibyvajici popularitou mohla Jizni Korea hostit ¢im dal vétsi herni soutéze.
S navySujicimi se ¢isly divak prichazeli také sponzoti a Korejska republika se stala hostitelem
nejvetSich e-sportovnich narodnich i mezinarodnich turnajl, jako napiiklad World Cyber
Games. ?* Prvni World Cyber Games prob&hly v roce 2001 v korejském zibavnim parku

Everland, ktery se nachazi blizko korejského hlavniho mésta Soulu.?

3.1 E-sportovni soutéze

7 v o

S vétSim poctem hrach se zvysil 1 zajem o kompetitivni hrani. Vzhledem k tomu, ze
v arkadach a podobnych mistech lze nalézt vétSinu her, které prevadi hraciv vykon na body,
které se s€itaji a poté mohou mezi hraci porovnavat, byly postupné pofadany turnaje pro mistni

navstévniky danych provozoven.

2! Tamtéz.

22 Tamtéz, s. 17.

23 Tamtéz, s. 18.

24 SNAVELY, Tyler Louis. History and Analysis of eSport Systems. Texas, 2014. Report. The Faculty of the Graduate School of
the University of Texas at Austin. Vedouci prace Janice Todd.

25 SUNCHO, Seth. An Exhaustive Guide on World Cyber Games: WCG History, Hall of Fame & Winners. Online. Multi-Game
Events. Dostupné z: https://esportslane.com/world-cyber-games-wcg/. [cit. 2024-05-29].
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Casto zmifiovanym diivodem rozsiteni e-sportovnich soutézi v Jizni Koreji bylo zvy3eni
poctu pocitacovych mistnosti. Nejprve kazda spolecnost vlastnici tyto mistnosti, poptipadé
kazda mistnost poradala vlastni malou soutézni ligu ve snaze si udrzet stalé¢ zdkazniky a zvysit
trzbu. Na konci 20. stoleti se pocitacové mistnosti rozsitily po celé zemi a tim zformovali prvni

narodni soutézni ligy jako naptiklad KPGL (Korea Pro Gamers League), Battle Top a Netcrup.

Na zacatku 21. stoleti byly vytvofeny tfi nejhlavnéjsi e-sportovni soutézni ligy: KIGL
(Korea Internet Game League), PKO (Progamer Korea Open), KGL (Korea Game League). Od
té doby zacala byt nékterd soutézni klani poprvé na svété vysilana zivé na specializovanych
kanalech jako Ongamenet, MBC Game a Gametv. Nasledkem pak bylo vyfeseni dosavadnich
problémt jako nedostatek sponzorti, podpory a zazemi profesiondlnich tymil a nevyrovnanosti

v dovednostech jednotlivych hraca.

E-sportovni soutéze byly poté rozdéleny na nékolik kategorii jako vysilané soutéze,
kratkodobé soutéze, lokalni soutéze poradané vladou, akreditované soutéze a neautorizované
soutéze.?® V roce 2006 bylo predano 88 cen s celkovou vyhrou 2,6 miliard wontl, tedy ptiblizné
necelych 45 miliont korun. V roce 2009 pocet cen stoupl na 136 s celkovou vyhrou 3,7 miliard
wont, tedy pfiblizn¢ 65 300 000 korun. V roce 2022 se pohybovala celkova vyhra okolo 21,6
miliard wond, tedy ptes 381 miliond korun. Soucasné se zvysil pocet her, ve kterych se soutézilo,
ze 4 vroce 2000 na nékolik desitek aZ stovek v soucasnosti.?’ Spole¢né s rozsifenim e-
sportovnich soutézi a soutézniho know-how do svéta. Prave ty jsou na vrcholu sledovanosti v e-
sportovni kultufe, kam mimo jiné patii herni kanaly, profesionalni herni skupiny a
fanouSkovska kultura. V porovnani s korejskym hudebnim priimyslem, ktery dosahl v roce
2022 na celkovy piijem ptes 3,5 miliard korun®®, dosahl v roce 2022 korejsky e-sportovni

priimysl skoro na 6 miliard korun.?’

Korea Pro Gamers League byla zaloZena spole¢nosti Hitel v prosinci roku 1997 a v roce
1998 ji potadali celkem ctyfikrat. Béhem stejného roku byla zalozena firmou IPac Net a
fetézcem pocitacovych mistnosti dalsi liga s nazvem StarCraft-KPGL, ktera se jiz podle nazvu

konala v této dobé nejpopularnéjsi hie StarCraft. Korejska e-sportovni komunita povazuje

26 CCHA, Hitisang a KANG, Sinkju. An Exploratory Research on Categorizing e-Sports as One of the Sports. 2011, s. 85-95.
27 STATISTA RESEARCH DEPARTMENT. Total prize money of e-sports tournaments hosted in South Korea in 2022, by
event (in million South Korean won). Online. Statista. 2024. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/1336256/south-
korea-total-prize-money-e-sports-tournaments-by-event/. [cit. 2024-05-29].
2 STATISTA RESEARCH DEPARTMENT. Music — South Korea. Online. Statista. 2023. Dostupné z:
https://www.statista.com/outlook/dmo/app/music/south-korea. [cit. 2024-05-29].
29 STATISTA RESEARCH DEPARTMENT. Leading eSports players in South Korea in 2023, by prize money earned (in 1,000
U.S. dollars). Online. Statista. 2024. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/963540/south-korea-leading-esports-
players-by-prize-money/. [cit. 2024-05-29].
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prave rok 1998 za prvni rok e-sportu. Diivodem je odstartovani a vzédjemna konkurence dvou

vyse zminénych soutéznich lig, které priladkaly vice hractl, aby se ui€astnili e-sportu.

Soutéze se od nynéjsich lisily pfevazné v tom, ze probihaly offline za pfitomnosti vSech
ucastniki v pocitacovych mistnostech. Pfevazné se soutézilo v popularni hie StarCratft, ale bylo

mozné se utkat i v jinych hrach, naptiklad Rainbow Six, Quake, a FIFA.3°

Poté, co se hra StarCraft, vytvofena americkou spolecnosti Blizzard Entertainment
v roce 1998, dostala do Jizni Koreje, se stala zdkladnou pro e-sportovni utkdni. Popularita
soutézi rychle stoupala a spolecné se zvySujicim se poc¢tem soutéZzicich hraci se mista konani
pfesunula z pocitacovych mistnosti do hotelovych salonil a poté i na samotné stadiony. Tato sci-
fi online strategicka hra se stala pop kulturni senzaci takika za noc a tim napomohla k expanzi

e-sportovni kultury a rozsifeni poc¢itacovych mistnosti po celé zemi.

Internetové kavarny a pocitacové mistnosti byly dfive vyuzivany lidmi, ktefi si nemohli
dovolit vlastni kopie her nebo neméli doma internet. Mohli tedy pfijit a zkontrolovat si email
apod. Tato mista byla také vyuzivana pro setkani pratel, stejné jako v ptipad¢ kavaren. Velika
zména pfiSla pfi zavedeni vysokorychlostniho internetového pfipojeni. Spolecné s nizkym
hodinovym poplatkem, ktery se na konci 90. let pohyboval okolo necelého dolaru za hodinu,
ziskali na popularité. Lidé dochdzeli do pocitatovych mistnosti pievazné hrat StarCraft.
Konvergence pocitacovych mistnosti jako nového fyzického mista spolecné s hrou, kterou lidé
mohli hrét proti sob€ prostfednictvim internetu pfinesly kulturni Sok a staly se spole¢enskou

senzaci v korejské spole¢nosti.*!

Pocitacové mistnosti se rychle staly mistem odkud se hra¢i ucastnili online e-
sportovnich soutézi. Oblibenou strankou pro utkani byl Battle.net spolecnosti Blizzard, tviirce
StarCraft. Tato stranka byla spusténa na konci roku 1996 a byla prvni svého druhu. Postupné se
stranka zdokonalovala a byly pfidany i celkové Zebticky vyherci. Po spusténi hry StarCraft
v roce 1998 stranka ptilakala daleko vice korejskych hract a nékteti z nich doséhli zna¢nych
uspéchii. Tuto generaci Ize povaZzovat za prvni generaci profesionalnich hract pocitacovych her

v Korejské republice.

30 CIN, Taljong. Historiography of Korean Esports: Perspectives on Spectatorship. Online. International Journal of
Communication. 2020, s. 3732. Dostupné z:
https://openurl.ebsco.com/EPDB%3Agcd%3A12%3A21669868/detailv2?sid=ebsco%3 Aplink%3 Ascholar&id=ebsco%3Agc
d%3A 149876407 &crl=c. [cit. 2024-07-29].

31 Tamtéz, s. 3732-3733.
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Na konci 90. let 20. stoleti nebylo pfipojeni k vysokorychlostnimu internetu zcela bézné
v kazdé¢ domdcnosti, a proto museli hraci navstévovat pocitacové mistnosti. Pravé z diivodu
popularity hry StarCraft a nutnosti pfipojeni k vysokorychlostnimu internetu hraci postupné
vytvorili takzvanou kulturu pocitacovych mistnosti v Jizni Koreji. Nejvice zastoupenou
skupinou byli dospivajici a mladi dospéli, kterym se postupné kviili castéjSimu navstévovani

pocitatovych mistnosti zménilo Zivotni schéma.*

Vlastnici pocitacovych mistnosti zacali postupné organizovat mistni mensi soutéze,
které se staly zadkladnou pro turnaje sponzorované velikymi firmami jako naptiklad Korea
Telecom nebo Samsung a také i Ministerstvem kultury, sportu a turismu. Soucasné zakaznici
pocitaCovych mistnosti dochéazeli sledovat ostatni hrace pti hrani, coz odhalilo potencial e-
sportu jako divacky atraktivniho. Pravé pii menSich soutézich si zacali lepsi hraci a hracské
skupiny budovat reputaci a ziskavat nové sledovatele, pozdé¢ji fanousky. Soucasné si vlastnici
mistnosti zacali v§imat marketingového potencidlu popularity hracii a rozhodli se nékteré hrace

a tymy sponzorovat.

Malé ligy zpocatku vznikly hra¢im pro zébavu a zpestfeni Casu straveného
v pocitacovych mistnostech. V pocatcich tedy neexistoval zddny pojem jako profesionalni hrac.
Pocitatové mistnosti také vitézim malych lig neposkytovaly Zadné vétsi finanni odmény.
Nejcastejsi vyhrou byly slevové poukazy nebo hodinové poukazy do danych pocitacovych

mistnosti.

I pfes moznost soutézit pfes internetovou stranku Battle.net spole¢nosti Blizzard
Entertainment, bylo pro korejské hrace atraktivnéjsi pii hrani vidét své oponenty a sdilet s nimi
mistnost. I v dneSni dobé& se stale potadaji vybérova piedkola k vétSim turnajim praveé
v pocitacovych mistnostech. Pocitacové mistnosti jsou tedy stdle zakladnou pro aspirujici

budouci hvézdy e-sportu.?
3.2 Divacka senzace

Prvni televizni stanici, kterd odvysilala e-sportovni soutéz, byla stanice vysilajici
animované seridly Tooniverse. SoutéZ byla ve hie FIFA World Cup 98. Vysilani se stalo

a4

odrazovym mitstkem k masové sledovanosti e-sportovnich soutézi. Poté, co se popularita

32 CIN, Taljong. Historiography of Korean Esports: Perspectives on Spectatorship. Online. International Journal of
Communication. 2020, s. 3733.Dostupné z:
https://openurl.ebsco.com/EPDB%3Agcd%3A12%3A21669868/detailv2?sid=ebsco%3 Aplink%3 Ascholar&id=ebsco%3Agc
d%3A 149876407 &crl=c. [cit. 2024-07-29].

33 Tamtéz, s. 3733-3735.
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StarCraftu rozsitfila po celé Korejské republice, se producent Tooniverse Hwang Hjondzun
rozhodl zahajit vysilani e-sportovnich soutézi. Hwang si najal sportovniho hlasatele Cong
Ilhuna a producentku z Tooniverse Lim Cchikjong. Studio si rozlozili na tenisovém stole
v ptizemi budovy Tooniverse a prvni ligu, kterou odvysilali byla Hitel KPGL v bfeznu roku
1999. Byla také prvni televizné odvysilanou ligou v Jizni Koreji. Hwang si najal sportovniho
hlasatele Dzong Ilhuna a producentku z Tooniverse Lim Cchikjong. Spoletné se stali
zakladateli prvni korejské televizni stanice soustfedici se pouze na e-sport, OGN (OnGameNet).
ONG byla prvni stanici soustfedici se na online hry na svété. Pozd¢ji postavili prvni stadion

zaméfeny na e-sport na svete.

Pomoci Zivého televizniho vysilani se e-sport a jeho masova sledovanost jesté vice
rozsitila. Pozdé&ji se ke kabelovym stanicim ptidaly i internetové, které e-sport dale jednoduseji

a rychleji Sitily mezi mladé sledovatele. S navysujicimi se ¢isly divaki televiznich pfenosi e-

sportovnich soutézi se charakter pocitacovych her od zakladu zménil.>*

Televizni stanice OGN (Ongamenet) byla zaloZena v ¢ervenci 2000. Tato kabelova
stanice se specializovala na obsah tykajici se pocitacovych her a vysilani e-sportovnich soutézi.
Nejdiive byla vlastnéna matetskou spole¢nosti On Media, poté zménila né€kolikrat majitele
avsoucasné dob€ ji vlastni OP.GG, globalni herni platforma poskytujici herni data

a statistiky.>

S televizni stanici OGN uzce souvisi Starleague, liga StarCraftu, ktera zacala s malym
poctem sledujicich a postupné se rozrostla do takové velikosti, Ze ji byl pfidélen vlastni program
na OGN. Rapidni rist Starleague pomohl e-sportu dortist na uroven hlavniho kompetitivniho a
divackého sportu. Prvnim a jedinym nekorejskym vyhercem individualni Starleague se stal

kanadsky hra¢ Guillaume Patry, ktery se v roce 2000 rozhodl piestéhovat do Soulu. V této dobé
byl v Korejské republice zaveden pojem O|AILZE (istipchoéchii), e-sport. Nazev navrhl

tehdej$i ministr ministerstva kultury a turismu, Pak Ciwon. Tento termin pouZil na
inaugura¢nim setkdni KeSPA (Korejské e-sportovni asociace) v inoru 2000 a zahrnoval online
soutéZe a s nimi souvisejici aktivity, jako profesionalni tymy, vysilani soutézi nebo aktivity

fanousku.

3 CIN, Taljong. Historiography of Korean Esports: Perspectives on Spectatorship. Online. International Journal of
Communication. 2020, s. 3735-3736.Dostupné z:
https://openurl.ebsco.com/EPDB%3Agcd%3A12%3A21669868/detailv2?sid=ebsco%3 Aplink%3 Ascholar&id=ebsco%3 Agc
d%3A149876407 &crl=c. [cit. 2024-07-29].

35 OP.GG. Online. Dostupné z: https://www.op.gg. [cit. 2024-05-29].
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OGN prisla s novymi technikami, jak zabirat spravné momenty ve hie, hlavné v ptipadé
soustiedit na jiného hrace. Praveé skrze vyvinuti technik OGN se e-sport posunul mezi divacké
sporty. Dalsi ligou, kterou OGN vysilala, byla Pro League, kterd byla soucasné vysildna dalsi
televizni stanici MBC Game. V této lize bylo mozné sledovat oblibené tymy v 31 Pro League
akcich sousttedicich se na hru StarCraft: Brood War od roku 2003 do roku 2012. V letech 2004

a 2005 finale Pro League na stadionu v Pusanu piildkalo az 120 000 divakd.®

Masova sledovanost e-sportu déle rostla a spolecné s ni ptibyvaly dalsi televizni stanice
soustfedici se na pfenos obsahu souvisejiciho s kompetitivnim hranim pocitacovych her.
Jednim bylo MBC Game, kandl soustfedici se na e-sport, spadajici pod MBC, korejskou
televizni spolecnost. MBC Game zacalo s 24hodinovym vysilanim e-sportovnich soutéZi v roce
2001, ale vroce 2012 bylo nahrazeno kanalem MBC Music. Podobné jako u OGN se
soustfedilo na vysilani soutézi a informaci spojenych s hranim pocitacovych her. Vlivem OGN,
MBC Game a dalSich menSich hernich kanala se zdjem o e-sport zvysil tak, Ze ptilakal veliké
jihokorejské firmy jako Samsung, SK Telecom, KT a dalsi, aby sponzorovaly nékteré hrace,
tymy a soutéze. Korejské konglomeraty pozd¢ji zacaly sestavovat vlastni e-sportovni tymy na

podporu byznysu.

Velikym posunem kupifedu v oblasti e-sportu bylo zalozeni 21. Century Pro-Game
Association, pozd¢ji zménéné na Korea e-Sports Association (KeSPA, Korejskd e-sportovni
asociace), které bylo povoleno od Ministerstva kultury, sportu a turismu. KeSPA byla prvni
narodni asociace e-sportu po celém svété a napomohla k jeho ristu. Postupné, jak se vyvijel,
pfidala né&kolik nezbytnych piedpisit a zdsad, a pozd&ji se zacala podilet na potfadani e-

sportovnich soutézi.

V ptipadé rychlého rozvoje sledovani e-sportovnich soutézi méla Jizni Korea néaskok
v podobé pocatku v pocitacovych mistnostech, kam divaci dochézeli sledovat oblibené hrace,
a pozdéji ve formé¢ vysokorychlostniho internetu, ktery v jeho pocatcich poskytl skvély
a bezproblémovy zaZitek pii sledovani turnaji online. Za rychly rozvoj e-sportu v Korejské

republice je rovn&Zz mozné vdégit rychlému technologickému rozvoji zemé.>’

36 CIN, Taljong. Historiography of Korean Esports: Perspectives on Spectatorship. Online. International Journal of
Communication. 2020, S. 3736.
Dostupné z:

https://openurl.ebsco.com/EPDB%3 Agcd%3A12%3A21669868/detailv2?sid=ebsco%3 Aplink%3 Ascholar&id=ebsco%3Agc
d%3A 149876407 &crl=c. [cit. 2024-07-29].

37 Tamtéz, s. 3737-3738.
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3.2.1 Online platformy

S roz§ifenim internetového pfipojeni do vétSiny domacnosti se zacaly objevovat
internetové streamovaci platformy, odkud je mozné sledovat e-sportovni turnaje a soutéze
z celého svéta. Vyhodou takovych platforem je moznost streamovat vice turnajii ve stejném
Case a moznost sledovat soutéze v redlném case. Dalsi vyhodou je moznost interakce s dalSimi

sledujicimi uzivateli béhem sledovani.

Jednou z nejpouzivangjSich platforem je Twitch, zalozena v roce 2011 Emmettem
Shearem, Justinem Kanem, Michaelem Seibelem a Kylem Vogtem. Jeji spusténi bylo impulzem,
ktery odstartoval vinu zrodu mnoha podobnych platforem. Podobné jako u konvencnich
sportovnich soutézi, maji n€které streamovaci platformy exkluzivitu ve vysilani urcitych
dalezitych e-sportovnich udalosti. Proto v pfipadé zajmu o sledovani urcité ligy je potieba

zvolit spravnou platformu, na které danou ligu lze sledovat.*®

3.2.1.1 Twitch

Nejvétsi a nejznaméjsi platformou je Twitch, ktera spojuje celou fadu komunit, nejen e-
sportovnich, ale se zidjmem o uméni, hudbu, sport a jiné. Tato platforma pfinesla fadu
mezinarodnich e-sportovnich soutéZi. Soucasné také zndmych gamingovych streamert, kterym
poskytla idealni prostfedi k vybudovani jména a fanouskovské zakladny. Za svij rist a
popularitu mize Twitch vdécit zisku exkluzivity ke streamovani nékterych dilezitych e-
sportovnich soutézi a kanalii znamych hraci, ktefi pfinesli platformé hodné sledovanosti.
Twitch lze vdéCit za podobu vysilani e-sportovnich soutézi tak, jak vypadd dnes. Na této
platformé lze nalézt obsah a udalosti tykajici se nejhranéjSich her posledni doby. Twitch stéale
zustava v popredi i z diivodu spadani pod Amazon, ktery umoznuje tviircim obsahu ziskat vyssi

piijmy a predplatitelim ziskat pfistup k vice obsahu.*’
3.2.1.2 Facebook gaming

Dalsi platformou pro sledovani e-sportovnich soutézi je Facebook. Tato platforma ma
vyhodu v pivodni podobé¢ socialni sité, kterd funguje na systému ,,sledovani‘. Uzivatelé mohou
ur¢itym facebookovym e-sportovnim udalostem ,,dat sledovat®, aby se jim zobrazovaly na
hlavni strance profilu. Soucasné mohou obsah sdilet se svymi ptateli a poptipadé sledovat zivé

vysilani béhem prohlizeni ptispévkl dalSich uzivateli. Tato platforma rovnéz ziskala

38 Twitch, A global community creating the future of live entertainment. Online. Y Combinator. Dostupné z:
https://www.ycombinator.com/companies/twitch. [cit. 2024-08-16].

39 WIKI E-SPORTS GUIDES. ESPORTS STREAMING PLATFORMS: WHERE CAN YOU WATCH ESPORTS ONLINE?
Online. Esports.net. Dostupné z: https://www.esports.net/wiki/guides/esports-streaming-platforms/. [cit. 2024-06-27].
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exkluzivitu k vysilani n¢kterych zndmych e-sportovnich lig. Se ziskanim exkluzivity ptidala
ptisngjsi pravidla a uzivatelé pfisli o nékteré zakladni funkce spojené se sledovanim e-sportu a

tim byli nuceni obratit se na jiné neoficialni streamery na ostatnich platformach.*’

3.2.1.3 YouTube gaming

Tato platforma umoziuje uzivatelim a tvlircim obsahu vytvaret vlastni kanal, na kterém
1ze streamovat 1 zivé. Soucasné je mozné ucinit kanal placeny, a tedy nabizet piedplatitelim
vice kvalitniho obsahu nez sledujicim, ktefi si takovy obsah neptedplatili. YouTube je
platformou, kterou si pro streamovani zvolilo mnoho hract. Jejim problémem je vSak
nedosazeni dohody s e-sportovnimi ligami, a proto neni tou nejvhodnéjsi platformou pro
sledovani nejvétsich e-sportovnich uddlosti. Jedinymi vétSimi ligami vysilanymi na YouTube

jsou svétové ligy v hrach League of Legends a Counter Strike: Global Offensive.*!

3.2.1.4 Discord

Discord je v posledni dob& novackem mezi streamovacimi platformami. Jiz diive byla
vyuzivana jako hlavni forma komunikace mezi hréaci, streamery a sledujicimi. Funkce
streamovani, kterd byla ptidana teprve nedavno, je jednoducha k nastaveni moznost sledovani
a finan¢niho pfispivani je podobnd jako u Twitch. Z dGvodu interaktivnich vlastnosti
souvisejicich s chatovacim systémem by se Discord mohl stit novou oporou e-sportovni

komunity.*?

3.2.1.5 Caffeine

Caffeine je nova platforma, ktera se objevila na e-sportovnim trhu. Je vedena byvalymi
zameéstnanci spolecnosti Apple. Zajistila investice pies 40 milioni dolarti a v roce 2019 uzaviela
digitalni smlouvy s League of Legends Championship Series od Riot Games. Vyjma hract
pocitacovych her doslo k rozhodnuti zahrnout i umélce, coZz pomohlo k ristu této platformy.
Vzhledem k tomu, Ze jde o novou platformu, zatim nejsou ¢isla uzivatelii tak vysoka, a proto

se ji slavni hragi zatim neodhodlali vyuzit.*?

3.2.1.6 Steam TV

Steam je spolecnost, kterd vyvinula n€které slavné herni tituly, jako napiiklad Counter

Strike: Global Offensive a Dota 2, ve kterych probihaji svétové turnaje. Tato spole¢nost se

4 WIKI E-SPORTS GUIDES. ESPORTS STREAMING PLATFORMS: WHERE CAN YOU WATCH ESPORTS ONLINE?
Online. Esports.net. Dostupné z: https://www.esports.net/wiki/guides/esports-streaming-platforms/. [cit. 2024-06-27].

41 Tamtéz.

42 Tamtéz.

4 Tamtéz.
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rozhodla pfijit se streamovaci platformou, aby mohli hraci jednoduse streamovat a sdilet herni
obsah béhem hrani na jednom mist¢. Platforma funguje na bazi bézného fora, a proto poskytuje
jednoduchou komunikaci mezi hraci a sledujicimi pomoci chatu. Pro uzaviené skupiny je zde
dokonce moznost hlasového chatu. Nicméné, pokud se jednd o tuto platformu, soustfedi se
pouze na vlastni turnaje. Nelze zde sledovat jiné nez v hrach vyvinutych pravé spolecnosti
Steam. Vzhledem k tomu, ze se spolecnost snazi platformu vylepsSovat, aby zlepsila jeji uzivanti,

je mozné ocekavat zapojeni v dalsich vétsich e-sportovnich udalostech.**

V piipadé korejskych platforem patii mezi nepopularngjsi AfreecaTV a Chzzk. Poté, co
bylo ozndmeno, ze Twitch nebude jiz pokracovat v korejském regionu, se korejsti streameti a
sledujici zacali presouvat na korejské platformy, které postupem casu zacaly ziskdvat ¢im dal
vy$§i poCty uZivatell. Platforma AfreecaTV byla zaloZena jiZ v roce 2005, na rozdil od Chzzk,
ktera je novou platformou z roku 2024 spadajici pod korejskou firmu Naver Corporation,
provozujici vyhledava¢ Naver. K prosinci 2023 pocty uzivateli AfreecaTV a Chzzk piesahly

pocty lidi uzivajicich platformu Twitch v Jizni Koreji.*’

4 WIKI E-SPORTS GUIDES. ESPORTS STREAMING PLATFORMS: WHERE CAN YOU WATCH ESPORTS ONLINE?
Online. Esports.net. Dostupné z: https://www.esports.net/wiki/guides/esports-streaming-platforms/. [cit. 2024-06-27].

4 ROWLAND, Mark. South Korea’s Next Platform: Chzzk or AfreecaTV? Online. Stream Hatchet. 2024. Dostupné z:
https://streamhatchet.com/blog/koreas-next-big-streaming-platform-chzzk-or-afreecatv/. [cit. 2024-08-17].
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4. Druhy poc¢itacovych her

U poditatovych her se rozeznava nékolik druhti. Rada znich je hratelnd online
s vyuzitim internetu na osobnim pocita¢i nebo mobilnim zafizeni a konzolich jako Xbox,
PlayStation nebo Nintendo Switch. Ne vSechny hry jsou uzptsobené pro kompetitivni hrani.
a podfazenosti na zékladé dovednosti a fyzické sily. Hraci by tedy méli byt schopni zacit zdpas
na stejné¢ urovni. Jednim z druhl her, které nemohou byt kompetitivnimi je MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game). Jde o typ hry, kde si hraci vytvoii postavu
a vylepsuji si ji, zatimco hraji ve stejném virtudlnim svété s ostatnimi hraci. Zde neni zcela
lehké urcit vitéze a porazeného pouze na zakladé dovednosti. Na rozdil od her typu RTS (Real-
Time Strategy) a MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), kam patii reprezentativni hry e-
sportu jako StarCraft nebo League of Legends.

Prvnim z typa je FPS (First-Person Shooter), tedy stfilecka z pohledu prvni osoby.
V ptipad¢ tohoto typu hry Ize urcit vitéze i porazeného a fadi se mezi vyuzivané typy her v e-
sportu. Do této skupiny patii tituly jako Counter-Strike nebo Overwatch.
DalSim typem je Battle Royale, kde hraci soupeti proti sobé do posledniho ptezivsiho hrace.
VétSinou zacinaji s minimem vybaveni a béhem hry ziskavaji lepsi. Zde lze také urcit vitéze
a porazené a patii mezi jeden z typt her v e-sportu. Radi se sem Fortnite, Battleground a dalsi
hry.
Nasledujicim typem je RTS (Real-Time Strategy). Typ her, kde je vyuzivano strategickych
elementl k dovrseni vitézstvi jako naptiklad zni¢eni nepftitelovy zakladny. Podobné¢ jako u vyse
zminénych, jedna se o jeden z typi her v e-sportu a patii mezi n¢ StarCraft a Warcraft. DalSim
typem je MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), kde spolu bojuji dva tymy na pifedem
ur¢ené mape. U tohoto typu rovnéz lze urcit vitéze i poraZzeného a jedna se o dalsi typ her v e-
sportu. Mezi tento typ her patii League of Legends a Dota. V ptipadé sportovnich her se jedna
o manipulaci postavy sportovniho hrac¢e napiiklad fotbalu, basketbalu, baseballu apod. I
v ptipadé téchto her lze urcit vitéze a porazeného a lze se s nimi setkat v ramci e-sportu, jako
napiiklad u her FIFA. Bojové hry, kde hra¢ pfimo ovlada postavu v boji jeden na jednoho. Mezi
tyto hry lze zaradit napiiklad hru Tekken. Poslednim typem je MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game). V tomto typu her nelze zcela jasné urcit vitéze. Mezi

tento typ her patii napiiklad World of Warcraft.*

4 KIM, Hannuri a O, Cihwan. E-siipchoéchii mastchdpchiillin. HANGUK ISUPCHOCCHU AKCHADEMI, 2019. ISBN 979-
11-61252-33-9 03370, s.12-15.
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4.1 Nejvice hrané hry v Korejské republice

K roku 2024 bylo v Jizni Koreji uspofadano mnoho turnaji, ze kterych se vyhrané
Castky vysplhali na miliony dolard. Soutézi se v n€kolika popularnich hrach, kdy se do
organizace turnaju a lig zapojuji samotné firmy, které hry vyvinuly. Soutézi se jak v tymovych
hréch, tak v individualnich. Mezi nejpopularngjsi hry patii StarCraft, strategicka sci-fi hra od
spolecnosti Blizzard Entertainment, League of Legends (LOL), tymovéa battle arena hra od
spolecnosti Riot Games, DOTA2, podobnd LOL od spolec¢nosti Valve Corporation, Counter
Strike: Global Offensive (CS: GO), sttilecka z pohledu prvni osoby od spolecnosti Vlave
Corporation a Hidden Path Entertainment. Overwatch, tymova hra vydana spolec¢nosti Blizzard
Entertainment, FIFA, fotbalovy simulator od spole¢nosti EA Sports, Tom Clancy's Rainbow Six
Siege, stfilecka z pohledu prvni osoby spolecnosti Ubisoft, Valorant, stfilecka z pohledu prvni

osoby od Riot Games a dalsi.

Popularita her se 1isi v né€kolika ohledech. Obecné jsou nékteré hry urcené pro hru
v tymu a hry, uréené pro individudlni hru. Proto jsou hry, které jsou vice hrané tymy a nckteré
voli spiSe jednotlivci. Vys$si pocet hraclt dané hry nemusi nutn€ znamenat vyssi vyhrané penézni
Castky. To samoziejmée zalezi na sponzorech a potadatelich danych lig a také poc¢tu uspesnych

profesionalnich hraci a tymu vénujicich se dané pocitacové hie.

V ptipad€ nejvice hrané hry individualnimi hraci je na pfedni pozici hra StarCraft:
Brood War, které se na kompetitivni Grovni v€nuje 559 korejskych e-sportovnich hraci
s celkovou vyhrou v pfepoctu ptes 3 miliony korun. Na dalSich pozicich je StarCraft Il s 479
hréc¢i a s celkovou vyhrou necelych ptl miliardy korun a Overwatch s 419 hraci a vyhrou téméf
200 miliont korun. Na prvni pozici v ptipadé vySe celkové vyhrané ¢astky je League of

Legends s 285 hraci a vyhrou piesahujici pal miliardy korun.*’

Hrou, kterou voli nejvice profesionalnich e-sportovnich tymi je Overwatch s 63 tymy a
vyhrou v pfepoctu pies 65 miliont korun. Dalsi je StarCraft II s 38 tymy, ale minimalni vyhrou.
Nasledujici je hra Heroes of the Storm s celkovym poctem 36 tymu a vyhrou piesahujici 130
miliont korun. Stejné jako v piipad€ individualnich hracu je hra League of Legends na prvni
pozici v ptipad€ nejvyssi vyhrané ¢astky s 34 tymy a vyhranou ¢astkou piesahujici 300 miliond

korun.*®

47 Korea players breakdown by game. Online. Esports Flag. Dostupné z: esportsflag.com/korea/. [cit. 2024-05-30].
48 Tamtéz.
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4.2 E-sportovni turnaje

Podobné jako u sportovnich turnaji, i v pfipadé e-sportovnich je pfiprava a hladky
prabéh v rukou organizatorii. V pfipad¢ e-sportovnich turnaji je mozné se setkat s nékolika
formaty, protoze oproti klasickym sportovnim turnajim nema jasné stanovena pravidla. Je to
z diivodu rozdilti mezi hrami, ve kterych se soutézi. U e-sportovnich soutézi se rozliSuje format
otevieny a uzavieny. U otevieného se mohou tcastnit vSichni kvalifikovani ucastnici, ktefi se
prihlasi. V pfipad¢ uzavieného jsou ucastnici vybirani koordinatory. Neni mozné se zlcastnit,
pokud nejsou hraci pozvani. Jednim z béznych formatl, se kterymi je mozné se setkat je ,, Best
of..." (Bo...), tedy ,nejlepsi z...“. Soutézici hraji urcity pocCet her a ten, s vét§Sim poctem
vitezstvi z uvedeného ¢isla vitézi. Nejéastéji ve formatech Bol, Bo3, Bo3, ztidka Bo2, Bo7.

Cislo znazortiuje pocet her, které proti sob& soutéZici hraji.*

DalSim moznym forméatem je rozdéleni do skupin, které slouzi k zazeni poctu
souteézicich postupujicich do findle. Prvni je Round Robin, kdy ti€astnici ve skuping hraji proti
sobé a sbiraji body. Cilem je posbirat urcity pocet bodil pro postup do dal§iho kola. Pokud
soutézici pocet bodl neposbird, je eliminovan. Pro tento typ turnajii je vyuzivan format Bol,
Bo2 nebo Bo3. ZaleZi na organizatorovi a hie, ve které se soutézi. Dalsi je Double Round Robin,
ktery je stejny, jako predesly, pouze hraci ve skupin€ spolu hraji dvakrat. V ptipadé€, ze se
turnaje Ucastni velky pocet ucastnikli a neni mozné postupujici vybrat skrze vySe zminéné
moznosti, existuje format Swiss Seeding. Zde soutézici hraji v Bol nejdiive proti ndhodnému

soupeti a poté vzdy spolu vitézni a poraZeni. Soutézici, ktefi se predvedli nejhiife, nepostupuji.

Z vétsitho poctu ucastnikit do findle postoupi jen urcity planovany pocet, ktery je
rozdéleny do tabulky, podle které se postupné postupuje k vitézi. Prvnim typem je Single
Elimination Bracket, kde v ptipad¢ prohry je tym eliminovan, v ptipad¢ vyhry postupuje do
dalSiho kola. VétSinou se soutézi ve formatu Bo3 nebo BoS. Druhym typem je Double
Elimination Bracket, kde se vytvoii tabulky dvé a v ptipadé vyhry postupuje tym vyse,
v ptipad€ prohry klesd do nizsi tabulky. Pokud vypadne z niz$i tabulky je eliminovan. Pro
soutézici je mozné se z nizni tabulky probojovat do finale, ale vétSinou je tieba si zajistit vice
vitézstvi. Pti velkém finale, kam postupuji vyherci z vys$si a niz$i tabulky, v ptipad¢ vyherce

z vyssi tabulky je k vitézstvi potfeba pouze jednou porazit vyherce z nizsi tabulky. V opa¢ném

49 PENSICA, Ezequiel John. Esports Tournament Formats and Series Types. Online. Bill Elafros. 2021. Dostupné z:
https://www.billelafros.com/esports-tournament-formats-and-series-types/. [cit. 2024-05-30].
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pfipadé¢ musi vyherce z niz8i tabulky porazit soupete dvakrat, aby zvitézil. Pokud zvitézi

postupujici z nizsi tabulky, je to nazyvano Bracket Reset.

Lze se setkat s ptipady, kdy rovnou do finadle postoupi skupina soutézicich, ktera se
neucastnila predkol. Jednéd se vétSinou o skupinu prestiznich hraca, ktefi za sezénu ziskali

dostatecny pocet bodi pro pfimy postup. Takovému ptipadu se fika Advanced Seeding.””
4.2.1 Organizace e-sportovniho turnaje

Pro zorganizovani mensiho e-sportovniho turnaje v podstaté neni potfeba vétsi skupina
lidi. Teoreticky by to mohlo byt zvladnuto pouze jednim nebo dvéma organizatory. Pokud jde
0 organizaci turnaje, existuje n¢kolik dulezitych faktort, podle kterych lze urcit, co je tfeba
ptipravit. Zaprvé, zda se jednd o online ¢i offline soutéz. Zadruhé, jestli se bude turnaj vysilat
na nékteré ze streamovacich platforem a zatieti kolik bude pfipadné na misté divaka. V ptipadé
vétSich turnajii je potifeba vétSitho tymu organizatori. Pocet zapojenych pracovnikii bude
v budoucnosti jen nardstat. Rozdil mezi online a offline soutézemi je i v casovém tuseku, za
ktery Ize turnaj uspotadat. V ptipadé online soutéze Ize akci pripravit za dvé hodiny, zatimco
ptiprava prestizniho offline turnaje trva i necely rok. Rozdil Ize najit i v pfipad¢ finan¢niho
hlediska. K ptipravé online turnaje neni potfeba skoro Zadny rozpocet. Pfi pofaddani vétsiho
offline turnaje je potieba finance rozdélit mezi vitéze, prondjem mista, vysilani, vybaveni,
zamestnance, logistiku a dalsi. Nejvice celého rozpoctu jde do finale, kam proudi az padesat

procent.

V piipadé€ organizace turnaji vSe za¢ina u zajisténi cenového fondu. Déle se obchodni
odd¢leni organizatorii podili na marketingu. Po nalezeni partnerti a odsouhlaseni seznamu
ucastnikil se zapoji sportovni oddéleni, které definuje strukturu turnaje a pozve tymy. Kdyz je
struktura turnaje hotova, vraci se do hry marketing a nasazuje do néj své pracovni ndstroje.
Soucasné se musi vytvoftit studio, které se postara o streamovani turnaje ve vSech potifebnych
jazycich. VSechna oddéleni spolupracuji se studiem, aby se zajistilo spravné komentovani
soutéZe. Velikou roli zde maji i komentatofi, kteti popisuji chod celé hry. Né&kteti sportovni
komentatofi za€inaji u e-sportu, aby nasbirali zkuSenosti, a poté se piesouvaji k samotnému

sportu.

V piipad€ organizace e-sportovnich turnajii se lze setkat s problémy, které mohou

ohrozit chod celé akce. V pfipadé menSich soutéZi nedosahuji takovych komplikaci jako

S0 PENSICA, Ezequiel John. Esports Tournament Formats and Series Types. Online. Bill Elafros. 2021. Dostupné z:
https://www.billelafros.com/esports-tournament-formats-and-series-types/. [cit. 2024-05-30].
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u vétSich a mezinarodnich. Jednim z problémi je po uzavieni a ozndmeni Uc€astnikii nahly
vypadek jednoho ze soutézicich. Po marketingovych oznamenich je nutné ve velmi kratkém
Case najit ndhradnika, ktery by byl na podobné urovni jako soutézici, ktery se nemiize zacastnit.
V piipadé turnajii, které se prezentuji skrze pozvané ucCastniky mutze byt nahly vypadek
obrovskym problémem. Dalsi problém mize vzniknout ze slibeného cenového fondu, ktery se
tvoti hned na zac¢atku a podle néj se zvou ucastnici a odviji se cela organizace turnaje. Vzhledem
k tomu, Ze se ceny rozdavaji az po skonc¢eni turnaje, je tedy potieba je mit nachystané na konec,
nejsou podvody ani ve svété e-sportu vyjimkou. V ptipad¢ offline turnajii, kam si kazdy
soutézici donese vlastni zafizeni, ze které¢ho se pfipoji se l1ze setkat s technickymi problémy
souvisejicimi s internetovym pfipojenim a nedostatkem energie. Zde je potieba pohlidat kvalitu
ptipojeni 100/100 Mbit a v piipadé vétsiho poctu ucastniki zajistit dostateCny piivod elektiiny,

ktery dokaZe unést fungovani veskerého vybaveni. !

S popularnimi hrami se velmi uzce poji ligy a soutéze, které v ptipadé vétsich vladou
podporovanych mohou vést az ke kvalifikaci na svétova mistrovstvi. V Korejské republice se
jiz odehralo nékolik sveétovych Sampiondtl. Vzhledem k tomu, ze se do pofadani vétsich lig
v Korejské republice zapojuje i vlada, s pomoci Korejské e-sportovni asociace KeSPA,
a korejské konglomeraty, se jednd o veliké Siroce sledované turnaje s vysokymi penéZnimi
vyhrami. Na rozdil od ostatnich zemi, se Jizni Korea setkdva se stile navySujicim zdjmem

o offline e-sportovni turnaje.

4.2.2 Overwatch Champions Series

V ptipad¢ vySe zminéné popularni hry od spole¢nosti Blizzard, Overwatch, je pofadana
sveétova liga Overwatch Champions Series, kterd vede od menSich kvalifikaci az po svétové
mistrovstvi. Tato liga funguje v rliznych ¢astech svéta ve formatech nejlépe padnoucich dané
lokalité. V zdkladu se dé€li na tfi Casti: Asie, Severni Amerika a EMEA (Evropa, Blizky Vychod
a Afrika). V ptipad¢ Severni Ameriky a EMEA se jedna o sérii n¢kolika kol, vybirajicich z celé
vybrané oblasti. V ptipad¢ Asie jsou ale uspotadana vlastni kola pro Jizni Koreu, Japonsko a
poté oblast Pacifiku.’? V piipadé Jizni Koreje je na rozdil od ostatnich ¢asti poradano regionalni
mistrovstvi pro 9 kvalifikovanych tymi zonline pfedkol ve studiu offline. V ostatnich
regionech je 1 tato ¢ast turnaje pofadana online. Dal§im dikazem obrovské popularity dané hry

je pocet kvalifikovanych do dalsi Casti turnaje, tedy mistrovstvi Asie, kam se z Pacifiku a

> How eSports tournaments are organised: an inside look. Online. 2023. Dostupné z: https://egamersworld.com/blog/how-
esports-tournaments-are-organised-an-inside-lo--RNJs_Scs. [cit. 2024-05-30].

32 Overwatch Champions Series. Online. Liquipedia. Dostupné

z: https://liquipedia.net/overwatch/Overwatch_Champions_Series. [cit. 2024-05-30].
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Japonska kvalifikuji pokazdé dva tymy a zkorejského kola rovnou tfi. Poslednim
kvalifikovanym tymem je vitéz turnaje takzvané divoké karty, kde spolu utkavaji tymy, kterym

kvalifikace tésné& unikla.>?

4.2.3 AfreecaTV StarCraft League Remastered (ASL)

ASL je série prémiovych individudlnich offline turnajii ve hie StarCraft: Brood War,
vysilanych zivé na televizi AfreecaTV. Turnaje jsou potfadany od roku 2015, ale od roku 2016
byly nazyvané ASL. Formatem je prvni kolo, kde se spolu utka 24 kvalifikovanych v Double
elimination bracket v Bol. Odtud poustoupi 12 hract, ke kterym se do druhého kola ptidaji 4
nejlepsi z ptfedchoziho turnaje. Toto kolo postupuje velmi podobné jako kolo ptedchozi, pouze
prvni dva zapasy jsou Bol a findlni tfi Bo3. Z kazdé skupiny postoupi dva hraci. Finalni kolo
je pro 8 hraci ve formatu Single elimination bracket, kdy se ¢tvrtfinale hraje v Bo5 a semifinéle
a findle v Bo7. V roce 2024 prob¢hla jiz 17. série ASL, kdy byla celkova vyhrana finan¢ni

¢astka v prepoctu piiblizné 1 345 000 korun.>* %3

4.2.4 League of Legends Champions Korea (LCK)

LCK je jednou ze Ctyf nejvétsich lig na svété ve hie League of Legends, pattici pod
firmu Riot Games. Zde se jedna o extraligu pofadanou pouze v Jizni Koreji. Turnaje se ti¢astni
deset nejlepsich domacich tymi a jsou pii ném vybirany tfi nejlepsi, které budou Korejskou
republiku reprezentovat na mistrovstvi svéta. Liga byla zaloZena v roce 2012 a dodnes se

podafilo korejskému tymu jiz Sestkrat zvitézit na svétovém Sampionatu.

vvvvvv

z mistrovstvi svéta 2016 ve hie League of Legends. V tomto roce obsadily korejské tymy prvni,

v

druhou a ¢tvrtou pticku a vyhraly dohromady piiblizné pies 80 milioni korun. Druhym

vvvvv

vvvvvv

s celkovou vyhrou okolo 60 miliond korun.>” 38

53 Overwatch champions series: Asia Format. Online. In: Dostupné z:

https://esports.overwatch.com/f/267720/1920x1080/a72c85566a/asia-format.png. [cit. 2024-05-30].

54 ASL. Online. Twitch. Dostupné z: https:/www.twitch.tv/asl. [cit. 2024-06-27].

35 ASL. Online. AfreecaTV. Dostupné z: https:/play.afreecatv.com/afstar]/null. [cit. 2024-06-27].

36 LCK. Online. Escharts. Dostupné z: https://escharts.com/events/Ick. [cit. 2024-06-27].

57 STATISTA RESEARCH DEPARTMENT. Best e-sports tournaments results in South Korea as of February 2024, by prize
money won(in million U.S. dollars). Online. Statista. 2024. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/1449517/south-
korea-e-sports-tournaments-by-prize-money/. [cit. 2024-05-30].

8 XU, Davide. LoL Worlds Winners: The Complete List. Online. Esportsbets. 2023, 23.6.2024. Dostupné z:
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5. Lidé pracujici v e-sportovnim pramyslu
5.1 Profesionalni hraci

Obecné se do této skupiny zahrnuji hraci, ktefi jsou soucésti profesionalniho tymu a
ucastni se tak turnajli, ziskavaji osobni kvalifikace a sponzorské dary za tcelem dosazeni
osobni finan¢ni kompenzace. Piestoze se mnoho profesionalnich hrac¢t vénuje soucasné i
streamovani hrani online her, ¢i nahrdva upravena videa z hrani pocitacovych her na internet,
se Clovek, ktery se vénuje pouze takovym aktivitim bez ucasti na e-sportovnich soutézich

nepovazuje za profesiondlniho hrace.

Profesionalni hraci pocitacovych her v prvni fadé reprezentuji své profesionalni tymy
na soutézich. Vedle oficidlnich soutézi se také ucastni exhibi¢nich a ptatelskych turnaji, stejné
jako vSech aktivit spojenych s hranim. Clenové profesionalnich hernich tymi travi mnoho ¢asu
tréninkem. Kazdy hrac¢ se neucastni pouze planovanych tymovych tréninkt, ale travi i dalsi
hodiny zlepSovanim vlastnich dovednosti. Hraci tak stravi az ptes deset hodin denné tréninkem.
Na rozdil od klasickych sportl neni hra¢ pocitacovych her odkdzan na limitovany ¢as v aréné
¢i télocviéné a soucasn€ nemusi piisné hlidat sviij zdravotni stav k dosaZeni maximalnich

vykont. E-sport tedy dava vétsi moznost trénovani po delsi casovou dobu.

Soucasné se ti€astni propagacnich aktivit na zadost svého tymu. Aktivity byvaji podobné
doprovodnym aktivitim klasickych sportovel jako napiiklad rozhovory, vysilani, podpisové
akce a dalsi. Profesionalni hraci se soucasné ucastni herniho streamovani, kter¢ pomaha zesilit
fanouSkovskou zikladnu daného tymu. V ptipad€ nékterych tymu je po hrafich vyzadovano
streamovat po ur¢itou dobu, aby mohli 1épe a napfimo komunikovat s fanouSky a mohli také

vyuzit reklamniho efektu mifeného na stovky tisicti sledujicich. >

Clenové profesionalniho tymu obvykle Ziji spole¢nd a maji nastaveny denni plan
obsahujici az pfes deset hodin tréninku. Kazdy hra¢ ma také zpravidla narok na den v tydnu
volna. Plan denniho rezimu hrace hrajiciho za profesiondlni tym by mohl vypadat naptiklad

nasledovné:
3. az 11. hodina: spanek

11. az 13. hodina: osobni ¢as, pfiprava tréninkové mistnosti

59 KIM, Hannuri a O, Cihwan. E-stipcho&chii mastchdpchiillin. HANGUK ISUPCHOCCHU AKCHADEMI, 2019. ISBN 979-
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13. az 17. hodina: trénink zapast (stikchrim, Scrimmage treaning)
17. az 19. hodina: volno
19. az 23. hodina: trénink zapast (stukchrim, Scrimmage treaning)

23. az 3. hodina: samostatny trénink a volny cas

V piipad€ profesiondlnich tymt se management lisi pro kazdy tym. Vzhledem k tomu,
ze vetSinu casu profesionalniho hrace zaujima trénink a zlepSovani vlastnich schopnosti, jsou u
tymu z vysSich lig veSkeré ostatni potieby, jako napiiklad strava, tklid, prani apod., hra¢im

poskytnuty. V piipad¢ ostatnich tymi si hra¢i musi ostatni potieby obstarat sami.

Doba tréninkl u danych tymut se opét 1isi. V nékterych ptipadech trénink doprovazi

pfijemna pratelskd atmosféra a diskuze, v jinych naopak atmosféra vazna, kdy jsou hraci
soustfedéni a potichu. Tymové tréninky probihaji v podobé takzvané 23 & HZ (stikchrim

jonstp) scrim, piejatého od slova scrimmage, kdy se cely tym rozd¢€li na mensi tymy, které hraji
proti sob&. S takovym stylem tréninki se 1ze setkat v ptipadé tymovych sportil jako je fotbal,
basketbal a podobné. Obvykle se zptisob hrani danych hrac¢t 1isi od bézného pfi turnajich,
protoze je zde snaha vyzkouset a nalézt nové strategie ve hie a pfi hrani v tymu. Kazdy trénink
je pozdé€ji zanalyzovan a hraci tak dostanou zpétnou vazbu v podobé informaci, kde se
objevovala jejich nejslabsi mista, kde hraci chybovali apod. V ptipadé hry League of Legends
zapasy scrim probihaji kazdy tyden mezi riznymi tymy, aby pomohl k vylepSovani platformy

Meta.

Po spolecném tréninku, ktery se kona i n€kolikrat denné, maji hraci obvykle ¢as na
odpocinek a vlastni individualni trénink, pii kterém sami pracuji na zlepSeni, vytvoreni strategii

apod. Nekteti hraci vyuzivaji Casu ke streamovani nebo k hrani s cizimi hraci.

V piipadé turnajl se cely tym soustfedi pouze na zapas. V nejlepsim piipadé dorazi cely
tym na misto turnaje spole¢n¢. Zopakuje si strategii a jde hrat. V. momenté turnaje nezalezi na
tom, jak moc hraci trénovali, ale pouze na vysledku. Po kazdém turnaji se vycerpani hra¢i vraci
zpét do tréninkové mistnosti, kde spolecné s tréninkovym personalem znovu shlizi
videozaznam z probéhlého zapasu a analyzuji nedostatky a chyby. Pfi postupu do vyssich
sout¢zi zalezi na kazdé individudlni hie, aby se mohl tym posouvat z malych lig do regionalnich,

narodnich a kone¢né i mezinarodnich. Pii pohledu na Zivotni styl profesionalnich hract je vidét
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stres, se kterym se hraci kazdy den béhem nekone¢ného tréninku a vylepSovani hernich strategii

potykaji.®

Vyse ro¢niho platu hract se obvykle 1isi podle urovné. I pies to, ze se praimérny vek
profesiondlnich hra¢t pohybuje okolo dvaceti let, pobiraji daleko vyssi castky nez ro¢ni plat
primérného pracujiciho cloveka. Vyse platu profesionalniho hrace se u vétSiny her odviji od
vyhranych castek v turnajich. V diivéjsi dobe se plat profesionalnich hraca skladal prevazné
z vyher a mensi vyplaty, liSici se pro kazdy tym, hru a troven. V dnesni dob¢ se pridava také
vydelek ze streamovani. V soucasné dob¢ se rovnéz pracuje na podpote hraci i ze strany nejen
vlastnikl jednotlivych tymi a potadatelti soutézi, ale ze strany firem, které¢ dané hry vyvinuly,
jako napftiklad Riot Games nebo Blizzard. Tyto firmy pfedstavily minimalni ro¢ni mzdu pro
hrace ucastnici se oficialnich turnaji ve vysi lehce ptesahujici 1 150 000 korun. V ptipad¢ hract
ucastnicich se lig nejvyssi urovné, jako naptiklad LCK, se ro¢ni plat pohybuje okolo tfech

miliond korun. ¢!

Pro mnoho profesionalnich hracu zacinalo toto zajimavé zaméstnani jako kazdou
volnocasovou aktivitu a s rapidnim rdstem zajmu pravé o toto odvétvi se zn¢j stalo
plnohodnotné zaméstnani, které¢ hra¢tim piinasi ptijem zarucujici plnohodnotny zivot. Vyhodou
je 1 to, Ze se mohou zcela vénovat oblibené aktivité. Soucasné se pro korejské hrace otevira
moznost zamé&stnani v cizing, jako naptiklad Severni Americe, Evropé, Cing apod. I pfes mnoho
pozitiv se soucasné hraci potykaji s negativy, které srozhodnutim stit se profesionilem
pfichézeji. Profesiondlni hraci, jak jiz bylo zminéno vySe, maji ptisné urceny tréninkovy plan,

podle kterého se musi fidit. Nezbyva tedy moc ¢asu na jiné volnoc¢asové aktivity a rodinu. ¢

Jak jiz bylo uvedeno vyse, primérny vék profesionalnich hract se pohybuje okolo 20.
roku Zivota. To znamena, Ze se hraci po dosaZeni stfedoSkolského vzdélani vétSinou vzdavaji
dalsiho pokracovéni, aby se mohli naplno vénovat kariéte. Vzhledem k tomu, ze vétSina hraci
kon¢i kariéru velmi brzy, jesté¢ pred dovrSenim tficatych narozenin, musi tedy pracovat na
ziskani kvalifikaci a kariéry v jiném odvétvi, kde to nemusi byt zcela jednoduché jako pro
zajemce s vysokoskolskym vzdélanim. E-sportovni trh se vyviji velmi rychle, coZ mize byt 1
pro velmi zkuSené hrace fatalni v ptipad¢ kariéry. Na rozdil od jinych sportl se pocitacové hry
stale vyviji a vylepsSuji tak, Ze se mize systém hry razantné ménit. To mize vyvijet tlak na hrace,

aby stale drzeli krok s nejnovéjsi verzi hry. Dovednosti Ize ziskat, udrzet a zlepSit stalym

60 KIM, Hannuri a O, Cihwan. E-stipcho&chti mastchdpchiillin. HANGUK ISUPCHOCCHU AKCHADEMI, 2019. ISBN 979-
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2 Tamtéz, s.44-47.
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tréninkem, ale nékteré se s pribyvajicim vékem zhorSuji. VéEtSinou jde o presnost, rychlost

reakce a rychlost rukou. %

Jednim ze zptlisobu, jak se stat profesiondlnim hracem je byt vybran profesionalnim
tymem skrze vysledky, které jsou pravidelné¢ zaznamenavany. V Korejské republice jsou
poradany mensi amatérské soutéze, které jsou sledovany zaméstnanci tymi, kteti mohou hrace
oslovit. Soutéze zacinaji od malych soutézi poradanych v pocitatovych mistnostech az po vétsi
soutéze vysilané televiznimi stanicemi. Nejzndméj$i amatérskou soutézi je ,,Prezidentska
amatérské e-sportovni soutéz* kazdorocné poradana po celé zemi na podporu e-sportu v Jizni
Koreji. Mezi amatérskymi soutéZzemi je poradana specidlni soutéz s moznosti pro vyherce se
kvalifikovat do profesionédlniho tymu. Dal§im ze zptisobtl je vstoupit do tréninkového programu
nékterého z tymi a pozd¢ji se propracovat az na misto profesionalniho hrace. Nekteré korejské
spoleCnosti vlastnici uspésné tymy vytvorily postgradudlni studijni programy na vychovu
budoucich hract. Proces pfijimani ucastnika do tréninkovych programi se u kazdého tymu lisi,
ale obecné se jedna o spojeni online a offline konkurzi, interview apod. Dal§im zplisobem je
se osobn¢ kvalifikovat z mensich soutézi do profesionalnich a ziskat tak titul profesionalniho

hrage, poptipadé tymu.%*

Nejuspésnéjsim korejskym hracem je I Sang Hjok (nar. 1996) s prezdivkou ,,Faker” a

jeho celkova vyhrana finanéni ¢astka se pohybuje okolo 36 milionii korun.
5.2 Trenérsky personal

V posledni dobé, se stale nartstajici popularitou korejské e-sportovni scény, se zvysuje
celosveétovy zajem o nejen korejské hrace, ale 1 trenéry, analytiky, komentatory a dalsi osoby
spojené¢ s korejskou e-sportovni scénou. Mezi trenérsky persondl patii osoby dohliZejici na tym,
trenéfi a vedouci tymu. Na rozdil od jinych sportl, kde jsou trenéfi pfitomni a mohou
sportoveim napomadhat i béhem vykonu nebo dokonce i do zipasti zasahovat, v podobé¢
pfestavky, vymény hracl apod., trenéfi profesionalnich e-sportovnich nemohou jiZ nijak
napomahat nebo napovidat béhem zapast. V poslednich letech, se stale nartistajici prestizi

profesionélniho hrani pocitacovych her, se zvySuje dileZitost trenérského personalu.

63 KIM, Hannuri a O, Cihwan. E-stipcho&chii mastchdpchiillain. HANGUK ISUPCHOCCHU AKCHADEMI, 2019. ISBN 979-
11-61252-33-9 03370, 5.47-49.
64 Tamtéz, s.50-55.
5 STATISTA RESEARCH DEPARTMENT. Overall leading eSports players from South Korea as of February 2024, by total
prize money earned(in 1,000 U.S. dollars). Online. Statista. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/963557/south-
korea-top-players-by-total-prize-money/. [cit. 2024-05-30].
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Clenové trenérského personalu patii mezi ¢leny tymu a staraji o perfektni chod a Gspéch
tymu. V popisu prace maji vytvareni strategie pro hru, vyhleddvani taktik, komunikaci, sprava
tréninkového planu, udrzeni fyzické a psychické kondice hract apod. Rozsah prace se dé€li na
vnitini a vnéjsi, kdy se do vnitini fadi vytvareni strategii a taktik a nasledna aplikace v tréninku,
analyza oponentskych tymua podle jejich vykonu v ostatnich turnajich a analyza tréninki a
zapasu ¢lenll tymu a predani detailni zpétné vazby a rad pro zlepseni vykonu hract. Mezi vnéjsi
patii vesSkeré manazerské koly mimo hru, jako napiiklad vytvareni rozvrhu vcetné turnaji,
udrzeni dobré atmosféry v tymu, sbér informaci apod. Mezi dalsi ukony patii komunikace
s ostatnimi tymy a organizace spole¢nych tréninkli, motivace hracli na soustifedéni se na hru,
udrzeni mentalni stability ¢lenti nebo dokonce i sprava ubytovani. V ptipad¢ nékterych tymu
byly vytvoteny specialni pracovni pozice pro nabor novych hract hlavné z fad amatérskych

soutézi.

Stejné jako u samotnych hract se vyse platu lisi od popularity hry a ligy ve které hraji.
Cim populdrn&jsi hra a vy$$i liga, tim vyssi plat. Primérny ro¢ni pifjem &lena trenérského
personalu e-sportovniho tymu hrajiciho vyssi ligu v popularni hie je ptes 800 000 korun. Pro
¢lena tymu hrajiciho nejvyssi ligu v nejpopularnéjsi hie se mize vyse rocniho platu vysplhat
na Castku ptresahujici milion a ptil korun. K ro¢nimu platu se ptidava dalsi finan¢ni ohodnoceni
za uspesné turnaje. Obecné jsou clenové trenérského personalu 1épe oceniovani v zahrani¢i nez
v Korejské republice, 1 pfes to, Ze jejich cena stile stoupd. Obvykle je jejich ro¢ni plat

v zahrani¢i vys$i o stovky tisic korun a miize presdhnout az 3 miliony korun.%¢

5.3 Komentator e-sportovnich turnaji

I ptes fakt, ze pro sledujici je sledovani zapasu zdbavou, nemusi rozumét zcela vSemu,
co se na podiu, a hlavné ve hie odehrava. K lepSimu porozuméni pomahaji komentatofi, kteti
sledujicim pfiblizi plynuti hry a pfidaji zajimavosti z pozadi jednotlivych hraci a tymi.
Komentatofi vysvétluji pribeh a obsah zapasu béhem vysilani, aby poukazali na hlavni body,
na které se ma divak zaméfit tak, aby se mohl vice ponofit do hry a uzit si ji. Vzhledem k tomu,
7ze se béhem hry meéni situace velmi rychle, musi komentatoii pohotové reagovat, aby
obeznamili divaky se vSemi dulezitymi zménami. Jsou takzvanym mostem mezi

profesiondlnimi hraci a divaky, ktefi spojuji e-sportovni komunitu.
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Obecné se komentovani zapast Gcastni tii lidé. Dva komentatofi a jeden 7+2E

(kchasutcho), vysilatel. Vysilatel ma na starost cely prabéh zdpasu a popis situaci, které
nastavaji. Komentatoti pak odpovidaji na otazky ,,proc?*. Naptiklad: ,,Pro¢ se zrovna dany hrac¢
rozhodl béhem sezony piestoupit do jiného tymu? nebo ,,Proc se pravé prubéh zépasu otocil a
vede opacny tym?“. Stale sleduji, vyhledavaji a popisuji informace o vSech hracich, tymech a
priabéhu zapasu. V komentatorové popisu prace neni jen dobie zndt danou hru a vyznat se
v situacich, které nastavaji, ale znat a sbirat co nejvice informaci o ¢lenech e-sportovni scény
tak, aby mohli podat sledujicim co nejzajimavéjsi informace. Pravé z toho divodu musi
komentatofi stale sledovat a analyzovat zapasy a sbirat informace z e-sportovni scény, 1 pies to,
ze zrovna nekomentuji Zadny zapas, aby ptedali divakiim co nejzajimavéjsi informace. Nékteri
komentatofi pracuji také jako herni analytici. V posledni dobé se komentatofi vénuji i

komentovani zapasi na streamovacich platformach.

Velikou nevyhodou zaméstnani jako komentator je, Ze pracuji jako nezavisli pracovnici.
Jejich ptijem je zavisly na odvedené praci, neni tedy staly. Mimo sezoénu nejsou poradany
zapasy, a tak se jejich pfijem razantné snizuje, je proto dilezité se vénovat ji jinym aktivitdm
jako jsou akce a streamovani. Je ocekavan nartst poptavky po komentatorech z divodu nartstu
zajmu o sledovani e-sportovnich turnaji nejen mistnich, ale i zahrani¢nich. Proto bude potieba
rozs§ifit znalosti z domdci scény na svétovou. Je rovnéz o¢ekavan nartist popularity jednotlivych

komentatort, podobné¢ jako u jinych sportt, 1lidé poté budou sledovat streamy nejen z divodu,

ze hraje jejich oblibeny tym, ale Ze komentuje jejich oblibeny komentator.

V soucasné¢ dob¢ neexistuje zadny jasné dany zpusob, jak se stat e-sportovnim
komentatorem. Neni zde tedy potieba zadné specialni kvalifikace. Komentatofi jsou vétSinou
lidé, ktefi se alespon v n¢jaké mife hrani vénovali nebo vénuji. Komentatofi jsou pak najimani
skrze doporuceni nebo lidskou sit’. V mnoha ptipadech jsou samotni profesionalni hraci, kteti
maji vhodny styl vyjadfovani, oslovovani ke komentovani turnaji. Dalsi jsou pak najiméni pro
svou praci e-sportovniho analytika, kterou vetejné sdili ve formé ¢lankt. I v ptipadé nékterych

vysilacich stanic pofadaji verfejné castingy, kam se mohou piihlasit i jini zajemci.®’
5.4 E-sportovni reportéri

E-sportovni reportéfi, na rozdil od hernich reportéri, ktefi se ve€nuji tématu

pocitacovych her obecné, se zamétuji pouze na kompetitivni hrani. Do svych ¢lanka nezahrnuji
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pouze vysledky z turnajt, ale obecn¢ novinky z celé e-sportovni scény. Reportéii Casto pracuji
na stadionech, kde se odehravaji e-sportovni soutéze. Sdruzuji informace nejen o prubéhu
utkani, ale i z e-sportovniho svéta. Clanky vydavaji pfimo na misté utkani i po skonceni.
Dtlezitym ukolem prace reportérii je podavat presné informace rychle a realisticky.
Samoziejmé nelze predpokladat, ze kazdy ¢lanek obsahuje zcela objektivni informace. Nekteti
reportéti se vénuji vlastni analyze zépasu, jini provadéji rozhovory s hraci a lidmi z e-sportovni

sceny.

S vétsi popularitou se zvysuje poptavka po stale $irSim poli informaci. S ptibyvajicim
poctem lidi se zajmem o e-sport je potieba podat spravné a zakladni informace k pochopeni e-
sportovniho svéta. Pravé Clanky e-sportovnich reportéri jsou jedny z prvnich, na které lze
narazit pii vyhledavani novinek, zajimavosti a dalSich informaci z e-sportovni scény. Pro
reportéra je dulezita spravna schopnost komunikace, upfimny zajem o e-sport, a schopnost se

v ném orientovat a samoziejmé uméni psani.®®
5.5 Sekretariat profesionalnich tymiu

Drive mél sekretariat na starosti zakladni administrativni praci. Dnes se stard o celkovou
spravu tymu mimo dohledu z vnéjsku. V Cele stoji vedouci sekretariatu, ktery spolecné
s manazery rozhoduje o zélezitostech mimo hru, jako napfiklad platy hrach, vydaje za
fungovani tréninkovych mistnosti, nakupy nabytku nebo vydaje za stravovani a dopravu hract.
Nejvétsim tkolem sekretariatu je tedy sprava financniho rozpoctu. V piipadé tymi ve
vlastnictvi velkych korporati, je finanéni rozpocet relativné stabilni a zaji§tény, na druhé strané,
pokud se jedna o klubové tymy, musi sekretariat vkladat hodné tsili do udrzeni rozpoctu skrze
zajisténi sponzord a investici. Nasledné pak rozhodnout, jako ho spravné a efektivné rozd¢lit
na rizné vyuziti jako najimani novych hract, vylepSovani ubytovani a tréninkovych prostor,
zvySovani plath a celkové zlepSovani blahobytu hract tak, aby podéavali co nejlepsi vykony.
Vydaje a administrativni procesy probihaji v souladu s témito rozpoctovymi plany. DalSimi
povinnostmi sekretaridtu je poskytnout nejlepsi prostory a vybaveni k Zivotu a tréninku hracu,
zvolit a vést zamé&stnance starajici se o domacnost, kontrolovat vybaveni, vyfizovat ucty za
energie a dalsi, provozovat tymova vozidla apod. Soucasn¢ také kontroluji stav hract, aby byli

schopni podavat nejlepsi vykony.
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V posledni dobé je soucésti sekretaridtu samostatny manazer marketingu, ktery mé na
starosti propagaci tymu a zvySovani jeho ceny. Ukolem tymu je vytvofit cenu tymid pomoci
dobré prezentace a umisténi na turnajich a ikolem sekretaridtu s manazerem marketingu v cele
je poté tuto cenu propagovat a rozvijet. Nazyva se to ,,team branding®. Manazer marketingu se
dotyké vSeho, kde se tym setkava s fanousky, jako socialni média, udalosti, fan meetingy a dalsi.
V ptipadé, ze vse jde spravné, zvySuje se popularita tymu a pomoci marketingu tim i finan¢ni
zisk. S vys$i popularitou lze vyuzit riznych marketingovych tahi, jako napiiklad prodavani
tymovych produktl, sponzorovani produkti a dal§i. Zaméstnanci sekretariatu by méli mit

zkuSenosti s administrativni praci, rozumét e-sportu a mit dobré komunikacéni schopnosti.®’
5.6 E-sportovni agent

E-sportovni agenti se staraji o tikoly spojené s kariérou hrac¢t. Zvlasté mimo sezénu,
kdy se konaji nabory a ptestupy do jednotlivych tymu. V piipadé korejskych hract neni
vyjimkou, Ze jsou nabirani nejen do domécich tymd, ale i zahrani¢nich jako napiiklad z Ciny
Evropy, USA a Jizni Ameriky. V tomto pifipadé je nejvétSim problémem jazykova bariéra. Zde
agenti Uzce spolupracuji s tymy a pomahaji hra¢im podepisovat smlouvy a dale poté fidit

kariéru. Pravé s pomoci agenta se mohou hraci zcela sousttedit na sviij vykon.

E-sportovni agenti vyfizuji smlouvy s profesionalnimi tymy ve jménu hrace. Na rozdil
od jinych sportli, podepisuji vétsinou hraci smlouvu trvajici jeden rok. Z tohoto diivodu, po
uplynuti roku od podepsani smlouvy hra¢lim smlouva konci a je potieba zajistit misto v novém
tymu. Agenti maji na starosti nalezeni moZznosti prestupu skrze doporuceni a propagaci hraci,

které zastupuji profesionalnim tymam.

Poté, co je rozhodnuto, do jakého tymu hra¢ na dalsi sezonu nastoupi, ptfichdzi Cas na
jednani mezi podminkami, které vyZaduje hra¢ a témi, které tym nabizi tak, aby doSlo ke
kompromisu mez obéma stranami. Agenti vkladaji mnoho usili, aby svym klientim vyjednali
co nejlepsi podminky a nejvyssi finanéni ohodnoceni. Po vytvoteni smlouvy znovu zkontroluje
vSechny detaily. Hledaji, jestli smlouva neobsahuje skryté nebo nelegalni zalezitosti. Nasledné
vytvaii finalni smlouvu poté, co vSe dikladné zkontroluji a ujisti se, ze smlouva neobsahuje

zadné toxické atributy, které by hrace znevyhodnily.

Agent stale spravuje hraCovu kariéru i béhem sezony. Béhem tohoto obdobi hraci bydli

ve spole¢nym ubytovani nejen v Koreji, ale i v zahrani¢i a pracuji v rdmci podepsané smlouvy.

69 KIM, Hannuri a O, Cihwan. E-stipcho&chti mastchdpchiillin. HANGUK ISUPCHOCCHU AKCHADEMI, 2019. ISBN 979-
11-61252-33-9 03370, s. 125-133.
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Agenti tedy spisSe hlidaji, zda je vSe dodrzovano a pouze obcas domlouvaji dalsi zalezitosti,
které tymy nezatizuji. Pokud nastane problém mezi tymem a hraem, je v popisu prace agenta
problém vyfiesit. Agenti také stale sbiraji nové informace béhem komunikace s funkcionafi a

snazi se byt stale v obraze i v ptipad¢ novych trendl v e-sportovnim pramyslu.

Pro e-sportovni agenty je dalezité mit vyjednavaci a mezilidské dovednosti, schopnost

komunikace v cizich jazycich, znalost zdkont a udéalosti souvisejicich s e-sportem a dalsi.”®
5.7 Herni streamer

Herni streaming doneddvna nebyl uznavan jako plnohodnotné zaméstnani. V dnesni
dobé mladsi ro€niky vyuzivaji ke sledovani médii internetové platformy vice nez televizi. Zde
mohou sledovat herni streamy. Herni streamefi vysilaji videa, jak hraji poc¢itacové hry online.
Oproti jinym tvlircim obsahu na internetu herni streamefi vysilaji zivé na vySe zminéné
specializované platformy, kde si vytvoii kanaly, které mohou fanousci sledovat. S narGstajici

popularitou a poctem sledovatelii ptichazi 1 zisk. Kazda platforma se lisi podle podminek,

streamer si tedy vybira tu nejvhodnéjsi.

Herni streamovani neni pouze o pouhém hrani hry, i pfes to, Ze to zaujima velikou ¢ast
streamerovy prace. Stale se jedna o formu zabavy, proto i pies to, Ze je béhem streamovani
pomérné dost prostoru na improvizaci, musi se streamefi na kazdy stream pfipravit. Je dilezité
se presvedcCit, ze urcCité ¢asti techniky spolu funguji, proto je potteba byt technicky gramotny.
To zahrnuje vysilaci software, osvétleni, mikrofon, hraci systém, osobni pocitac a dalsi. Nekteti

streamuji konzolové hry jako napiiklad pro Xbox nebo PlayStation.”!

Prace streamera by se dala rozdé€lit na nékolik casti. Nejdiive je potfeba vysilani
pfipravit. Streamer by si mél udélat vyzkum a vybrat nejvhodné&jsi obsah, ktery pfilaké nejvice
sledovatelll. Nektefi streameti se vénuji popularnim hram, jini si naplanuji série videi, ktera se
specializuji na jeden zanr her, naptiklad hororové hry. Poté je vhodné shlédnout ptispévky
jinych streamerq, ktefi se podobnym zanrGim vénuji, aby se mohli inspirovat k vytvofeni
vlastnich koncepti a poté i vhodného obsahu pro vysilani. Béhem streamu je vhodné divaky
stale bavit v podob¢ zajimavych komentati, aby sledujici neztracel pozornost i v ¢astech hry,
kdy zrovna neni zcela zajimava. Je soucasné diilezité komunikovat se sledujicimi pomoci chatu,

ktery probihd v redlném cCase. Divaci sem mohou psat poznatky a piipominky, které¢ pak mtize

70 KIM, Hannuri a O, Cihwan. E-stipcho&chti mastchdpchiillin. HANGUK ISUPCHOCCHU AKCHADEMI, 2019. ISBN
979-11-61252-33-9 03370, s. 140-149.

I GALANOVA, Yekaterina. How much do gaming streamers make? Online. Koho. Dostupné z:
https://www.koho.ca/learn/how-much-do-gaming-streamers-make/. [cit. 2024-05-30].
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streamer reflektovat. To je jednou z vyhod online streamovacich platforem. Po ukonceni
vysilani je tfeba video upravit do nové zajimavé podoby a znovu nahrat tak, aby se mohli divaci,
ktefi zivé vysilani nestihli, podivat pozdé&ji. N&ktefi streameii si na najimaji editory. Nékteii
streamefi jiz patii pod medialni firmy, které jim poskytuji pomoc s napady, vysilanim, apravou

a dal§imi dtilezitymi pracemi.”

2 KIM, Hannuri a O, Cihwan. E-stipcho&chii mastchdpchiillin. HANGUK ISUPCHOCCHU AKCHADEMI, 2019. ISBN
979-11-61252-33-9 03370, s. 173-180.
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6. E-sportovni akademie a studijni programy

S rostouci popularitou e-sportu stoupa zajem o roli profesionalnich hraci a dalSich roli
spojenych s e-sportovnim pramyslem. Z tohoto divodu zacaly pomalu vznikat studijni
programy a akademie, které pomohou pfipravit zdjemce na role jak profesionalniho hrace, tak
trenérského personalu, rozhodcCich, analytik(, experti na vytvaieni obsahu a dalSich. Na
univerzitach po celém svété se oteviraji nové programy pro studenty se zdjmem o e-sport.
Nékteré univerzity nabizeji stipendia pro studenty, ktefi by je reprezentovali na

meziuniverzitnich turnajich.

Mnoho zdjemci 0 zaméstnani v e-sportovnim priamyslu nevi, odkud zacit. E-sportovni
programy by méli zajemctim ukdzat moznosti, na které se zaméfit v cesté za vysnénou kariérou
a soucasné je také pripravit. V piipad¢ studijnich programil na jiz existujicich univerzitach, se
jednd o programy v rdmci univerzity nebo jednotlivé prednaSky pro studenty z podobnych
obortl. V ptipad¢ e-sportovnich akademii se jedna o soukromé instituce, které jsou vétSinou
vlastnény firmami vlastnicimi e-sportovni tymy, které¢ nabizeji postgradudlni programy pro
zdjemce o e-sport. Po ukonceni stfedni Skoly tedy mohou studenti navizat na studium
programem na e-sportovni akademii a poté pokracovat v dalSim studiu na univerzitach nebo

nalézt zaméstnani v kariéfe v e-sportovnim pramyslu.

Vzhledem k tomu, Ze se jednd relativné novou zalezitost, nékterym lidem pfipada
kontroverzni. To mtze byt z diivodu, Ze stale nevnimaji profesionalni hrace jako plnohodnotné
zamestnani. Proto soucCasné neni jednoduché pochopit, pro¢ by meéli zdjemci o tuto
volnocasovou aktivitu za programy platit. Tento pfipad Ize pfirovnat napiiklad k umeéni, kdy
umélci navstévuji umélecké Skoly, aby vylepsili svou techniku a styl. To samé lze fici o e-
sportovnich akademiich. Hraci je nenavstévuji za tcelem zahrét si, nebo se naucit, jak se hraje,

ale naucit se techniky a zplisoby, jak hru vyhrat.

Lekce jsou zde rozdéleny na teorii a praxi. V teoretickych hodinach se studenti uci
zakladni vzdé€lani v oblasti e-sportu, taktiky aplikovatelné ve hie, strategické teorie a dalsi.
Praxe je vedena ptes individudlni hodiny podle stylu hry kazdého studenta. Spole¢né sledovani
videi hrani jednotlivych hracl a instruktofi poté podaji zpétnou vazbu pro zlepSeni a navedou
studenty spravnym smérem podle jejich stylu hry. Pomoci hodin a zpétné vazby od instruktorii
se hra¢i mohou zlepsit daleko vice nez v ptipad¢€, Ze by se hrani vénovali sami. Instruktor

zhodnoti styl hry daného studenta a uvede jeho slabosti, které by si sdm nemusel uvédomit.

44



Jednou z dulezitych roli instruktora uc¢iciho na akademiich je byt poradcem pro studenty.
VétsSinou mivaji pravidelnd poradenskd sezeni s kazdym studentem, kde probiraji jejich vykony
a zlepSeni v ramci studia, budouci kariéru a dalsi problémy souvisejici se studiem na akademii.
Soucasné musi rozumét dané hie, na kterou je zaméfeny. RGzné hry maji jiné mechanismy a
pravidla, a pravé skrze porozuméni a analyzovani téchto pravidel a mechanismi lze vytvaret

herni strategie. To je jednou z kvalit profesionalniho hréce.

Jednou z akademii nabizejicich postgradualni programy pro zdjemce o kariéru v e-
sportu v Koreji je Gen.G. Global Academy, spadajici pod e-sportovni organizaci Gen.G.
Akademie byla zaloZena v ¢ervenci roku 2019 a za 4 roky jejim programem proslo pies 10 000
studentli z celého svéta. V ptipadé e-sportu pod akademii spad4d Gen.G Elite Esports Academy,
alternativni vzdélavaci instituce zamétend na e-sport. V roce 2022 byli vSichni absolventi piijati
na prestizni univerzity v USA jako studenti zaméfeni na e-sport, a dokonce ziskali i stipendia.
Pro absolventy programu Esports Master Track je az 70% uspéSnost v ziskani zaméstnani

v kariéfe v e-sportu. Soucasné také potrada kurzy pro studenty Yonsei univerzity.”

Cchongkang univerzita kulturniho primyslu (Chungkang College of Cultural Industries)
je soukromé univerzita nabizejici studijni programy souvisejici s moderni kulturou. Herni
program nabizi kurzy souvisejici s hernim primyslem jako herni design, programovani,
business a e-sport. Pracuje s novymi technologiemi jako virtudlni realita, uméla inteligence a
dalsi. Univerzita soucasné spravuje pobocku KeSPA pro oblast Kjonggi, takze planuje poradat
e-sportovni soutéze. Univerzita také bude poradat mezinarodni 1 narodni herni exhibice, kde

mohou studenti ziskat herni kompetitivni portfolio a posunout se mezi profesionélni hrace.”

V Korejské republice vznikaji hagwony, soukromé vzdélavaci instituce, zaméfené na e-
sport. Studenti stfednich a nizSich Skol navs$tévuji tyto instituce, kde nestuduji obycejné
pfedméty urcené pro studenty ve Skolach, ale uci se strategie a zptsoby, jak hrat pocitacové hry

tak, aby se stali profesionalnimi hra¢i. Mezi takové patti Soul Game Academy.”

Game Coach Academy byla jednou z prvnich hernich akademii, zaloZena v roce 2015.

Za dobu fungovani vychovali pies 100 profesionalnich hract. Za dobu fungovéani akademii

3 About GGA. Online. Gen.G Global Academy. Dostupné z: https://www.ggacademy.gg/about-gga/?lang=en&utm_source=gg.
[cit. 2024-05-30].

74 School of game. Online. Chungkang. Dostupné z: https://www.ck.ac.kr/en/school-department/game/school. [cit. 2024-05-
30].

75 Gaming in Korea is a real career path, not for the short of temper. Online. Korea JoongAng Daily. 2023. Dostupné z:
https://koreajoongangdaily.joins.com/2023/04/30/business/industry/game-Seoul-Game-Academy-League-of-
Legends/20230430070024592.html. [cit. 2024-05-30].
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navstévovalo pres 2500 studentii. Akademie se predstavuje jako jedna z nejlepSich v zemi

se §pickovymi trenéry a zdzemim uréenymi pro zajemce o kariéru v e-sportovnim primyslu.’®

76 The reason why GameCoach Academy prides itself as the best esports academy. Online. GameCoach academy. Dostupné z:
https://gamecoach.pro/en/gamecoach-academy/. [cit. 2024-05-30].
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7. Zdravotni problémy profesionalnich hrac
7.1 Fyzické problémy profesionalnich hraci

Je dulezité zminit, ze e-sport ma mnoho spole¢ného s klasickym sportem. V kazdém
piipadé pohyb atleta nebo v tomto piipadé hrace je limitovan na urcity druh pohybi. V tomto
pfipadé¢ se velmi casto setkdvaji s pretéZzovanim urcité c¢asti téla. Profesiondlni hraci
pocitaCovych her sedi dlouhé hodiny u pocitace, sleduji monitor a vyuzivaji pouze omezeny
pocet pohybti rukama. VéEtSinou se jednd o pohyby zapésti a prstl, vzhledem k tomu, Ze se

vétsina pocitadovych her ovladd mysi a stiskem urcitych kldves na klavesnici.”’

Necaste¢j$im zdravotnim problémem, se kterym se hraci potykaji, je tinava oci. Hraci
obvykle travi tréninkem nékolik hodin vkuse. V tomto piipadé se mohou casto vyskytovat
symptomy jako paleni ¢i svédéni o¢i, dvojité a zhorSené vidéni, vysuSené oci nebo nepiijemny
pocit v ocich. V tomto pfipadé je t€zké se soustfedit na praci, kterou musi hra¢ vykonavat,
mohou se objevovat zhorSené rekce a dalsi problémy. Unava o&i neni fatalni a samoziejmé
existuji moznosti, jak tuto situaci fesit. Nejucinnéjsim zpisobem je dat ocim chvili pauzu od
sledovani obrazovky a pouzit o¢ni kapky, aby se o¢i hydratovaly. U profesionélnich hract je
dulezita prevence, kterou mize byt spravna vzdalenost od obrazovky, pravidelné obrazovku
Cistit, upravit nasviceni, aby nebylo siln€jsi nez v mistnosti a dalsi. Tyto véci by kromé hraci,

mély byt hlidany i trenéry a dal$imi ¢leny profesionalniho tymu.”®

rwo ¢

Dalsim problémem, ktery se ¢asto objevuje u profesionalnich hract je bolest zad a krku,
ktera také vychazi z dlouhého sezeni u pocitace. I pes fakt, ze v dnesni dob¢ jsou bézné herni
zidle, které pomahaji hra¢lm drzet spravné drZeni téla i v pfipad€ dlouhého sezeni, je potieba
dodrZovat pravidelny pohyb, ktery pomuzZe k uvolnéni svalll, které zatuhly v dobé¢, kdy hrac
sedel. Dobré je také poskytnout hraci spravné postaveny monitor tak, aby se nemusel nikam

naklanét a drzel si spravné drZeni t&la i b&hem dlouhého sezeni.”

I pfes omezeny pohyb celého téla je k hrani vyzadovan urcity druh pohybu, a to rukou
a zapéstim. V piipad¢ nékterych hract se vykytuje silnd bolest zapésti, ktera miize vyustit

v dalsi zavazné€jsi problémy, jako napiiklad poskozeni svala. Bolesti by nemély byt brany na

77 DIFRANCISCO-DONOGHUE, Joanne; BALENTINE, Jerry; SCHMIDT, Gordon a ZWIBEL, Hallie. Managing the health
of the eSport athlete: an integrated health management model. Online. BMJ Open Sport & Exercise Medicine. 2019, ro€. 5, €.
1. ISSN 2055-7647. Dostupné z: https://doi.org/10.1136/bmjsem-2018-000467. [cit. 2024-06-21].
78 ANSORGE, Rick. 13 Tips to Prevent Eye Fatigue. Online. WebMD. 2023. Dostupné z: https://www.webmd.com/eye-
health/eye-fatigue-causes-symptoms-treatment. [cit. 2024-06-21].
7 REID, Michael. Reducing Neck and Back Pain at Work. Online. Spine-health. 2018. Dostupné z: https://www.spine-
health.com/blog/reducing-neck-and-back-pain-work. [cit. 2024-06-21].
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lehkou véhu, protoze mohou byt prvnim varovanim ptred zdvaznéjSimi potizemi, které mohou

vyzadovat delsi a slozitéjsi formu 1é¢eni.

Dalsim problémem souvisejicimi se zdravim, se kterymi se hraci setkavaji je nedostatek
spanku, ktery vychazi ze specifického zivotniho stylu hract. Jak jiz bylo zminéno, hraci maji
velmi specificky denni rozvrh, ktery se samoziejmé u kazdého tymu muze lisit, ale obecné je
Casté, ze se hraci vénuji hrani pozdé do noci. Tento zvyk mohl pretrvat z doby, co se hraci jesté
vénovali hrani ve volném case. Vzhledem k tomu, Ze se vénuji hrani Casto jiz béhem studia,
kdy se hrani vénuji az po splnéni studijnich povinnosti. Dal§im divodem by mohly byt dalsi
aktivity, kterym se hraci vénuji, jako napiiklad streamovani. Problém nedostatku spanku se
objevuje pfevazné beéhem sezoény a vychdzi z ptisného rezimu, ktery se skladd prevazné
z tréninku a spanku. Vzhledem k tomu, Ze na volny ¢as neni béhem dne vyhrazen dostate¢ny

¢asovy Usek, hra¢tim nezbyva nic jiného neZ ubrat z ¢asu vyhrazeného na spanek.®

Mnoho profesiondlnich hraci se potyka i s problémy s vahou. Vzhledem k ptisnému
rezimu trpi mnoho hract podvyzivenim nebo nadvéahou. VétSina €asu je ur¢ena hrani, nezbyva
tedy ¢as na udrzovani zdravého fyzického stavu. Rada hra¢h se pfili§ nevénuje zdravému
zivotnimu stylu. Mezi ¢asté ditvody patii nedostatek ¢asu nebo nepovazovani udrzeni zdravého
zivotniho stylu za dilezité. Néktefi hraci zvoli radéji nezdravy fastfood nez zdravé jidlo,
protoze nemaji dostatek ¢asu na pfipravu a musi trénovat. 8! Nékteré tymy jsou pifimo
sponzorované vyrobci nezdravych jidel nebo piti, a proto jim jsou tyto produkty ¢asto zdarma
poskytovany. Jedna se napiiklad o vyrobce energetickych napoji nebo fast food restaurace.
Pravé nedostatek pohybu miiZze souviset i s fyzickymi problémy jako naptiklad vySe zminéné

bolesti zad a krku.

E-sport podobné jako u klasickych sportl vyzaduje spravny pfistup ke zdravi, aby byli
hra¢i udrzovani v nejlepsi fyzické kondici a podavali tak dobré vykony. To je dalsi ze
spolecnych vlastnosti s klasickym sportem. V poslednich letech se zacaly profesionalni tymy
soustiedit 1 na fyzicky blahobyt hracti. Jsou najimani specialisté, ktefi dohlizeji na zdravotni

stav hraca a pomahaji vytvaret zdravy denni plan tak, aby hra¢im vyhovoval a udrzoval je ve

8 DIFRANCISCO-DONOGHUE, Joanne; BALENTINE, Jerry; SCHMIDT, Gordon a ZWIBEL, Hallie. Managing the health
of the eSport athlete: an integrated health management model. Online. BMJ Open Sport & Exercise Medicine. 2019, ro€. 5, €.
1. ISSN 2055-7647. Dostupné z: https://doi.org/10.1136/bmjsem-2018-000467. [cit. 2024-06-21].

81 ARSLAN, Sedat; ATAN, Amazan Mert; SAHIN, Nursel a ERGUL, Yasemin. Evaluation of night eating syndrome and food
addiction in esports players. Online. 2024, €. 63, s. 1695—1704. Dostupné z: https://doi.org/https://doi.org/10.1007/s00394-024-
03368-0. [cit. 2024-08-18].

8 SCHONAUER, Karsten. (Fast) Food Brands in Esports: Sponsorship Market Evolution. Online. Dostupné z:
https://shikenso.com/blog/fast-food-brands-in-esports-sponsorship-market-evolution. [cit. 2024-08-18].
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fyzické kondici. Je také dulezité¢ fyzicky stav konzultovat s trenéry, aby byly v piipadé

problému schopni vymyslet feseni.

Ww O

7.2 Psychické problémy profesionalnich hracu

I ptes fyzické problémy, které nejsou u hraci neobvyklé se mnoho profesionalt shoduje,
ze je vetsim problémem udrZeni dusevniho zdravi. Podobné jako v piipad¢ klasického sportu
jsou profesiondlni hraci pocitaCovych her vystavovani tlaku ze strany trenérii, spoluhraci i
divaka, aby podali co nejlepsi vykon. Posledni dobou se stava zlepSeni dusevniho zdravi atletii
prioritou, i v piipad€ e-sportu je stale vice zminovana dilezitost udrzeni psychické kondice
hracu. Atleti i1 profesionalni hraci jsou beéhem soutézi vystavovani riznym druhim stresu, kdy
1 v ptipadé obrovského tlaku musi byt schopni podavat co nejlepsi vykony. Profesiondlni hraci
celi specifickym pozadavkim, které se lisi od téch, kterym celi klasicti sportovcei, naptiklad
potieba pouzivat pfesnou jemnou motorickou koordinaci pii vysoké kognitivni zatézi, a to

zahrnuje pozornost, zpracovani informaci a vizualné-prostorové dovednosti.

Nekteti hraci se potykaji s problémy z piepracovani z divodu kazdodenniho dlouhého
tréninku. I pres fakt, Zze se primérny pocet hodin tréninku pohybuje okolo 5,3 hodin za den,
doba tréninku nekterych korejskych hracli dosahuje az na 12 az 14 hodin denné. Tato doba
zahrnuje 1 individudlni trénink. Pravé u hrach, ktefi maji intenzivni tréninkovy plan, se Castéji
vyskytuji psychické problémy jako socialn€ uzkostna porucha, deprese nebo syndrom vyhoteni.

Tyto psychické problémy mohou mit negativni dopad na kognitivni fungovéani hract a tim

ovlivnit jejich vykon pfi soutézich.®

Jednim z davodl, pro¢ se hraci potykaji s mentalnimi problémy je nepravidelny,
nedostatecny a nekvalitni spanek. Jak jiz bylo zminéno vySe, denni plan hrace se velmi 1isi od
planu obycejného ¢loveéka i klasického atleta. Nékteti hraci trénuji nebo se vénuji streamovani
a podobnym aktivitdm i dlouho do noci a poté je opét ¢eka cely den plny trénovani. V piipadé
korejskych tymi ziji ¢lenové spolecné v jednom ubytovani, kde travi vétSinu casu. Vzhledem
k omezeni na urcity pocet lidi, se kterymi interaguji, mohou vznikat situace, kdy jsou néktefi
hréci obtéZovani nebo nejsou schopni interagovat s jinymi lidmi. Mohou se u nich také objevit
symptomy socialné uzkostné poruchy. V tomto ptipadé mohou ovlivnit vykon hrafe na

turnajich. Spatny a nekvalitni spanek hract muaze také zpiisobovat negativni emoce a Spatnou

83 SMITH, Matthew; SHARPE, Benjamin; ARUMUHAM, Atheeshaan; BIRCH, Phil. Examining the Predictors of Mental 111
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49



naladu a pozd¢ji vést az k symptomim deprese. Soucasné ma Spatny vliv na vztahy mezi cleny

tymu. Skodlivé vztahy vychazi ze §patné zvladanych silnych negativnich emoénich situaci.

V ptipadé¢ dlouhého narocného tréninku se miize u hract objevit syndrom vyhoteni. Ten
muze vychazet z chronického stresu na pracovisti, ktery neni dostate¢né zvladnut. V ptipadé
korejskych tymi, které ziji pohromade¢ se stres pfesouva z omezené denni doby na prostiedi, ve
kterém hraci ziji. Syndrom vyhoteni mize postupné vést k dalsSim mentalnim problémtim jako
je napiiklad deprese. I pfes Casté zminiovani problémii hract se stresem a vyhotfenim v médiich,

zatim jesté nebylo zcela prozkoumano. 3

Hraci jsou vystavovani neustalému stresu z potieby podat co nejlepsi vykon. Tento stres
nepiichazi pouze ze strany tymu, ale i ze strany sponzort a fanouskt. Hraci jsou takto nuceni
se stale vénovat tréninku, vymysleni novych strategii a dal§im aktivitdm souvisejicich s hrou.
Nékteti hraci se poté dostavaji do situaci, kdy si nejsou schopni odpocinout u jinych aktivit,
protoZze jsou stale ve velkém tlaku, Ze by se méli vénovat tréninku a zlepSovani dovednosti ve
hte. Problémy vychdzejici ze stresu z podani dobrého vykonu mohou piejit az mezi problémy
fyzické, jako naptiklad vyskyt vyrazek pted turnaji nebo nevolnosti, které poté ovlivni fyzicky
stav hraCe. V mnoha ptipadech si hra¢ vytvaii vice tlaku na sebe sdm nez okoli. V téchto
ptipadech je velmi diilezité zvladnout danou situaci s pomoci podpory, kterd v mnoha ptipadech
v tymech chybi. V pifipadé korejskych tymu, kdy spolu ¢lenové Ziji pohromadé je jednim
z divodl nedostatecné podpory absence rodiny a pratel. Hraci vénuji velikou ¢ast svého Casu

tymu a tréninku a tim trpi jejich osobni zivot. Mnoho hrac¢t se i1 pfes neustdlou ptitomnost

spoluhract a dalSich ¢lent tymu citi osaméle.

Hraci se také setkavaji s negativnimi komentafi ze strany divakd. Velmi ¢asto se objevuji
béhem streaml, kdy se vyjadiuji ke stylu hry daného hrace nebo zkratka k jeho osobé. Nekteré
komentare obsahuji nendvistné a toxické pfipominky mifené pfimo na daného hrace a nemusi
se tykat hry. Pravé nendvistné a toxické komentdfe donutily mnoho hract ukoncit kariéru,
protoze mély velmi negativni dopad na jejich duSevni zdravi. Je zde potieba pochopit, ze
v ptipad¢ nekterych hraca, ktefi vénuji vétSinu Casu tréninku a streamovani, je zcela bézna
izolace. Jedind socidlni interakce mimo tym pfichdzi prave skrze interakce se sledujicimi na

streamech, které mohou mit silny dopad na mentalni pohodu hrace.
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7.2.1 Zavislost na hrani poc¢itacovych her v Korejské republice

Korejska republika je zemi, ktera je velmi Casto spojovana s hranim pocitacovych her.
Korejsti hraci jsou jedni z nejlepSich na svété a ziskali nékolik svétovych titul v hrach jako je
League of Legends, Overwatch, Starcraft a dalSich. Soucasné je Korea jednou ze zemi
spojovanych s vétSim poctem hraci, kteti pocituji né¢jakou formu zéavislosti na pocitacovych
hrach. Hrac¢i z Koreje jsou Casto povazovani za velmi oddané tréninku. Délici ¢ara mezi
hodinami, které zlepSovanim svych schopnosti a vytvaienim strategii zaberou a zavislosti se
muze zdat miziva. V Korejské republice zaujima odhadovany pocet zavislych na pocitacovych

hrach ptiblizné 10 % populace.

Zavislost se casto objevuje u dospivajicich a mladych dospélych. Pravé v tomto véku se
potykaji s pfepracovanim a stresem v podobé ptipravy na dalsi ¢ast studia. Mnoho studenti
proto navstévuje pocitaCové mistnosti, jako takzvany ,,anik od reality.” Tyto mistnosti si Gc¢tuji
nizky hodinovy poplatek, a tak mladi lidé travi na téchto mistech hodiny vkuse. Pravé existence
pocitacovych mistnosti prispiva k zvySeni zavislosti na pocitacovych hrach. Fakt, ze tyto
mistnosti si uctuji nizkou hodinovou sazbu a jsou vétSinou oteviené 24 hodin denné, z nich déla
ideélni misto, kde mohou hraci travit jak celou noc, tak i delSi dobu. Nékteti navstévnici hraji
hry v jednom kuse a dé€laji si jen kratké pauzy na jidlo a vyuziti toalety. To mize vést ke Spatné

hygieng a $patnému zdravotnimu stavu, coz miize byt pravé symptomem zavislosti.®

V kvétnu roku 2019 Svétovd zdravotnickd organizace (WHO) pfijala ,,gaming
disorder,* herni poruchu, jako onemocnéni. Také se vyjadfila k tomu, Ze aby byla tato porucha
diagnostikovana, musi byt jeji symptomy tak zdvazné, ze maji za nasledek zhorSeni fungovani
v osobnich, rodinnych, socialnich, vzd€lavacich, profesnich nebo jinych dilezitych oblastech a
musi byt patrné po dobu nejméné 12 meésicii. V navaznosti na ozndmeni WHO jihokorejska
vlada planuje zahrnout zavislost na pocitacovych hrach do Korejské standardni klasifikace

nemoci (KCD), ¢imz se stane oficialni nemoci v Korejské republice od 1. ledna 2025.8

Jizni Korea také poskytuje detoxikaéni pobyty pro zavislé, které pomahaji 1é¢it zavislost
na technologiich. B€hem téchto pobytii neni lidem povoleno pouzivat digitalni ptistroje, ale je

jim poskytnut bohaty program na zlepSeni kreativity a socialni interakce jako hodiny uméni,

85 ASSKOUMI, Amit. Gaming Addiction in South Korea: A National Crisis? Online. The Mindful Gamer. 2021. Dostupné z:
https://themindfulgamer.com/gaming-addiction-in-south-korea-a-national-crisis/. [cit. 2024-06-21].

8 DARVESH, Nazia; RADHAKRISHNAN, Amruta; LACHANCE, Chantelle. C. et al. Exploring the prevalence of gaming
disorder and internet gaming disorder: a rapid scoping review. Syst Rev 9, 68 (2020). https://doi.org/10.1186/s13643-020-
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dobrovolnictvi, keramika nebo fyzické aktivity jako jezdectvi a ptekdzkové drahy. Jednim

z takovych tdbort je Jump Up Internet Rescue School sidlici v lese v Mokéchdnu.®’

Zavislost na pocitacovych hrach doprovazi dalsi dusevni problémy, jako je napiiklad
deprese, tzkostna porucha, obsedantn¢é kompulzivni porucha, ADHD, porucha osobnosti a dalsi.
Je nutné ale pfipomenout, ze zminéné dusevni problémy se nemusi vzdy pojit se zavislosti na

pocitacovych hrach.

Podminky v Korejské republice pomohly k vychovani mnoha excelentnich
profesiondlnich hracd, ktefi jsou zndmi po celém svéte. Pravé moznost navstévovani
pocitaCovych mistnosti a odhodlanost hrac¢h jsou jedny z prvnich zdlezitosti, které pomohly
korejskym hracim se dostat na vrchol. I ptes to se mnoho lidi potyka s dusevnimi i zdravotnimi
problémy souvisejicimi se zavislosti. Korejska vlada si uvédomuje problémy, které zavislost ve

spole¢nosti zpiisobuje a snazi se poskytnout feseni.®

87 FACKLER, Martin. In Korea, a Boot Camp Cure for Web Obsession. Online. The New York Times. 2007. Dostupné z:
https://www.nytimes.com/2007/11/18/technology/18rehab.html. [cit. 2024-08-17].
8 MILLER, Jessica. Video Game Addiction Statistics. Online. AddictionHelp.com. 22.1.2024. Dostupné z:
https://www.addictionhelp.com/video-game-addiction/statistics/. [cit. 2024-06-21].
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8. Zenské hra¢ky v herni komunité a e-sportu

I ptes fakt, ze se ve zbytku svéta zacind e-sport genderové vyvazovat, v Korejské
republice zstava dominantné muzskou zalezitosti. Jednim z diivodi nizkého poctu hracek jsou
genderové stereotypy, se kterymi se potykaji. Tyto stereotypy se objevuji jiz v ptipade
rekreacniho hrani. V ptipadé rekrea¢niho hrani zZenské ¢ast vystoupala aZz na 40 % z celkového
poctu hract, ale stale nejsou v Jizni Koreji brany za ,,pravé hrace. Toto tvrzeni vychdzi ze
stereotypu, ze zeny Castéji voli jiny, jednodussi a mén¢ kompetitivni typ her nez muzi. Z tohoto
stereotypu pak mohou vychazet rizné problémy s diskriminaci. MuZzsti hraci naptiklad nechtéji
s Zzenami hrat nebo je ve hie neberou jako sobé rovné. Muzsti hra¢i tvrdi, ze ,,Zenské hracky
hraji jednodussi hry, a proto maji méné zkugenosti a nehodi se pro tymovou hru.“ Zenské hracky

se také Casto setkavaji s obtéZovanim ze strany muzskych hra¢a.®’

8.1 Genderové problémy v herni komunité

Praveé z divodu cCastéjsi diskriminace Zenskych hracek bylo provedeno nékolik studii,
které tvrzeni, ze jsou Zeny horSimi hrackami neprokézaly. V ptipad¢ stejnych podminek jsou
schopnosti muZil i Zen na stejné trovni. I pies to se v e-sportu neobjevuje tolik Zenskych hracek.
Nejvétsim diivodem je, ze muziti hradi zachazi s zenskymi hrackami $patné. Zeny se tak
setkévaji se socialnim ocekavanim a diskriminujicimi komentati od muzskych hrac, které pro
hracky vytvaii z herni komunity obecné nepfatelské prostiedi. V nékterych pfipadech se Zeny
setkavaji s pfimou nenavisti. Existuje n€kolik ptipadd, kdy se tispé€$né Zeny v hernim pramyslu

setkavaji s vyhrazkami.

Velikym problémem, ktery je hlavnim pojmem mnoha diskuzi v poslednich letech je
sexualni obtézovani Zenskych hracek. V ptipad€ her, které vyzaduji strategickou spolupraci
¢lent tymu, pokud se jedna o smiSeny tym, je Casto Spatny vysledek vycCitdn pravé zenskym
hrackdm bez Zadného evidentniho divodu. V takovych momentech se objevuje velmi silné
verbalni obtéZovani. Takovy neptatelsky verbalni slovni projev sexudlniho nasili ve hie miize
obétem zplisobit emocni bolesti, nizké sebevédomi, poruchy spanku, hnév, frustraci
a traumaticky syndrom. Nékteré Zeny takové problémy feSi zménou pohlavi postav, za které

hraji.

8 SONG, Doo Heon; RHEE, Hae Kyung a KIM, Jeong Hoon. Gender stereotype and hostile sexism among young korean
gamers based on teammate selection strategy and game style preferences. Online. Indonesian Journal of Electrical Engineering
and Computer Science. 2020, ro¢. 19, ¢ 3, s.  1512-1518. ISSN  2502-4760. Dostupné z:
https://doi.org/10.11591/ijeecs.v19.i3.pp1512-1518. [cit. 2024-06-21].
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Jednim ze spoustécti by mohlo byt vysoce sexudlni zobrazovani zenskych postav ve
hrach. Tyto postavy jsou vyobrazeny ve velmi odhalujicim obleceni, ¢asto s az neptirozené
velikymi pfednostmi. V nékterych hrach jsou také ukazovany z az zbytecné eroticky ptisobicich
uhlt. Existuji piipady, kdy se muzi setkali se sexudlnim obtéZovanim ze strany jinych
muzskych hract poté, co si zvolili Zenskou postavu a hrali za ni anonymné. Rozhodli se tedy
nesdilet své pohlavi. Konkrétnim pfipadem by mohla byt hra od korejské spolecnosti Nexon,
které v roce 2016 vysla nova verze popularni hry Sudden Attack 2. Nicméné tato hra se setkala

s vlnou kritiky z dtivodu pfili§ sexudlniho chovani Zenskych postav ve hie.

Je dulezité upozornit, ze se nejedna pouze o Zeny, které se setkavaji s obtéZzovanim
anenavisti v herni komunité. Existuji 1 ptipady, kdy se setkali muzsti hra¢i s nendvistnymi
komentafi, sexualnim obtéZovanim a vyhrozovanim ze strany nejen jinych muzskych hraci, ale
i zenskych hracek. Jednim z opacnych ptipadu sexualniho obtézovani v Korejské republice je
pripad z roku 2017, kdy zenska Overwatch streamerka Godgunbae pouzila ptimé verbalni

sexualni urdzky smérem k ostatnim muzskym hra¢tim bez jakéhokoliv viditelného divodu. *°
8.2 Zeny v e-sportu

V poslednich letech pocty zenskych profesiondlnich hracek piibyvaji, pfevazné ale ve
Spojenych statech nebo Evropé. V piipadé Korejské republiky je pocet Zen v e-sportu stale
velmi nizky. Jak jiz bylo zminéno vyse, jednim z divodl by mohly byt stereotypy, které se stale
s zenami hrajicimi po¢itatové hry poji. Zeny tak maji méné moznosti, jak zlepSovat a ukazat
své schopnosti. Nekteré korejské hracky byly nuceny odejit do zahranici z diivodu absence

zenskych e-sportovnich tymu v Koreji.

Méné Zen v e-sportu muze byt také z diivodu spoleCenskych genderovych stereotypi.
Muzi méli od zacatku jednodussi piistup k hrdm od nizkého veku, protoze hrani bylo
povazovano za pievazn€ muzskou odpocinkovou aktivitu. Bylo vice tolerovano nez v ptipadé
zen. Divkam jiz od zacatku neni umozZnéno tolik hrat nebo jim jsou pofizovany hry mifené ,,pro
divky.* Tyto stereotypy drzi zenské hracky ve veliké nevyhodé€. V piipad¢ jedné z her League
of Legends je v dne$ni dobé tfeba byt na vysoké urovni jiz na nizsi stfedni Skole. V moment¢,
kdy je divkam dovoleno zacit hrat v pozdé¢jSim véku z divodu genderového stereotypu, maji

méné Casu se ve hie zdokonalit a posunout se na vyzadovanou uroven, aby se mohly stat

% SONG, Doo Heon; RHEE, Hae Kyung a KIM, Jeong Hoon. Gender stereotype and hostile sexism among young korean
gamers based on teammate selection strategy and game style preferences. Online. Indonesian Journal of Electrical Engineering
and Computer Science. 2020, ro¢. 19, ¢ 3, s.  1512-1518. ISSN  2502-4760. Dostupné z:
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davany divkdm hracky urceny pro divky, jako byly naptiklad panenky a klukiim sportovni
nacini jako naptiklad mic¢. Kluci se tedy zdokonalovali jiz od atlého véku v daném sportu,
zatimco divkam vlastn¢ nebyl ani predstaven. Tento ptiklad samoziejmé nelze pouzit v dnesni
dobé, protoze je jiz velmi Casté videt divky, jak hraji fotbal, hokej a dalsi diive prevazné muzské
sporty. Divkam by tedy mélo byt stejn¢ jako chlapcim umoznéno se s hrami seznamit a
vyzkouset si je ve stejnych podminkach jako maji chlapci. Timto by i fakt, ze divka hraje nebyl

tak prekvapivy a zenské hracky by mély stejné moznosti jako muZzsti hraci.

Dalsim problémem, se kterym se divky mohou potkavat, je v ptfipadé¢ tymovych
rankovanych her, kdy za vitézstvi hraci dostavaji body a podle ziskanych bodu ziskaji uroven,
rank. V tomto piipad¢, z ditvodu stereotypti, neni jednoduché pro Zenské hracky se dostat do
tymd, se kterymi by mohly dané body ziskavat a dosdhnout na danou uroven. V piipad¢, ze

hraji s ndhodnymi hraci se pak setkavaji s neptijemnymi reakcemi od spoluhraci.

Pti pohledu na klasické sporty, vzhledem k fyzickym rozdilim muzi a Zen, musely byt
odd¢leny kategorie muzské a zenské tak, aby byly podminky pro vS§echny vyrovnané. Je velmi
malo sportli, ve kterych soutézi muzi a zeny proti sobé v jedné kategorii. Jednim z nich je
napiiklad jezdectvi, kde ve svété 1 na Olympijskych hrach soutézi muZi i zeny v jedné kategorii
a v tymovych soutéZich ve smiSenych tymech. Pravé v ptipadé e-sportu jsou podminky velmi

podobné a je zde moznost soutéZzit pro vSechny spolecné.

Dal8im z diivodl, pro¢ muZzsti hraci nepfijimaji Zenské hracky jako sob€ rovné je nizky
pocet zenskych hracek v e-sportu. Protoze se béZné nesetkavaji s hrackami, je pro muzske hrace
tézké priyjmout, Ze by zena mohla byt ve hie stejn¢ dobra jako muz. Z tohoto znovu mize

plynout nedostatek piileZitosti pro Zenské hracky ukazat své schopnosti.

V Korejské republice k lednu roku 2021 nebyly registrované zadné profesionalni Zenské
hracky pod Korejskou e-sportovni asociaci KeSPA. I pies tento fakt v roce 2019 byla Jizni
Korea na prvnim misté v poétu Zenskych fanouski e-sportu. Zeny zabiraly 32 % z celého poétu

fanouskn.’!

V roce 2023 byl v jihokorejském Tddzonu uspotfadan turnaj ve hie League of Legends
s nazvem GIRLGAMER 2023 Daejeon Festival, ktery byl uréen pro pouze zenské tymy. Turnaje

se zucastnily dva tymy z Koreje, jeden z Hongkongu a jeden smiSeny z hra¢ek z Hongkongu a

%1 GOUGH, Christina. Share of female eSports fans worldwide in 2019, by country. Online. Statista. 2024. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/1109959/global-female-esports-audience/. [cit. 2024-06-21].
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Tchaj-wanu. V turnaji zvitézil korejsky tym B-Komachi, jehoz c¢lenkou je také prvni
profesionalni korejska hracka League of Legends Con Sudzin s piezdivkou DangMoo, ktera se

stala profesionalkou v roce 2022.%?

V dalsi hie Overwatch se v roce 2018 stala prvni Zenskou profesiondlni hrackou Kim
Sejon, s prezdivkou Keguri. Nejprve soutézila v korejské lize a poté se piesunula do ¢inského
tymu. Tuto hracku proslavil incident z roku 2016, kdy byla naf¢ena z podvodu, protoze m¢la
az podeziele presné reakce. Byla naf¢ena, Ze béhem turnaje pouziva na svoji postavu aimbot,
tedy zakézany program, ktery poméha hraci automaticky zamérovat cil. Néktefi online hraci
oznamili, ze pokud nepodvadi, prestanou hru hrat. Keguri byla pozvana na vetejnou ukazku
jejiho hrani pfed zivym publikem. Samotna spolecnost, ktera hru Overwatch vydala, Blizzard
Entertainment potvrdila, Ze hraje podle pravidel. Toto vlastni ospravedlnéni ji zajistilo zna¢nou

korejskou fanouskovskou zékladnu.”

Korejska republika, i pfes nardstajici popularitu sledovani e-sportovnich turnajii u zen,
stale ¢eka na ptichod vétsiho poctu profesiondlnich Zenskych hracek, které by tuto muzsky
dominantni komunitu postupné¢ proménila na genderové vyrovnanou. E-sport ma vSechny

predpoklady k tomu, aby se stal zcela vyrovnany, nyni je to otazkou otevienosti a pfijeti zmeén.

92 Girl Gamer Esports Festival. Online. 2017. Dostupné z: GIRLGAMER 2023 Daejeon Festival. [cit. 2024-06-21].
% RAND, Emily. The unavoidable, unstoppable, unfair question of "Can Geguri save Shanghai Dragons?". Online. ESPN.
2018. Dostupné z: https://www.espn.com/esports/story/ /id/23017375/the-unavoidable-unstoppable-unfair-question-geguri-
save-shanghai-dragons. [cit. 2024-06-21].
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9. League of Legends

Vzhledem k tomu, Ze se v Korejské Republice soutézi ve veétsSim poctu her, by nebylo
mozné proniknout dostateéné do hloubky, aby bylo mozné odpovédét na dané otazky. Bylo tedy
tteba zvolit jednu hru, ktera je dostatecné rozsifena a populdrni tak, aby skrze ni byl vidét rozdil
a pristup pravé korejské spolecnosti k e-sportu. Zvolenou hrou je League of Legends (dale
LOL), ktera se dle vySe zminénych statistik fadi mezi jednu z nejpopularnéjsich her a soucasné
je blizka i fanouskiim ze zahranici. Z diivodu obrovské popularity je predpokladano, ze prave

pomoci této hry bude snadnéjsi blize a podrobnéji odpoveédét na dané otazky.

League of Legends, hra vydana v roce 2009, je jedna z nejrychleji vyvijejicich se a
rostoucich her v historii. Je to tymova hra pro dva tymy po péti €lenech. Tymy soutézi proti
sobé& na jedné mapé, v ptipad¢€ profesiondlnich soutézi je bézné pouzivana mapa ,,Summoner’s
Rift“. Kazdy tym ma na mapé strukturu, ktera se nazyva nexus. Ukolem kazdého tymu je znigit
oponentliv nexus a branit ten sviij. Mezi nexusy vedou tfi hlavni cesty, které se nazyvaji lane,
neboli linie, spodni, prosttedni a horni. Kazda linie je chranéna tfemi vézemi pro kazdy tym.
Kazdy nexus pravidelné¢ vytvafi slabé jednotky zvané miniony, které se pomalu pohybuji
smérem k nepfatelské zakladné a po cesté napadaji prot&j$i miniony, hrace a véze. Mezi lajnami
je misto, kde se objevuji siln€jS$i monstra a nazyva se dzungle. Mapa ma také Fog-of-war efekt,

kdy hraci nevidi, kde se pohybuji neptatelé, které oni, jejich spoluhraci nebo miniony nevidi.

Hraci si na zacatku zvoli postavu, champion (Sampion), ktery je jeho avatarem ve hfte.
V piipadé profesionalniho utkéni se pred kazdou hrou tymy stfidaji ve vybirani Sampiond.
Celkové je vybrano dvacet Sampiond, kazdy tym vybere pét, se kterymi hraci hraji a pét, které
si nemiliZe pro hru protéjsi tym zvolit. Hra¢i mohou béhem hry posilit své Sampiony pordZzenim
minionti, monster v dzungli, protihra¢l nebo ni¢enim vézi. Hraci sbiraji herni penize a
zkuSenostni body, které poté vyuzivaji na zvySovani leveld a kupovani predméta, které posili
jejich Sampiona.

Kazdy hra¢ v tymu zaujima jinou roli podle $ampiona, za kterého hraje. Sampioni maji
sveé silné a slabé stranky, podle kterych se urcuji pozice, na kterych hraji. Obvykle je tym

rozdélen na dva hrace na spodni lajné, po jednom na prostfedni a horni lajn€ a jeden v dzungli,

ktery se pohybuje voln& po mapé a piipravuje prepadeni.®*

% HOWARD, Matthew Jungsuk. ESPORT: PROFESSIONAL LEAGUE OF LEGENDS AS CULTURAL HISTORY.
Diplomova prace. USA: University of Houston, 2018.
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Hru je mozné hrat dvéma zpUsoby, prvni je nerankovand hra, kdy hraci sami nebo se
spoluhraci ¢ekaji na hru, kdy jim hra pfifadi ostatni hrace a hraji. Druhym zplsobem je
rankovana hra, kdy hraci dostavaji po skonceni hry body, které jim pomohou ziskat urcity rank
(hodnost) a divizi, podle kterych se mohou navzajem porovnavat. Hodnostni urovné jdou od
nejnizsi po nejvyssi takto: Bronze, Silver, Gold, Platinum, Diamond, Master a Challenger.
Divizi je poté pét, které jdou v sestupném potadi, naptiklad Silver II je lepsi nez Silver IV. V

piipadé profesionalnich hrach, vétsina je hodnosti Challenger nebo alespoii Master.*

Hra byla ptedstavena hracim v roce 2009 americkou spole¢nosti Riot Games a byla
jedinou hrou v té dobé, kterou firma vytvofila. Riot Games rychle vyuzila kompetitivniho
a strategického zpusobu hrani hry tohoto zanru a zacala potadat stale vice Sampiondtli a turnaja,

¢imz prilakala statisice hracu k jejich rychle rostouci fanouskovské zakladné.

V piipad€ dovednosti v hrani LOL jde hlavné o znalosti hry. Pravé jejich pomoci lze
vytvafet taktiky, vybirat Sampiony a rychle reagovat béhem hry. Profesiondlni hrac¢i maji
ptehled o veSkerych informacich jako poSkozeni, ndklady na zdroje a rozsah utoku vétSiny
Sampiond. K tomu zvladnou urcit, jak k sobé vybrat Sampiony, tak aby se v tymu dopliovali
a dobfe fungovali proti tém, které si vybral opany tym. N&kteti hraci se ve hie jiz tolik vyznaji,
ze 1 ptes Fog-of-war poznaji, kde se protihraci zrovna nachazeji a podle toho délat dilezita

rozhodnuti.”®

U soutézi se posledni dobou Ize nejcastéji setkat se dvéma mozZnostmi. V piipadé
obyc¢ejnych sezénnich soutéZi je vétSinou vyuzivano kombinaci single game a u vétsich turnaji
a playoffs se lze nejcastéji setkat s formatem BoS5. Sezona trva rok a je rozdélena na tfi Casti.
Prvni sezéna probehla v roce 2010 a od t€ doby probéhla zatim kazdy rok, posledni zatim
¢trnactd v roce 2024. Kazda sezéna pfinesla rizné zmény, at’ uz v podobé novych Sampiond a
pfedmétl, tak v Gpravach systému, hernich map a dalSich. Profesionalni tymy v soutéZich
sbiraji body, pomoci kterych se mohou nominovat na mistrovstvi svéta nebo ziskat moznost se

na mistrovstvi nominovat.

V piipad€ mezinarodnich soutézi jsou nejdiive poradany regiondlni soutéze. Regiont je
celkové 9 a pro kazdy je poradana vlastni liga, skrze kterou se tymy nominuji na mezinarodni
utkani. Regiony jsou Korea, Cina, Evropa spolecn¢ se Stiednim Vychodem a Afrikou, Severni

Amerika, Asie a Pacifik, Vietnam, Brazilie, Jizni Amerika, Japonsko. V ptipadé Jizni Koreje je

% LASERFACE. Ranked Tiers, Divisions, and Queues. Online. Riot Games. 2024. Dostupné z: https://support-
leagueoflegends.riotgames.com/hc/en-us/articles/4406004330643 -Ranked-Tiers-Divisions-and-Queues. [cit. 2024-06-29].

% HOWARD, Matthew Jungsuk. ESPORT: PROFESSIONAL LEAGUE OF LEGENDS AS CULTURAL HISTORY.
Diplomova prace. USA: University of Houston, 2018.
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poifaddana League of Legends Champions Korea (LCK), kterd je jednou z nejstarSich

regionalnich soutézi pofadanych Riot Games.

Kazda regiondlni liga ma svlij nazev a podobu. Od zahajeni prosly mnoha zménami az
do dnes$ni podoby. Ligy v dneS$ni dobé slouzi k urceni nejlepSich tymi z daného regionu
a soucasn¢ k urceni nejlepsich tymu, které budou bojovat o titul mistra svéta. I pies to, ze jsou
v regionech pofadany i dalSi soutéZe, k nominaci na svétové Sampionaty slouzi oficidlni

regiondlni ligy potfadané firmou Riot Games.

V ptipadé regionu Severni Ameriky se jedna o sérii League of Legends Championship
Series (LCS), ktera byla vytvofena v roce 2013. V roce 2024 se tymy utkaji o tii postupova
mista. Soucasné bude jesté moznost kvalifikace pies novou sérii World Qualifying series, kde
budou soutézit spolecné s tymy z League of Legends EMEA Championship (LEC), série pro
Evropu, Blizky Vychod a Afriku. Tato liga vznikla stejné€ jako LCS v roce 2013.

Nejvice mist na mistrovstvi svéta 2024 ziska region Koreje, ktery skrze League of
Legends Champions Korea (LCK) vybira celkové 3 mista a k nim se pfidava jiz vybrany tym
Gen.G, ktery vyhral MSI (Mid-Season Invitational). Dalsi 4 mista vybira region Ciny ze série
League of Legends Pro League (LPL), ktera byla poprvé zahdjena v roce 2013.

Dv¢ mista ziskaji nejlepsi tymy z oblasti Pacifiku a mistni ligy Pacific Championship
Series (PCS), ktera se dostala své podoby v roce 2015. Dalsi dvé mista ziskaji tymy z Vietnamu

a série Vietnam Championship Series (VCS), ktera vznikla v roce 2013.

Jedno misto ziskaji vitézné tymy z lig League of Legends Japan League (LJL), japonské
ligy vzniklé v roce 2014, Brazilské Circuit Brazilian League of Legends (CBLOL), ktera poprvé
probé&hla v roce 2012 a jihoamerické Liga Latinoamérica (LLA), ktera probiha od roku 2018.%7

Béhem sezony jsou potadany dva veliké mezinarodni turnaje. Prvnim je mistrovstvi
svéta, které bylo poprvé pofadano v roce 2011 ve Svédském mésté JonkSping. V roce 2024
probéhne v Londyné. Turnaj je potfadan firmou Riot Games. Svétovy Sampiondt je pofadan
pravideln¢€ v obdobi od zafi do listopadu. Format turnaje proSel od svého vytvotfeni né¢kolika
zménami, naposledy v roce 2023. V tomto roce se svétového Sampionatu ucastnilo celkove 22
tymi a z toho Ctyfi tymy z Koreje, které se vSechny umistily mezi prvnimi osmi tymy, T1 na

prvnim misté. Celkova finan¢ni ¢astka rozdélena mezi ucastniky byla v ptepoctu necelych 50

7 SHEREMET, Yuriy. League of Legends World Championship 2024 (Words 2024) Schedule Released - Plan Your Autumn
Vacation. Online. Egamers World. 2024. Dostupné z: https://egamersworld.com/blog/league-of-legends-world-championship-
2024-words-20-fvk4Vh7Gk. [cit. 2024-06-21].
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a pul milionu korun. Penize jsou déleny mezi vSechny ucastniky mistrovstvi a vyhra se 1isi
v poctu vyhranych svétovych turnaji. K roku 2023 vyhral svétové mistrovstvi celkem Ctyfikrat.

Samotny region Korea je na prvnim mist& v poétu vyhranych svétovych mistrovskych turnaj.”®

Dalsi oficiadlni mezinarodni soutézi je Mid-Season Invitational (MSI), ktera probiha
v poloving roku a je pofadana firmou Riot Games. Jedna se o soutéz uréenou pro 12 nejlepsSich
tymu v prubé¢hu sezony. Prvni byla uspotfadana v roce 2015 v Tallahassee v americkém staté
Florida. Posledni prob&hla v kvétnu roku 2024 v ¢inském Ccheng-tu, kterou vyhral korejsky
tym Gen.G. Vitéz ziskal misto na mistrovstvi svéta a zajistil dal$i misto pro svij region.
Soucasné 1 druhy v potfadi ziskal dal$i misto na svétovém mistrovstvi pro sviij region. Celkova
¢astka rozdélena mezi zucastnéné tymy pro rok 2024 byla v pfepoctu pies pét a pul milionu
korun. Castka je rozdélena v procentech podle umisténi. Korejsky tym Gen.G, vitéz MSI 2024,
ziskal 20 % z celkové cCastky a kvalifikoval se na mistrovstvi svéta. Dal§im uspéSnym
korejskym tymem na MSI je T1, kterému se povedlo turnaj vyhrat dvakrat, a to v letech 2016
a2017. Tym Gen.G vybojoval prvni misto v sezén& 2024 poprvé na MSI.”

Pfed vytvofenim systému regiondlnich lig tymy sbiraly body, podle kterych se Riot
Games bylo schopno orientovat mezi Gi€astniky a urcit nejlepsi tymy svéta, které nasledné byly
pozvany na svétovy Sampiondt porddany na konci sezony. V roce 2012 byly vytvoreny
profesionalni regiondlni ligy s nazvem League of Legends Championship Series (LCS), pfi
kterych tymy v jednotlivych regionech soutézily dvakrat ve formatu round robin, kde bojovali
o piedni pozice. Poté nasledovala regiondlni finale, odkud se nejlepsi tymy nominovaly na

mistrovstvi svéta.!%0

Dle rychlé reakce vytvoreni systému vybirdni nejlepSich hraci svéta je patrna obrovska

popularita hry od vyvojari Riot Games.
9.1 League of Legends v Korejské republice

League of Legends se v Jizni Koreji velmi rychle uchytilo. V Korejské republice byla

vydana v prosinci 2011 a ithned za necely den se pfidalo pfes 30 000 hract. K druhé poloving

8 LOLESPORTS STAFF. State of the Game: LoL Esports in 2023. Online. RiotGames. 2023. Dostupné z:
https://lolesports.com/en-GB/article/state-of-the-game-lol-esports-in-2023/blt5d3bca3 1d1b39e0c. [cit. 2024-06-21].

% LOLESPORTS STAFF. MSI 2024 Primer. Online. RiotGames. 2024. Dostupné z: https://lolesports.com/en-GB/article/msi-
2024-primer/blt9b50e5d068788115. [cit. 2024-06-21].

100 GOETOMO, Filbert, "Esports in Korea: A study on League of Legends team performances on the share price of owning
corporations". 2016. CMC Senior Theses. Paper 1356. Dostupné z: http://scholarship.claremont.edu/cmc_theses/1356
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roku 2013 se drzela na prvnim misté nejhranéjSich her po dobu ptesahujici jeden rok a vyuzivala

39,19 % celkového vyuziti internetu.

Vzhledem k tomu, ze Jizni Korea se pohybuje v oblasti e-sportu jiz od zacatku 21. stoleti
a velmi rychle se v tomto sméru vyviji, se prvni oficidlni liga v League of Legends s ndzvem
»OLYMPUS Champions Winter 2012-2013* uskutecnila v roce 2012. Dnes je znamé pod
nazvem LCK. Z divodu rapidniho vyvoje korejského e-sportu, se zaCaly objevovat tymy
vlastnéné velkymi firmami, které¢ najimaly hrace, podobn¢ jako u profesiondlnich lig u jinych
sportl, jako naptiklad fotbal, hokej apod. Profesiondlni tymy slouzi firmam v oblasti
marketingu. LCK bylo nejdiive pofadano pod KeSPA a Riot Games nemélo z4jem o ucast na
pofadani jinych lig nez té americké a evropské. Pozdéji se ale toto rozhodnuti zmeénilo a firma
se rozhodla standardizovat také ligy jinych oblasti. Divodem bylo snizeni omezeni, snaha

poskytnout hra¢im vice moznosti, jak nabrat zkuSenosti a také rozsifit vybér soutézicich na

svétové Sampiondty. V Jizni Koreji se Riot Games setkalo s problémy s KeSPA.

Na konci &tvrté sezony svétového mistrovstvi za¢al Zapad a Cina vkladat veliké finanéni
¢astky do podpory a rozvoje e-sportu. Soucasti bylo najimani talentovanych korejskych hract
do profesionalnich tymu. Korejsti hraci se daleko 1épe orientovali ve hie. Veliké mnozstvi hraci
se presunulo do zahrani¢i za lep$imi finan¢nimi pfileZitostmi a tim vytvofili vlnu s ndzvem
,» Velky korejsky Exodus®. Soucasti této viny byla cela vitéznéd soupiska z mistrovstvi svéta
ctvrté sezony, i vitéz sezony tieti. V této dobé velké mnozstvi skvélych korejskych hract Koreu
opustilo a mnoho lidi nevédé€lo, jestli bude Jizni Korea schopna zopakovat tspéch z predchozich
let. V paté sezoné ale korejsky tym SK Telecom T1 zvitézil na mistrovstvi svéta a porazil dalsi
korejsky tym ROX Tigers. Korejské tymy tedy zaujaly prvni dvé€ pozice na mistrovstvi svéta v

League of Legends.

Podobné jako u jinych sportl jako je fotbal nebo baseball se z e-sportu postupem casu
stal franSizovy systém. V piipadé League of Legends existuje n¢kolik trovni, kdy vétSina tymi
fungujicich do druhé divize soutézi v druhé lize. Nékteti soutézi v Academy league tieti divize,
ktera je urCena pro vyhledavani talentovanych hract, ktefi jsou poté najimani do
profesiondlnich tymi. Prvni liga LCK se sklada ze dvou ¢asti, jarni a letni podle globalniho
programu a je urcena pro deset nejlepSich korejskych tymi. Po ukonceni jarni ligy jsou tymy
vybirany na mezinarodni turnaj MSI. Poté navazuje letni liga a mistrovstvi svéta. LCK je

poiradéana jak firmou Riot Games, tak korejskou e-sportovni asociaci KeSPA.!*!

191 Ahn H, Kim I. An Exploratory Study on the Conceptualization of Burnout among the Professional Esports Athletes: Focused
on League of Legends Champions Korea League. Healthcare. 2024; 12(11):1127. https://doi.org/10.3390/healthcare12111127
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Jarni liga je prvni ¢asti LCK a urcena pro deset tymu. Formatem je double round robin
v Bo3. Prvnich Sest tymd se kvalifikuje na Spring Playoffs a dva nejlepsi tymy postupuji rovnou
do semifinale. Tymy zde soucasné soutézi o nominaci na MSI. V roce 2024 tymy soutézily o
finan¢ni ¢astku v prepoctu pres 6 milionu korun. Tymy sbiraji body, které se sc¢itaji s body

ziskanymi v letni lize. '%2

Letni liga, stejn¢ jako v ptipad¢ jarni, je urCena pro deset tymul a probihd ve stejném
formatu. Jako v pripad¢ jarni ligy nasleduje Summer Playoffs pro nejlepSich Sest tymt. Ziskané
body se scitaji s body z jarni ligy a nejlepsi Ctyfi tymy se poté utkaji o dvé postupova mista

v regiondlnim findle. Vitéz Summer Playoffs automaticky zisk4va misto na mistrovstvi svéta.!%

V ptipad¢ korejské kompetitivni scény, je na rozdil od ostatnich regionli, nejvice
vyuzivan formét Bo3 k vitézstvi v setu. Pomoci formatu round robin, kazdy tym soutézi ve
dvou Bo3 setech proti v§em tymim sezony. Na konci sezony postupuje Sest nejlepsich tymt do
playoffs. Zde se soutézi v Bo5 turnaji, kde proti sobé nejprve soutézi paty a ctvrty tym, poté
vitéz soutézi proti tietimu, vitéz proti druhému, az po prvni tym. Vitéz playoffs ziska titul mistra
sezony a misto na mistrovstvi svéta nebo Mid-season invitational, podle toho, jestli se jedna o
jarni nebo letni. Soucasné se musi posledni dva tymy Ucastnit turnaje proti nejlepSim dvéma z

niz§i Challenger series ligy o misto v nasledujici sezoné LCK. 1%
9.1.1 Korejsky mezinarodni aspéch

Korejské tymy se jiz od pocatkli mezindrodnich soutézi v silné¢ konkurenci neztratily.
Hned v druhé sérii mistrovstvi svéta, pofadané v roce 2012 se korejsky tym Azubu Frost umistil
na druhém misté, kdy podlehl pouze jedinému tymu, tchajwanskému Taipei Assassins. Zapas

sledovalo 1,1 miliont divakt a stal se nejsledovanéj$im e-sportovnim zdpasem té doby.

V roce 2013 se Korejsky region vratil v plné sile, kdyz tym SK Telecom T1 porazil
¢insky Royal Club 3-0 a pfijali titul mistrii svéta. Tento findlovy zapas sledovalo 8,5 milionti
divaka. Tento tym obsadil prvenstvi také v roce 2015 a 2016. V roce 2017 se mu podafilo ziskat

druhé misto. V roce 2022 jiz pod nazvem T1 a v roce 2023 znovu dosahl na prvni misto na

vvvvv

192 TUTING, Kristine "Turisu." LCK Spring 2024: Schedule, results, format, where to watch. Online. One Esports. 14.4. 2024n.
1. Dostupné z: https://www.oneesports.gg/league-of-legends/Ick-spring-2024-schedule/. [cit. 2024-06-29].

103 TAN, Amanda "Tania Mae." LCK Summer 2024: Schedule, results, format, where to watch. Online. One Esports. 2024.
Dostupné z: https://www.oneesports.gg/league-of-legends/Ick-summer-2024-schedule/. [cit. 2024-06-29].

104 LCK 2024 Spring Playoffs. Online. Leaguepedia. Dostupné
z: https://lol.fandom.com/wiki/LCK/2024_Season/Spring_Playoffs. [cit. 2024-06-30].
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Dal$im uspéSnym tymem byl Samsung Galaxy spadajici pod KeSPA. Nejprve byl
rozdélen na dva tymy Samsung White a Samsung Blue. Pravé Samsung White vybojoval prvni
misto na mistrovstvi svéta 2014. V roce 2016 podlehl vyse zminénému tymu SK Telecom T1 a

umistil se na druhém misté&. V nasledujicim roce 2017 vsak doséhl na piicku nejvyssi.!%

Tym Dplus KIA, sponzorovany spole¢nosti KIA Motors, je dal§im uspéSnym korejskym
tymem v historii mistrovstvi svéta. V roce 2020, jesté¢ pod ndizvem Damwon Gaming zvitézil a
v roce 2021 pod nazvem DWG KIA se umistil na druhém misté. Vitézstvi v roce 2020 bylo
velikym Gspéchem pro tym poté, co se jim v predeslé sezoné nedafilo. Béhem sezony LCK se
tym i pies zklamani z vysledku v 2020 Mid-season cupu, ktery kvtli pandemii nahradil Mid-
season invitational, kdy skoncil na 5.-6. misté, umistil na pfednich ptickach a postoupil tak na

mistrovstvi svéta. 100

Dal$im uspéSnym zakoncenim sezdny bylo mistrovstvi svéta 2022, kdy korejské tymy
obsadily nejen prvni dvé pticky, ale také pticku ctvrtou. Titul mistr ziskal tym DRX, ktery

v napinavém finale porazil popularni T1 se skore 3-2. Na étvrtém misté se umistil tym Gen.G.!%’

Korejsky region nezaznamenal mezinarodni uspéch pouze na svétovych mistrovstvich,
ale 1 soutézich pofddanych v poloviné sezoény, Mid-season invitational. Hned v prvnim,
potadaném v roce 2015, obsadil druhé misto tym T1, ktery podlehl ¢inskému tymu EDward
Gaming. Tymu T1 se podatilo v nasledujicich dvou roc¢nicich zvitézit. V roce 2018 do finale
probojoval tym DRX, kde podlehl ¢inskému tymu Royal Never Give Up. V roce 2021
vybojoval Dplus KIA druhé misto a v nésledujicim roce se na druhém misté umistil T1. Oba
tymy podlehly stejnému tymu, jako DRX v roce 2018. V roce 2023 korejsky region znovu
dosahl na vrchol, kdy tym Gen.G porazil ¢insky Bilibili Gaming.'%

vvvvvv

mistrovstvi, kdy ziskal celkové osm titulti a Sest druhych mist. V piipadé MSI se podaftilo
korejskym tymiim ttikrat zvitézit a Ctyfikrat skoncit na druhém misté. Nejvétsim korejskym
rivalem je dle vysledkt region Ciny. V piipadé umisténi na MSI ¢&inské tymy korejské

predehnaly a na vitézstvi dosdhly celkem pétkrat. Druhé skoncily dvakrat. V ptipadé svétového

105 L_EAGUE IN KOREA. Online. Boosteria. 2025. Dostupné z: https://boosteria.org/guides/league-legends-korea. [cit. 2024-
06-30].

106 TOL FANDOM. Dplus KIA. Online. Leaguepedia | League of Legends Esports Wiki. 2014. Dostupné z:
https://lol.fandom.com/wiki/Dplus_KIA. [cit. 2024-07-30].

107 LOL FANDOM. Worlds 2022. Online. Leaguepedia | League of Legends Esports Wiki. 2014. Dostupné z:
https://lol.fandom.com/wiki/2022 Season World Championship. [cit. 2024-07-30].

108 T JQUIPEDIA. Mid Season Invitational. Online. Liquipedia. Dostupné z: https:/liquipedia.net/leagueoflegends/Mid-
Season_Invitational. [cit. 2024-07-30].
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mistrovstvi ale dosahlo na titul pouze tiikrat a na druhé misto Ctytikrat. Nékteré uspésné ¢inské

tymy maji mezi svymi ¢leny korejské hrace.!?

9.1.2 Korejské e-sportovni tymy hry League of Legends

League of Legends je tymova hra, kdy spolu soutézi tymy o péti ¢lenech, kdy 1 pfes to,
ze ma kazdy jiny ukol, musi ¢lenové spolupracovat. Kazdy clen ma ukol nebo nékolik tkolt,
které si ¢lenové rozhodnou jiz ptes zapasem. Tento kol se neméni a kazdy je velmi dulezity
k spravnému fungovani tymu. V piipad¢, ze by nékdo béhem zapasu piestal plnit tento ukol
a zacal by plnit kol né€koho jiného, zlstala by v tymové struktute veliké dira. Hraci si vybiraji
Sampiony podle tkold, které si ur¢i. Jednim z tkold je naptiklad Tank, jehoz tkolem neni
zabijeni monster, ale spiSe prildkat co nejvice neptatel, aby odlakal jejich pozornost od
spoluhrac¢t. Dal$im je naptiklad Healer, ktery méa schopnost 1é¢it sebe a své spoluhrace. AP
Casters jsou $ampioni, ktefi vytvaieji poskozeni svymi schopnostmi. Ukoli je vice nez ¢len.
Dal$imi rolemi jsou naptiklad Bruisers, ktefi poskozuji protivniky bojem na blizko, Assasins,
kteti bojuji nablizko a mohou se infiltrovat mezi protivniky pomoci své nepiekonatelné mobility,

Mage, kteti uto¢i na dalku a maji veliky rozsah utoku.

Mimo sviij tkol mé kazdy ¢len tymu roli. Roli je pét, podle ¢lent tymu. Role je urcena
na zac¢atku, ale béhem zapasu se mize dle vyvoje a strategie ménit. Jednou z roli je Top Lane,
horni linie. Tuto roli plni vé&tSinou hraci, ktefi hraji jako Tank nebo Bruiser. DilleZitou povinnosti
hréace hrajiciho na horni linii je mit kouzlo teleportace. Takto mohou rychle reagovat na kritické
momenty ve hfe a velmi rychle dorazit na pomoc. Dalsi roli je Mid Lane, prostiedni linie. Hraci
hrajici na prostiedni linii ma jiz od zac¢atku hry né€kolik odpovednosti a €init diilezita rozhodnuti.
Tito hraci jsou centrem pozornosti a musi pomahat spoluhractim a u toho kontrolovat situaci na
své linii. Vybiraji si Sampiony, ktefi se mohou rychle pohybovat, jako naptiklad Assasiny,
Bruisery nebo Mage. Dal$imi rolemi jsou AD Carry (ADC), ktery vytvari veliké poSkozeni
svymi obyc¢ejnymi Utoky, ne pomoci schopnosti, a velmi rychle pordzi monstra a dalsi
protivniky, coz dopomahd tymu zesilit a ziskat co nejvice goldu, herni mény. ADC pomaha
vétSinou dalsi role, Support, ktery ADC chrani a pomahéa mu ziskat gold, a pocet zabiti, poméaha
oc¢ekavano poraZzeni monster v dZungli a neutrdlnich monster. Tim ziskaji buffy, vylepSeni
postav, a gold. Dtlezité je, aby rychle procistili dzungli a poté mohli jit pomahat na linie. Tito

hraci se musi dobfe orientovat ve hie a védéet, kdy a kde ve hie maji zrovna byt.

199 T IQUIPEDIA. Mid Season Invitational. Online. Liquipedia. Dostupné z: https:/liquipedia.net/leagueoflegends/Mid-
Season_Invitational. [cit. 2024-07-30].
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Fungovani celého péticlenného tymu zavisi na dobrém porozuméni roli a jejich
povinnosti. Kazdy hrac, ktery pfispiva k dobrému vysledku musi védét, co ptesné ve své roli
udé¢lat, aby pomohl spoluhractim. Dalsi dulezitou dovednosti Clent tymu je porozumeéni, jak
kazdy protihra¢ v dané roli hraje a jak cely tym funguje. To Ize vyuzit k vytvareni strategii a

rychlych reakci béhem hry.!'!°

Mimo hrace se mezi ¢leny tymu fadi i trenér, analytik, hlavni manazer a majitel. Korejské tymy
byly jiz od pocatkii e-sportu dobfe strukturované. Korejci si velmi rychle uvédomili dalezitosti
infrastruktury tymu. Dilezity byl také spravny management. Vzhledem k tomu, Ze byla Jizni
Korea prvni zemi, ktera uznala profesionalni hrace pocitacovych her jako atlety, byla schopna
rychle vytvofit systém podpory a strukturalizace tymi tak, aby se fungoval jako v klasickém
sportu. Vyuzila faktu, Ze se pozice profesionalniho hrace pocitacovych her stala plnohodnotnym
zaméstnanim, takze se byli hraci schopni vénovat hrani. Hraci byli sest€éhovani na jedno misto,
kde museli fungovat podle daného rozvrhu. Rozvrh byl vytvoten tak, aby pln¢ podpofil jak
spole¢ny rozvoj tymu, tak i kazdého hrace individualné. Hraci v dneSni dobé travi denné az
deset hodin tréninkem a poté se jest¢ vénuji dalsimu rozvoji. K hra¢im byl pfidan trenérsky
persondl a analytici, ktefi pomahaji s vylepSovanim stylu hry a vytvareni strategii pro zapasy.
Uspé&sné korejské tymy jsou pfirovnavany k ,,dobfe promazanému piistroji“. Zapadni tymy si
postupné zacaly uvédomovat divody ve fungovani a uspéchu korejskych tymil a zacaly se

inspirovat.!!!

Korejska dominance v LOL uchvatila cely svét. Popularita profesionality a dovednosti
korejskych hraci se stala celosvétové znama a hracim zacaly pfichazet zajimavé nabidky
k zaméstnani v zahrani¢i. Mnoho korejskych hract se rozhodlo nabidky pfijmout a zkusit Stésti
v jinych regionech. Samotnd Riot Games musela zménit pravidla tak, aby v kazdém tymu mohli

byt pouze dva hraci z jiného regionu.

V ptipad¢ Jizni Koreje i pies obrovskou popularitu je velmi tézké se stat profesiondlnim
hracem. Podle byvalého hrace a nyn¢jSiho analytika LCS Crumbze je v Korejské republice 22,3
miliontt LOL ucth. Z nich hraje rankové hry 4,2 miliont. K tomu, aby se v dneSni dob¢ stal

112

korejsky hra¢ profesiondlem je potfeba zacit jiz na niz$i stfedni Skole' '~ a dosdhnout Grovné

Challenger, kterych je v korejském regionu okolo 300. Poté jim mohou tymy nabidnout mista

110 FANDOM. Guide:Team Jobs. Online. Fandom.com. Dostupné z:
https://leagueoflegends.fandom.com/es/wiki/Guide:Team_Jobs. [cit. 2024-07-30].

1 GOETOMO, FILBERT, Esports in Korea: A study on League of Legends team performances on the share price of owning
corporations, 2016. CMC Senior Theses. Paper 1356, s. 12.

http://scholarship.claremont.edu/cmc_theses/1356

112 T#i roky studia mezi Sestiletou zakladni Skolou a tfiletou stfedni Skolou.
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v trainee programech. V prvni lize, LCK, hraje 10 tymu po 5 ¢lenech, takze z pivodniho ¢isla
22,3 miliond hrach se mize profesionalnim hranim zivit 50 hraca. Na rozdil od prvnich let po
zaloZzeni profesionalni ligy, kde stacilo byt Sikovnym hra¢em, aby byl ¢loveék narukovan do
tymu, usla profesionalni korejska liga obrovsky kus cesty. I pfes to, ze o kariéfe profesionalniho

hra¢e sni mnoho lidi, tohoto snu dosahne jen velmi malé mnoZstvi z nich.!!3

9.1.3 Problémy korejskych profesionalnich hraca

Vzhledem k ptisnému rozvrhu hraci se zacaly ¢im dal vice objevovat piipady syndromu
vyhoteni a dalSich psychickych problémt u nejen profesionalnich hraci, ale 1 trenérti, analytika
a dalSich osob spojenych s e-sportem. Jak jiz bylo zminéno vySe v kapitole 7.2 Psychické
probléemy profesionalnich hracu, problémy vychazi z napjatych vztahtt mezi ¢leny tymu
zpisobené spole¢nym souzitim.

Dalsim problémem, se kterym se hraci potykaji je stres z neustalé ptitomnosti soutéZeni.
Stres mize vyustit v psychické a behavioralni zmény. V ptipadé tymi soutézicich v LCK béhem
sezOny (jarni a letni) tymy soupeii mezi sebou dvakrat v Bo3. Jeden zapas trva priblizné 3040
minut. Béhem dni, kdy se nesoutézi, jsou potadany neoficidlni scrim zapasy. Hrani proti sobé
je také soucasti kazdodenniho tréninku. Hrac¢i jsou tak vystaveni konstantnimu stresu ze
soutézeni. Béhem soutézi jim neni podana zadnad piima zpétna vazba ani bezprostfedni
psychicka podpora. Hraci se tedy musi se stresem vypotadat sami. Z divodu nepietrzitého
vystaveni stresu je e-sport bran mezi sporty, u kterych je tieba neustaly psychologicky

management. 14

Hraci se potykaji s podobnymi problémy jako u klasickych tymovych vrcholovych
sportl, kdy jsou neustale vystaveni rivalité nejen mezi protihraci, ale i ¢leny tymu. Hraci se
musi stdle zdokonalovat, aby udrzeli krok s novymi zménami ve hie, novymi Sampiony,
taktikou apod. V ptipad¢, Ze nebudou schopni udrzet krok, budou piesunuti do nizsi ligy nebo
uplné nahrazeni. League of Legends je tymova hra, kde zélezi na spravném fungovani tymu, je
proto dulezité, aby tym hral spole¢né co nejvice her. V ptipadé prechodu néktefi hraci zminuji,

Ze jim neni dan dostate¢ny prostor pro hru a jejich schopnosti se proto mohou zhorSovat.

Veliké mnozstvi profesiondlnich hraci zapasi s pretrénovanim. V piipadé zapadnich

tym je obvyklé trénovat 8-12 hodin. Tato doba obsahuje trénovani v tymu, individualni trénink,

113 FANDOM. Crumbz. Online. Fandom. Dostupné z: https:/lol.fandom.com/wiki/Crumbz. [cit. 2024-07-30].
114 MADDEN, Daniel, HARTEVELD, Casper. 2021. Constant Pressure of Having to Perform: Exploring Player Health

Concerns in Esports. In Proceedings of the 2021 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems (CHI "21).
Association for Computing Machinery, New York, NY, USA, Article 324, 1-14. https://doi.org/10.1145/3411764.3445733
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diskuse strategii, scrim zapasy a dalsi. V ptipad¢ korejskych hract se doba, kterou stravi
trénovanim pohybuje okolo 14 hodin. Doba tréninku se odviji od vykonu hract béhem zapast.
V nékterych ptipadech se hraci setkali se zruSenim volna. V takovych podminkach se zabava
postupné méni v povinnost, ze které nevychazi zaddné potéseni. Nekteti hraci jsou nuceni sedét
hodiny sami u pocitace bez jakékoliv motivace. I v pfipadé korejskych hraci v zépadnich
tymech je zminovadno, ze trdvi vice Casu trénovanim nez hrali ze zdpadu. V ptipadé

pretrénovani miize dochazet k snizeni vykonu hragt. !>

DalSim problémem, se kterym se hraci setkévaji je zhorSeni vztaht v tymu. Nejen mezi
hraéi samotnymi, ale i trenéria. Casto zmifiovanym diivodem je spoleéné Ziti. Cim vice asu
spolu travi, tim cCasté&ji se objevuji konflikty a problémy v mezilidskych vztazich. Hréaci se
béhem spole¢nych porad, kde probiraji odehrané zapasy, nezvladaji spravné vyjadrit a ptiznat,
ze mohlo byt pochybeni na jejich strané. Béhem diskuse pak dochazi na vyhrocené situace.
Hraci také vnimaji rozdilné chovéni trenéri k ostatnim hrac¢tim a sobé. Z toho mohou také

vyplyvat dalsi napjaté situace v tymu.

Jak bylo zminéno vyse, k problémim hract nepatii pouze psychické, ale i1 fyzické
problémy vychazejici z omezeného pohybu pii hrani her. Mnoho hrach se potyka s problémy s
bolestmi zad a krku, rukou, inavou o¢i a podobné.!'® Pravé i nejlepsi hra¢ svéta Faker si musel

dat pauzu na jeden mésic béhem sezény 2023 z diivodu zranéni zapésti. '’

Clenové tymi turnaje velmi prozivaji. V piipadé popularnich tymi, jako je T1, Gen.G
a dalsi citi veliky tlak ze strany fanouskl. Nechtgji je zklamat. Vzhledem k tomu, Ze korejsky
region zastupuje na mistrovstvi svéta vice tymu, je tézké soutézit proti krajanovi. Naptiklad ve
finale mistrovstvi svéta 2022 spolu soutézily dva korejské tymy T1 a DRX. DRX nakonec
zvitézil a ¢len tymu T1 Keria neudrzel slzy. Clenové DRX pfi kone¢ném podévani rukou tohoto
hréce objali. V momentg, kdy tym prohraje s tymem ze stejné zem¢ nemtiZzou jeho ¢lenové citit

radost z Uspéchu jejich regionu, protoze je zde i smutek z prohry.!'® O to vétsi radost méli

115 MADDEN, Daniel, HARTEVELD, Casper. 2021. Constant Pressure of Having to Perform: Exploring Player Health
Concerns in Esports. In Proceedings of the 2021 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems (CHI "21).
Association for Computing Machinery, New York, NY, USA, Article 324, 1-14. https://doi.org/10.1145/3411764.3445733

116 DIFRANCISCO-DONOGHUE, Joanne; BALENTINE, Jerry; SCHMIDT, Gordon; et al. Managing the health of the eSport
athlete: an integrated health management modelBMJ Open Sport & Exercise Medicine 2019;5:¢000467. doi: 10.1136/bmjsem-
2018-0004677

17 TUTING, Kristine. T1 Faker returns to the LCK after month-long hiatus. Online. One Esports. 2023. Dostupné z:
https://www.oneesports.gg/league-of-legends/t1-faker-lck-summer-return/. [cit. 2024-06-21].

118 Deft comforts Keria with a Hug after Finals. In: Youtube [online]. 06.11.2022 [cit. 2024-08-15]. Dostupné z:

https://www.youtube.com/watch?v=HPrK5vIvDL0. Kanal uzivatele Today on Twitch.
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Clenové T1 pii vitézstvi na mistrovstvi svéta 2023 poradaném v jihokorejském Soulu pred

domacim publikem.'"”

9.1.4 Uspé&né korejské tymy

Za mezinarodnimi Uspéchy stoji tymy soutézici v nejvyssi lize LCK, které se nominovaly na
svétové Sampionaty. Tymy vétSinou meéni své nazvy podle sponzort. Zminéné tymy se

zaslouZily o zviditelnéni korejskych hraca ve svété a vyvin korejského e-sportu.
9.1.4.1 Azubu Frost

Azubu Frost byl korejskym tymem sponzorovanym némeckou medidlni skupinou
Azubu. Sponzoring tym ziskal po vybojovani druhého mista v lize Azubu The Champions
Spring 2012. Pod stejnym sponzorem soutézil i jejich sestersky tym Azubu Blaze. Nejvétsim
tymovym Uspéchem bylo druhé misto na mistrovstvi svéta 2012. Na tomto Sampionatu se stali
ter¢em kontroverze, kdy v zépase proti tymu Team SoloMid byli obvinéni z podvodu. Jedna
z her musela byt pferusena z diivodu zavady na sluchatkach tymu Azubu Frost a jejich ¢len
Woong byl pfistizen, jak sleduje mini mapy na obrazovkach béhem hry. Toto po¢inani ovlivnilo
hru, a proto tym dostal pokutu ve vysi v piepoctu piesahujici pil milionu korun. Tym v

nésledujicim roce neobnovil smlouvu s firmou Azubu.'?°

9.1.4.2 Samsung Galaxy

Samsung Galaxy patii mezi dalsi Gspésné korejské tymy v League of Legends. Patfici
pod korejskou e-sportovni asociaci KeSPA, do roku 2015 byl rozdélen dva Samsung White
a Samsung Blue. Poté, co v roce 2016 prohrali v LOL KeSpa Cupu a vSichni ¢lenové odesli
a byli nahrazeni jinymi. V tomto slozeni dosahl na daleko lepsi vysledky, kdy se umistili na
hragt svéta Kang Cchanjong neboli Ambition. Nejdiive byl ¢lenem Azubu Blaze, kde hral na
pozici Mid Lane, ale poté se rozhodl vymeénit roli a zacit hrat na pozici Jungler. V této roli
s tymem Samsung Galaxy dosahl na nejvyssi pticku MS 2017. Patii mezi jednoho méala hracq,

ktefi zménili roli a setkali se s uspéchem. Nyni je streamerem pod Gen.G.'?!

119 RIOT GAMES. How Esports Rioters in Korea are Aiming to Make Worlds 2023 One for the History Books. Online. Riot
Games. 2023. Dostupné z: https://www.riotgames.com/en/news/worlds-2023-events-korea. [cit. 2024-08-20].
20 FANDOM. Azubu Frost. Online. Fandom. Dostupné z: https://lol.fandom.com/wiki/Azubu_Frost. [cit. 2024-07-30].
12 FANDOM. Samsung Galaxy. Online. Fandom. Dostupné z: https:/lol.fandom.com/wiki/Samsung_Galaxy. [cit. 2024-07-
30].
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9.1.4.3 Dplus KIA

Dplus KIA je tym sponzorovany firmou KIA Motors. Tym byl také znam pod jmény
Damwon Gaming a DMG KIA. V roce 2017 se kvalifikoval do série Challenger Series a do
LCK se poté kvalifikoval az v roce 2019. I ptes to, ze se tymu na zac¢atku moc nedafilo, se byl
schopen kvalifikovat jako tfeti tym na mistrovstvi svéta 2019, kde byl porazen ve Ctvrtfinéle.
Na zacatku sezony 2020 nebyl tym schopen podévat stalé vykony. I ptfes to byl schopen se
dostat mezi tymy vybrané na 2020 Mid-season cup, nahradu za MSI, kde skoncil na 5.-6. misté.
V letni casti sezony podaval velmi dobré vykony a nominoval se na mistrovstvi svéta, kde se
umisti na prvnim misté. V této dob¢ byl ¢lenem v t¢ dobé nejmladsi mistr svéta Hosu, neboli
Showmaker, hrajici na pozici Mid lane. Jak napovida jeho piezdivka, vzdy zaujme perfektnimi
reakcemi a zdbavnym stylem hry, ktery z n& déla jednoho z nejpopularnéjSich hract Jizni

Koreje.!?

9.144T1

vvvvvv

1 LCK je T1, ktery na svétovém mistrovstvi zvitézil jiz ¢tyfikrat. Diive byl znamy jako SK
Telecom T1. V roce 2013 byl prvnim korejskym tymem, ktery ziskal titul mistra svéta. Je
vlastnén SK telecom CS T1 Co., Ltd. Tymu se také podatilo zvitézit dva roky po sobé v letech
2015 a 2016. V téchto letech mél tym skoro stejné sloZeni aZ na hrace na pozici Top Line. T1
je tymem, ktery ma nejdelsi vitéznou sérii v LCK a je jedinym tymem, ktery mél perfektni
sezonu v jarni sezoné LCK 2022. Ziskal cenu ,,E-sportovni tym roku 2023* na E-sportovnich

cenach 2023. V tomto roce zvitezil jiz poctvrté na mistrovstvi svéta. Clenem tymu je v souc¢asné

vvvvvv

Faker se stal ¢lenem T1 v roce 2013, kdy pomohl tymu k vitézstvi na svétovém
mistrovstvi. Za svou kariéru se ucastnil 14 z 19 turnaji potadanych Riot Games a ke 4
vitézstvim na mistrovstvi svéta jesté pridal 2 na MSI. V korejské lize LCK ziskal spolecné s T1
deset titultl. Ziskal hned n¢kolik cen za nejcennéjsiho hrace. Hraje v roli Mid Line a je zndmy
svym hyper agresivnim stylem hry. Faker je nejlépe vydé€lavajicim hracem svéta. Za svou

zaznamenanou e-sportovni kariéru k lednu roku 2024 mé¢l celkovy pfijem v pfepoctu pies 36

2 FANDOM. Dplus KIA. Online. Fandom. Dostupné z: https://lol.fandom.com/wiki/Dplus_KIA. [cit. 2024-07-30].
123 BECIC, Miralem a WAKEHEM, Luke. The best League of Legends players of all time. Online. Red Bull. 6.12.2023.
Dostupné z: https://www.redbull.com/mea-en/best-league-of-legends-players-of-all-time. [cit. 2024-06-21].
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milionti korun. Faker je v soucasné dob¢ spolumajitel T1. Je také soucdsti sin€ slavy League of

Legends.!?4 1%

9.1.4.5 Gen.G

Gen.G, neboli Generation Gaming je tym soutézici v n€kolika hrach vlastnény KSV
eSports Korea Inc. Byl zformovany v roce 2017 a ma své pobocky nejen v Koreji, ale i v USA
a Ciné. Gen.G zduraziiuje dokonalosti e-sportu, prikopnicky rozvoj vzdélavani a integraci
inovativnich technologii. Tym se poprvé podival na svétové mistrovstvi v roce 2018. V roce
2020 se probojoval do ¢tvrtfinale a v nasledujicim roce az do semifindle. V roce 2022 zvitézil
v letni sezéné LCK a nasledné poté i v jarni i letni sezon€ 2023. I pfes to, Ze se tymu nepodaftilo
ziskat titul z mistrovstvi svéta, je v poslednich letech velmi GspéSnym tymem v ramci LCK. V
roce 2024 zvitézil v MSI. S tymem Gen.G se poji dalsi z populérnich hra¢i Co Sehjong, Mata.
Béhem své kariéry hral v né€kolika tymech a je znamy svymi nepiekonatelnymi technickymi
schopnostmi a rychlym rozhodovanim. V tymu Gen.G funguje na pozici kouce a ve hie v roli

Support. 126 127

9.1.4.6 DRX

Dftive znama jako DragonX je organizace, kterd nesoutézi pouze v League of Legends,
ale i v hrach Valorant, Warcraft a dalSich. League of Legends divize tymu DRX soutézi v LCK,
kde se stali vitézi v letni sezon€ 2017 a jarni sezoné€ 2018. V roce 2022 se tymu podatilo porazit
ve findle mistrovstvi svéta legendarni T1 a zvitézit. Byli 1 prvnim tymem nominovanym ze

¢tvrtého mista, kterému se podatilo zvitézit.!?®

9.1.5 Sponzofi v e-sportu

Jedna se o podporu tymu nebo hrace v podobé finanéniho nebo jiného pfispévku.
Sponzofi se v e-sportu objevuji jako v ptipadé klasickych vrcholovych sportt. Jednd se o snahu
firem se zviditelnit. Obecné se jedna o firmy nabizejici produkty spojené praveé s hranim
pocitacovych her. V piipadé Zapadu je vétSina sponzori tymt League of Legends poskytovateli

technologii. Skrze sponzoring se firma snazi zviditelnit dané produkty a tim, Ze je vyuzivaji

124 GOUGH, Christina. Leading LoL eSports players worldwide 2024, by overall earnings. Online. Statista. 2024. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/807008/leading-lol-players-worldwide-by-earnings/. [cit. 2024-06-21].

125 FANDOM. T1. Online. Fandom. Dostupné z: https://lol.fandom.com/wiki/T1. [cit. 2024-07-30].

126 BECIC, Miralem a WAKEHEM, Luke. The best League of Legends players of all time. Online. Red Bull. 6.12.2023.
Dostupné z: https://www.redbull.com/mea-en/best-league-of-legends-players-of-all-time. [cit. 2024-06-21].

127 FANDOM. Gen.G. Online. Fandom. Dostupné z: https:/lol.fandom.com/wiki/Gen.G. [cit. 2024-07-30].
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profesiondlni hraci, je udélat atraktivnéjsi pro potencialni zajemce. Fanousci maji poté zdjem o

pofizeni stejnych produkti jako jejich e-sportovni idol.

Jednim z velikych délicich faktorGi mezi zdpadnim a korejskym e-sportem je, ze
v piipad¢ zapadniho e-sportu jsou tymy vlastnény cist€ firmami poskytujicimi produkty
souvisejici s hranim pocitacovych her. V korejském e-sportu jsou obecné tymy podporovany
jednim sponzorem, kterého reprezentuji. Timto sponzorem jsou vétSinou veliké korporace se
zdjmem Vv jiné oblasti podnikani nez gaming. Firmy, které dané tymy sponzoruji casto
sponzoruji tym na urc¢itou dobu a poté smlouvu obnovi nebo spolupraci ukonéi. Nazvy firem se
objevuji v nazvech tymu. Jednim z ptiklada je firma SK Telecom sponzorujici tym T1. Dalsi

firmy jsou zminény v nasledujici kapitole.!?’
9.1.5.1 Zapojené korejské firmy

Jednou z unikatnich vlastnosti korejského e-sportu je obrovskd podpora nejen vlady, ale
1 velikych korejskych firem, které popularitu hract a tymi vyuzivaji k vlastni propagaci.
V ptipadé firem nezaleZzi na tom, jestli se jedna o firmu souvisejici s pocitaovymi hrami.
Spojeni mezi nesouvisejicimi, ale unikatnimi koncepty ptilakd mnoho pozornosti ve vetsi Sifi.
Mezi tyto firmy patii naptiklad CJ Corporation, Korean Air, Samsung, SK Telecom, Kt

Corporation a dal$i. Po¢inani tymu pak mlZe ovlivnit akcie dané spole¢nosti.

Jednim z nejvétSich konglomeratt v Jizni Koreji je SK Telecom. Byla zalozena v dubnu

roku 1953 a je jednim z nejvétsich firem poskytujici bezdratové telefonni sluzby. Tato firma se

vvvvvv

Dalsi firmou je CJ Corporation, kterd vznikla v roce 1953 jako producent mouky a cukru.
Pozdéji se zaméftila na produkei filmu a televizniho vysilani. Byla jednou z prvnich firem, ktera
sponzorovala League of Legends tym, v kvétnu roku 2012. Byl to CJ Entus Blaze a CJ Entus

Frost, diive Azubu Blaze a Azubu Frost.

V zimé& roku 1981 byla zalozena Korea Telecom, pozd€ji KT Corporation, telefonni

spole¢nost. Tato spolecnost sponzoruje nékolika herni organizaci KT Rolster.

Samsung je nadnarodni konglomerat zalozeny v roce 1938. Zaméteni firmy se postupné

menilo az do dnesni doby, co je zndma pievazné vyrobou elektronickych pfistrojii. Samsung

129 AGHA, Brandon. LEAGUE OF LEGENDS: PLAYERS AND ESPORTS: THE WORK OF PROFESSIONAL PLAYERS
IN LEAGUE OF LEGENDS ESPORTS. Diplomova prace. McMaster University, 2015, st.41
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vstoupil na scénu v zafi roku 2013, kdy pfeznacil tymy MVP Blue a MVP White na Samsung
Blue a Samsung White, pozdé&ji jeden tym Samsung Galaxy.

V roce 1962 byla vladou zalozena narodni spolecnost Korean Air Lines, a Korean Air
byla privatizovéna v roce 1969. Tato firma 10. zafi 2013 vytvoftila tymy Jin Air Green Wings

Stealth a Jin Air Green Wings Falcons. Tyto tymy nebyly zdaleka tak usp&sné jako jiné.!°

Spojeni dvou riznych sektorti je vyhodnym marketingovym tahem, ktery pftildka
pozornost z SirSiho okoli nez pouze e-sport a gaming. Zapojenim firem podnikajicich v riznych
odvétvich se povédomi o e-sportu §ifi mezi vice ¢asti spolecnosti a tim 1aka vétsi pocet zajemci.
To by mohlo souviset s velikou popularitou e-sportu v Korejské republice. Zapojenim
popularnich korporaci, se kterymi se lidé setkavaji v kazdodennim zivoté, ziskaji povédomi o

e-sportu i lidé, ktefi se s e-sportem jesté nesetkali nebo pouze okrajove.
9.1.6 E-sportovni asociace

Mimo sponzory a vyvojafe hry se do e-sportovniho primyslu zaclenily e-sportovni
asociace, které se nejen zapojuji pii pofaddni turnajii, ale také se staraji o spravu
a strukturalizaci e-sportovni scény v daném regionu, ktery zastupuje. 140 asociaci je
shromdzdéno pod Mezinarodni e-sportovni federaci (IES), kterd je potfadatelem Svétového e-
sportovniho mistrovstvi. Pod tuto federaci spadd i korejskd KeSPA. V ptipadé¢ LOL jsou

mezinarodni turnaje pofadany tviircem hry Riot Games.

V ptipadé korejského regionu je unikétni vznik Korejské e-sportovni asociace KeSPA,
které vznikla jiz v roce 2000 se souhlasem korejského Ministerstva kultury, sportu a priimyslu.
Je také soucasti korejské olympijské komise. Podili se na potadani korejské ligy League of

Legends Champions Korea LCK, ktera soucasn¢ pofadana Riot Games.

V ptipadé¢ rozvoje e-sportovniho prumyslu v Jizni Koreji bylo jednim z faktorti rychlého
rustu zapojeni korejské vlady. V Koreji byly vystavény Ctyfi arény uréené piimo pro e-sport.
Korejsky e-sportovni primysl je zndmy svoji strukturou, kterou pievzal jiZ od pocate€niho
modelu, jako naptiklad amatérskych turnaji nebo s pomoci pocitatovych mistnosti. Tato
struktura podporuje zéklad a rlst e-sportovniho primyslu. V piipadé snahy Riot Games prevzit
kontrolu nad LCK se setkali s problémy s KeSPA. V roce 2014 Riot Games nedostate¢né

vysvétlilo strukturu svétového mistrovstvi a KeSPA vyhrozovala, Ze budou turnaj bojkotovat.

130 GOETOMO, Filbert, "Esports in Korea: A study on League of Legends team performances on the share price of owning
corporations". 2016. CMC Senior Theses. Paper 1356. Dostupné z: http://scholarship.claremont.edu/cmc_theses/1356
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Nakonec pfistoupila na podminky Riot Games. Po tomto konfliktu Riot Games pfejmenovalo

vSechny ligy tak, aby v ndzvu bylo League of Legends.

Zapojeni firem a korejské vlady pomohlo upevnit online hrani jako sou¢ast narodniho

hospodafstvi.!3!
9.2 Korejsky pristup k League of Legends

V ptipad¢ League of Legends, jak jiz bylo zminéno vyse, vzhledem k tomu, Ze Korejska
republika brzy piijala profesiondlni hrac¢e pocitacovych her jako zaméstnani, uspésné tymy
zacCaly byt brany jako tymy sportovni. Byla zde snaha o vytvofeni perfektni struktury tymu tak,
aby se projevila na vykonu. Byli pfiddvany dal$i osoby jako trenéfi, analytici a dalsi. Z tohoto
diavodu vysledky korejskych tymii vySplhaly na predni pricky svétovych turnaji. Pravé diky
tomu se Jizni Korea stala nejvétsim exportem hernich strategii, infrastrukturnich ramct, hraca
a dalSich. Byla také prvnim regionem, ktery vyuzil formu spole¢ného Zziti tymu béhem sezony,

aby bylo mozné spole¢né trénovat, vytvaret strategie a sousttedit se na zlepSovani vykonu tymu.

Jednim z dvodi, pro¢ se Jizni Korea vysplhala bleskové na vrchol by mohlo byt rychlé
pfijeti a rozvoj technologii a vysokorychlostniho internetu. Na rozdil od zapadu, kde se zajem
o sportovce to€il kolem fyzicky zdatnych atletli, se v Jizni Koreji pomalu vytvatela kultura
okolo hrac¢i, ktefi se byli schopni dobfe pohybovat ve virtudlnim svété. Pomoci zapojeni
velikych firem, bylo mozné uskutecnit Zivé pfenosy nejen na internetu, ale také na kabelovych

televizich, skrze které se mohlo povédomi o hracich dostat mezi vice potencialnich fanouski.

Korea je zemé, kterd proSla rapidnim rozvojem a byla ochotna pfijmout zmény,
adaptovat se a zaméfit se na rozvoj novych véci, tak aby je vyuzila ve sviij prospéch. Podobna
situace nastava i v pfipad€ League of Legends, kdy jsou pravidelné¢ vydavany vylepSeni hry,
Sampiond, zmén mapy apod. Korejské tymy jsou velmi rychlé v adaptovani se a vyuziti danych
zmén. Tomu samoziejm¢ pomahaji 1 ostatni ¢lenové tymu, ktefi dohromady s hra¢i vymysli

strategie.

V Koreji jsou dva kulturni proudy propojené s e-sportem a LOL: kulturni sptiznénost
s rychlymi zménami, ktera odrazi ekonomické posuny po korejské valce, a vzestup hract jako
vyraznych celebrit v korejské kultute, kterda pomohla posunout kulturu pocitacovych fanouskt

novym, vice mainstreamovym smérem. Obecné je zvykem vytvéiet celebrity z lidi z rliznych

131 AGHA, Brandon. LEAGUE OF LEGENDS: PLAYERS AND ESPORTS: THE WORK OF PROFESSIONAL PLAYERS
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odvétvi. Naptiklad v ptipadé sportu, pokud se objevi ispésna osoba, zvysi se zdjem o dany
sport. S vitézstvim tymu T1 na mistrovstvi svéta se zvysil zdjem o League of Legends. Stejné
jako naptiklad ze slavné krasobruslaiky Kim Jony, se i z ¢lenti ispéSnych tymu staly celebrity,

které se u¢astni riiznych televiznich show, kam jsou obvykle celebrity zvany.'*?

K obrovské popularité e-sportu prispelo vytvoreni pocitacovych mistnosti, které se staly
mistem sdruzovani hraca. Hraci se v nich béhem volného Casu sdruzovali a zlepSovali své
schopnosti ve hie. Zde pravé zacal byt patrny potencial vyuziti e-sportu jako podpory danych
hracu, vytvareni lig apod. Pravé zde se zacaly objevovat prvni ,,celebrity, které jezdili lidé
sledovat. Sledovanost by mohla byt dalsim divodem jin¢ho ptistupu k e-sportu. V piipade
sledovanosti je tfeba stal¢ propagace. Pocitatové mistnosti by také mohly byt divodem
popularity a uspéSnosti tymovych her v Korejské republice. Hraci sem spolecné chodili a hrali
v jednom tymu. Odtud by také mohl vychézet korejsky ptistup k tymovym hram, kdy c¢astéji

volili hrani na jednom mist& neZ hrani online.!?

9.2.1 Sledovanost League of Legends v Koreji

LCK je jednou z nejsledovanéjSich regiondlnich soutézi v League of Legends. V ptipadé
jarni sezony 2024 predbehla vSechny ostatni regionalni soutéze. Celé Zivé vysilani trvalo pies
276 hodin a celkova doba sledovani byla ptes 98 miliond hodin. Nejvice sledovanym zapasem
této ligy byla hra mezi dvéma nejlepsimi tymy T1 a Gen.G, ktery v jednu dobu sledovalo 2 656
938 sledujicich. Jarni liga LCK jen o maly kus nedoséhla na 100 miliont sledovanych hodin. I
pfes to se stala nejsledované;jsi regionalni soutézi. Je dilezité zminit, Ze neni sledované pouze
divaky z Koreje, ale z celého svéta. Nejsledovanéjsi zapas sezony v piipade pouze korejskych
divaki sledovalo 1 094 487 sledovateli. Cisla se stile pomalu pfiblizuji nejpopuldrngjsim
sportim v Koreji, kdy v ptipadé¢ baseballu, nejsledovanéjsiho sportu v Koreji, se nejvyssi pocet

sledovatelii vystoupal v roce 2017 na 8,7 milioni sledujicich.!3*
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Popularita sledovani LCK postupné roste, druhou nejsledovanéjsi LCK byla jarni liga
2022, ktera doséhla na 74 207 176 hodin sledovani. Tteti je jarni sezona 2023, kterd méla 69

059 483 hodin. Jarni sezéna byva sledovangjsi nez letni.'®

K porovnani LCK je americka liga League Championship Series, u které se v ptipadé
jarni sezény 2024 vySplhal nejvyssi pocet sledujicich v jedné chvili na 246 184. Celé¢ zivé
vysilani trvalo lehce ptes 89 hodin a celkova doba sledovani byla 10 761 151 hodin. Rozdil ve
sledovanosti je zde propastny. I ptes fakt, Ze se jednd o ptivodni ligu v zemi, odkud hra i firma,

kter4 hru vyvinula pochazi.'¢

Pochopitelné nejsledovanéjSimi turnaji jsou svétova mistrovstvi, u kterych sledovanost
také stale stoupa. V pripad¢ mistrovstvi svéta 2023 dosahl nejvyssi pocet divakt v jedné chvili
6 402 760 a celkovy pocet sledovani byl 146 870 314 hodin.'*” V piipadé piedchoziho ro¢niku
2022 byl 5 147 701 a celkovy pocet sledovanych hodin byl 141 943 967.13% V roce 2021 byl
celkovy pocet 4 018 728 divaki v jedné chvili a celkovy pocet sledovanych hodin vystoupal na
174 826 793.'% Kazdy rok tedy pocet divakii signifikantné stoupa. V piipadé popularity
korejské ligy LCK je potfeba zminit, ze jednim z divoda obrovské popularity u divaka je ucast
pozornost 1 k domaéci lize. Je zde vice moZnosti, jak vidét nejlepsi tymy svéta hrat proti sobé pfi
jiné prilezitosti neZ pii mistrovstvi svéta. Je dobré pfipomenout, Ze vidét hrat nejlepsi korejské
tymy proti sobé by mohlo byt pfirovnano k moznosti vidét zapas na Grovni finale mistrovstvi
svéta v jakémkoliv jiném klasickém sportu. Kazd4 takova moZnost je pro fanousky velmi
atraktivni. Také mlze byt poutavé sledovat zmény ve strategii, které tymy béhem sezony délaji.
Korejské tymy jsou na tak vysoké tirovni, Ze se pribézné predbihaji ve vedeni, to rovnéz dodava

ur¢itou formu neptedvidatelnosti, kterd mize byt pro divaky zdbavna.

9.2.2 Sazeni na League of Legends

S predvidatelnosti souvisi 1 dal§i forma zabavy, kterou lze b&hem sledovani

profesiondlnich turnajii provozovat, a tou je sazeni. K sazeni uZivatelé vyuzivaji online sazeci
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portaly a aplikace, které poskytuji kurzy jak pted turnaji, tak i v jejich den. Zajemci se mohou
podle toho rozhodnout na koho si vsadit. Nekteré popularni stranky nabizeji riizné promoakce
a bonusy, které motivuji zdjemce k sazeni. Mezi tyto promoakce patii zvySené kurzy, bonusy

za vklady, moznost vraceni penéz a podobné¢.

Vzhledem k tomu, ze je LCK oblibena celosvétove, je bézné se setkat se sdzenim
v riznych koutech svéta. Sdzeci portaly se 1isi podle regionu, ve kterém se cloveék nachazi. Musi
samoziejm¢ splnovat podminky dané zemé. V nékterych zemich je sazeni regulované a lze
uzivat pouze portaly s licenci na dany rok. V ptipad¢ Jizni Koreje neexistuji legalni moznosti
sdzeni. V tomto piipadé je moznost sazet skrze cizi portaly. Tato moznost nemusi byt vzdy
bezpecna, takze je tfeba si vyhledat ty spravné, které nejsou podvodné. Mezi portaly, které
ptijimaji korejské sazky patii portily z mist jako Costa Rica nebo Curacao. Casto je k tomu
vyuzivano moznosti VPN, virtualni privatni sité. Pravé diky jejimu vyuziti 1ze schovat svou IP
adresu a sazet i ze zemi, kde to neni zcela mozné. V roce 2024 je zcela bézné sazet pies mobilni
aplikace. V téchto aplikacich je sdzeni otdzkou jednoho kliknuti. VEtSinu Ize stdhnout do
telefonu s operacnim systémem Android nebo iOS. Jsou tedy pfistupné vétSin€ lidi. Dalsi
vlastnosti sdzecich aplikaci je moznost snadné a rychlé platby, kterd je vhodna pro uzivatele z

riznych &asti svéta. !4
9.2.3 Diivody popularity League of Legends v Korejské republice

Dlivod obrovské popularity e-sportu a LOL v Jizni Koreji by se mohl ukryvat
v charakteru jeho konzumentt. K tomu by mohlo pomoci porozuméni motivl pro sledovani e-
sportu. V piipadé¢ League of Legends je jednim z dulezitych motivii pro sledovani obliba
urcitého tymu. Fakt, Ze je League of Legends tymovou hrou dodava na atraktivnosti. Podobné
jako v ptipadé klasickych tymovych sporti, jako naptiklad fotbal, hokej, baseball a dalsi, je
v ptipadé¢ LOL mozZnost si zvolit oblibeny tym, ktery celou sezonu mohou fanousci sledovat.
Tymovy sport ptidava na napéti a drama, protoze zalezi na spolupréci ¢lenti tymu. Tymovy
sport vyzaduje také rychlé reakce a kreativitu v ptipadé pochybeni spoluhraci. 1 v ptipadé
nékterych individualnich sporti byly pfidany tymové soutéze, ve kterych zélezi na vykonu

vSech ¢lentl, aby tym doséhl na vrchol.

Jednim z konkrétnich ptipadi by mohla byt série soutézi v parkuru, skakéani na konich,

s nazvem Global Champions. Nejprve vznikla soutéz urcend pro jednotlivce s ndzvem Global

140 ESPORTBET. LEAGUE OF LEGENDS CHAMPIONS KOREA (LCK). Online. HTTPS://ESPORTBET.COM. Esportbet.
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Champions Tour, kterd vzhledem k vysokym penéznim cendm, sehranym potadateltim a skvélé
atmosféte prilakala nejen nejlepsi jezdce z celého svéta, ale také mnohou fanouskt tohoto
krasného sportu. O deset let pozd¢ji byla pridana soutéz tymt Global Champions League, ktera
soutézi piinesla novy rozmér. Tymova soutéz piidava vice akce a adrenalinu. Tymy za celou
sezonu sbiraji body, které na konci urci vitéze, a kdo postupuje az do semifinale a kdo se musi

ucastnit uz ctvrtfinale na playoffs.

Podobnou véc Ize vidét i v ptipadé LCK, kdy béhem sezdny tymy soutézi mezi sebou v
double round robin Bo3, Sest tymii postupuje do playoffs a nejlepsi dva tymy postupuji rovnou
do semifinale. Vzhledem k tomu, Ze tymy soutézi béhem celé sezény, mohou fanousci sledovat
postup celého tymu. Za dobrou podivanou samoziejmé& mohou i pofadatelé a komentatofi, kteti
nezvladaji pouze sledovat pribéh hry, ale i1 ptidédvat dal$i informace o ¢lenech, trenérech a
podobné. Veliky pfinos maji i zivé ptenosy, které poskytuji moznost sledovat hru i v ptipade¢,
7e se fanousci nemohou dostavit do arény osobné. Zivé pienosy také mohou sledovat fanousci
ze zahranici. Takto si tymy mohou rozsifovat fanouskovskou zékladu i za hranice regionu. I
ptes to, ze béhem zivého pfenosu mohou fanousci vidét a slySet vSe dilezité, co se zrovna ve

hte d¢je, atmosféra zivého zapasu je nesrovnatelna.

Soucasné se v Korejské republice 1ze setkat s popularnimi hudebnimi skupinami, které
tvoii hudebni styl K-pop, ktery patii do viny korejské popkultury zndmé pod ndzvem Hallyu.
Vznikaji kolaborace K-popu spole¢né s hernim prumyslem. V piipadé¢ League of Legends
vznikla kolaborace korejské diveéi skupiny (G)I-DLE a americkych zpévacek Madison Beer a
Jaira Burns, které paj€ily hlasy ¢lenkam virtudlni pévecké skupiny z League of Legends K/DA.
Jejich single POP/STARS vznikl v listopadu 2018 a byl vydan pfimo spolecnosti Riot Games
za spolupréce jejich tymu. Pisen je zpivand v anglictin€ a korejstin€. Zde je vidét velika spojitost
League of Legends a korejské popkultury. Skupiny soucasné mohou vyuzit spolupraci k

rozsiteni fanouskovské zakladny za hranice zemé nebo fanouski Hallyu.'*!

Dalsi hudebni spolupraci K-popu a LOL je piseni od div¢i skupiny New Jeans s ndzvem
,Gods®, ktera vznikla jako oficialni hymna k mistrovstvi svéta 2023, které probihalo prave
v Jizni Koreji. K pisni vySel i oficidlni klip, ve kterém se objevuji samotni hraci LOL a klip

ptredstavuje cestu jednoho z nejlepsich hract Kim Hjokkju s pfezdivkou Deft, ktery byl ¢lenem

141 K/DA. POP/STARS. 1In: Youtube [online].  3.11.2018  [cit.  2024-06-25].  Dostupné  z:
https://www.youtube.com/watch?v=UOxkGD8qRB4. Kanal uzivatele League of Legends.
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vitézného tymu z mistrovstvi svéta z roku 2022 DRX. Na konci je vyobrazené i findle, ve

kterém hrali proti tymu T1 s nejlep$im hra¢em Fakerem. '

Lze se setkat 1 s opacnymi piipady kolaborace. Jednim z piipadi je pokus popularni
hudebni skupiny BTS hrat League of Legends s tymem T1 v televizni show RUN BTS. Podle
komentatti fanouskil je vidét obrovskd popularita profesiondlniho tymu. Neéktefi fanousci
zminuji ,,shledani dvou nejvétsich korejskych pokladt,* jini zase, Ze ,,se konecné skupina BTS
setkala s jejich idoly,” dalsi zase, Ze ,,je to poprvé, co nezavidi nékomu, ze se setkal s BTS, ale
BTS samotnym, Ze se setkali s tymem T1.* Nejzajimavejsim faktem zde je, Ze i pies to, Ze se

jedné o show mifenou na BTS, z vétsiny koment4it je viditelna obrovska popularita tymu T1.'%

V &ervenci roku 2020 se premiér Con Sekjun vyjadtil k takzvané ,,Nové Hallyu®, ktera
meéla pomoci rustu urcitych sektort a pomoci ekonomice. Béhem této feci bylo zminéno
zafazeni e-sportu do ,,Nové Hallyu* a souc¢asné i vybudovani nového stadionu ur¢eného pouze
na e-sport. Také vyuziti konkurence mezi Cinou, Japonskem a Koreou v tomto odvétvi. Zde byl

e-sport zafazen mezi korejskou popkulturu i samotnym premiérem. 44

Dal8im divodem popularity LCK je atraktivita ¢lent profesionélnich tymt. Vzhledem
k tomu, Ze se primérny vék hracl pohybuje mezi 20. a 30. rokem Zivota, se mnoho hract stava
populérni nejen pro své schopnosti ve hte, ale také pro svilj vzhled. Pro sviij Casovy rozvrh, kdy
vétsinu Casu travi sezenim u pocitace, musi hraci dbat o sviij vzhled. Tymy proto najimaji
specialisty, ktefi pomahaji hraclim udrZovat zdravy Zivotni reZzim. Jsou ptipady, kdy maji hraci
zkuSenosti 1 s modelingem. Né&kteti Elenové profesionalnich tymi travi volny ¢as streamovanim,
kdy Zivé€ interaguji s fanousky. Ti poté maji moZnost poznat hrace blize. Poté pak sleduji, jak si

jejich tym v lize vede.

Fanousci se velmi Casto dostanou ke hie z pozice samotného hrace. Hranim hry travi
volny ¢as, aby se odreagovali od stresu z kazdodennich povinnosti, vyplnili dlouhé chvile nebo
stravili ¢as s jinymi lidmi. Pravé vzhledem k osobnim zkuSenostem s hrou se postupem casu
objevi zdjem o sledovani jinych hrac, k nabrani inspirace, novych strategii a podobné. Nékteti
hréc¢i poté pomalu ptestavaji sami hrat a pouze sleduji profesionalni ligu. V ptipad€ nékterych

hraci se poté samotny zajem o hrani hry osobné snizuje. To by mohlo mit nékolik divodu.

142 Newleans. GODS. In:  Youtube [online].  4.10.2023 [cit. 2024-06-25]. Dostupné  z:
https://www.youtube.com/watch?v=C3GouGa0OnoM. Kanal uzivatele League of Legends.
143 BTS. Run BTS! 2020 - EP114 (feat T1) League of Number 1 [ENG SUB]. In: Youtube [online]. 3.11.2020 [cit. 2024-06-
25]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2rUiH1aBjEw. Kanal uzivatele BTS Worldwide
144 YOUNGDOK, Kim a JTHAE, lee. Culture minister: e-sports to be part of 'new Hallyu'. Online. Korea.net. Soul,
16.7.2020. Dostupné z: https://www.korea.net/NewsFocus/Culture/view?articleld=187710. [cit. 2024-06-21].
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V prvnim piipad€, v porovnani s profesiondlnimi hraci, nemaji rekreacni hraci tolik
moznosti tréninku, nelze u nich tedy predpokladat, ze budou podavat takové vykony, jako praveé
profesionalové. Nemayji také tolik zkuSenosti, protoze i ptes to, Zze hranim mohou travit hodiny,
nemohou nahradit trénink a zkuSenosti z turnajii profesionalnich hract. Hraci se také mohou
porovnavat s profesiondly a vidét rozdil mezi jejich stylem hrani a stylem ¢lent profesionalnich
tyma. To miize vést ke ztrat¢ motivace. Najednou nemusi hrac¢i vidét hru pouze jako

volnocasovou aktivitu, ale jako néco, v ¢em se porovnavaji s ostatnimi.

Dal$im ditivodem je stres ze hry. I v ptipadé amatérskych hraci se jedna o tymovou hru.
Hraci musi spolupracovat, aby dosahli vitézstvi. I ptfes to, ze se jedna pouze o obycejnou
amatérskou hru, kazdy hra¢ se snazi doséhnout co nejlepSiho vysledku. Zejména v piipade
rankovych her se snazi hraci podat co nejlepsi vykon, aby ziskali body. Ne vSichni amatérsti
hraci zvladaji fesit situace v pripad¢, kdy je na n¢ vkladan tlak. Takové stresové situace mohou
hrace od hry odradit. Pokud sleduji profesionaly, stale se vénuji hfe, mohou si uzit akci, ale
neprovazi ji stres ze zavislosti spoluhraci. V ptipadé, kdy se ¢lovek, kterému na vitézstvi tolik
nezalezi a pouze si chce uzit hru, narazi na spoluhrace, kterym na vitézstvi opravdu zalezi, muze

byt ze strany spoluhract vytvaren veliky tlak.

Se stresem souvisi i chovani hracii ve hie. V piipadé profesionalnich her je hra na vysokeé
urovni, a to se tyka i chovani hracd, od kterych je vyZadovano slusné chovani. V ptipadé
klasickych amatérskych her, ale nelze chovani hractu perfektné hlidat. I pfes to, ze existuji
pravidla, kterd by méli hraci pii hie a vyuzivani chatu dodrZovat, se 1ze setkat s pfipady, kdy
néktefi hraci neudrzi své emoce a sdé€li nevhodné véci ostatnim hrac¢im. Proto samotna

spole¢nost Riot Games pfisla se seznamem zak4azaného chovéni, s ndzvem Kodex chovani:

1. Negativni postoj — Zal, vzdani hry

2. Slovni zneuZivani — obtéZovani, urazlivy jazyk

3. Opusténi hry

4. Zameérny feeding — zdméerné se nechat zabit, aby protihrac ziskal odmény za zabiti
5. Nendvistné projevy — rasismus, sexismus, homofobie atd.

6. Podvadeéni — neschvalené programy tietich stran

7. Urazlivé nebo nevhodné jméno

8. Hrozba

V ptipad¢, Ze hrac pravidla porusi, ptfichazi nasledky, mezi které patii nasledujici:
1. Ztrata schopnosti pouzivat komunikacéni systémy ve hie
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Omezeni nebo dalsi pozadavky na pfistup ke zkuSenostem, jako jsou hodnocené hry
Omezeny pristup k socidlnim systémtim a funkcim v jakékoli hie Riot

Odstranéni odmén nebo obsahu, ktery byl ziskan vyuzitim nevhodného chovani

A

Docasné nebo neurcité pozastaveni hrani League of Legends nebo vSech her od Riot

Games.'#

Hraci mohou ziskat zakazy, pozastaveni a omezeni. Vyrazy ,,zdkaz* a ,,pozastaveni Ize
zaménitelné pouzivat k popisu trestu v piipadé, ze po stanovenou dobu nemuze hrac¢ ziskat
ptistup ke svému uctu. V piipad¢ ,,omezeni“ se jednd o docasné omezeni néjaké funkce, ke
které ma hrac ptistup. VéEtSinou se to tyka omezeni vyuzivani chatu. Uzivatel stadle mtize hrat
na svém uctu, ale nemlze vyuzivat moznosti chatu. Tresty mohou byt docasné nebo
permanentni, podle zavaznosti poruseni Kodexu chovéni. V piipad¢ permanentniho zakazu
nejdiive obdrzi hra¢ nékolik upozornéni v podobé docasného zdkazu. v pripade, ze hrac
neporusi Kodex chovéani, miize ostatnim hra¢am ublizit. Casto se s timto lze setkat, pokud hrag
néjakym zplisobem pochybi a ostatni hraci toto pochybeni nezvladnou unést. V tomto ptipade

se mohou svoje emoce vybit na nejslabsim ¢lenovi tymu.'4®

Poslednim divodem, pro¢ ncktefi amatérSti hraci odchdzeji od samotného hrani je
monotonnost. V nékterych ptipadech se po uplynuti urcité doby stava ze hry monotonni zazitek.
Obzvlast, pokud se jedné o obyc¢ejnou nerankovou hru. Po n¢jaké dobé, i ptes vitézstvi, nemusi
hra pfinaset takovy zazitek, jako kdyz hraci zacinali nebo kdyz se jedna o postup v turnaji,
ziskéani bodt a dalSich. V ptipadé¢ dalSich hra¢i neciti, Ze jejich hrani ma urcitou troven. Pokud
se vénuji sledovani profesionalni ligy 1ze sledovat napinavé zapasy a pozorovat profesionalni

hréce, jak spolupracuji a fesi sloZité situace, které ve hie nastaly.

145 LEAGUE OF LEGENDS CODE OF CONDUCT. Online. RiotGames. Dostupné z: https://www.leagueoflegends.com/en-

au/event/league-of-legends-code-of-conduct/. [cit. 2024-06-21].

146 RiotTyphon. League of Legends Suspension & Ban FAQ. Online. RiotGames. 2024. Dostupné z: https://support-

leagueoflegends.riotgames.com/hc/en-us/articles/360038430973-League-of-Legends-Suspension-Ban-FAQ. [cit. 2024-06-21]
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10. Zavér

E-sport je pomérn¢ novym tématem, které od doby vzniku proSlo mnoha zménami.
VJizni Koreji bylo piijeti pomémé rychlé. Za tuto skuteCnost mlze kladny vztah
k pocitacovym hram a vznik pocitacovych mistnosti, kde se hraci mohli schazet a hrat spole¢né.
Provozovatelé pocitaCovych mistnosti byli prvnimi pofradateli e-sportovnich turnajii ve velmi

podobném formatu, jak jsou znamé dnes.

I pies popularitu hry StarCraft se za velikymi svétovymi uspéchy zaslouzili hraci hry
League of Legends. Hra se stala jednou z nejsledovangjsich na svété a také fakt, ze korejsky
region ma v této hie nejvetsi pocet mist na svétovych mistrovstvich, coz by mohlo byt dikazem
kvality korejské profesiondlni ligy a pfipravenosti hracl. Soucasné i1 spoluprace korejskych
umélcil s tvlirci samotné hry svédci o popularité korejského regionu mezi sledujicimi a hraci
z jinych oblasti svéta. Korejska organizace KeSPA se zaslouZila o podobu e-sportovnich turnaji
v LOL a korejské ligy LCK. Vzhledem k popularit¢ hry bylo mozné se hloubé¢ji ponofit do
detailnich ¢asti e-sportu. Ziskané informace pomohly k blizSimu pochopeni e-sportovni

komunity.

V poslednich letech se sledovanost e-sportovnich turnajii zvysila a mnoho samotnych
hract prestava hrat a presouva se pouze ke sledovani profesionalnich lig. Vedle existujicich
profesiondlnich lig jsou stale pofddané mensi turnaje pro navstévniky pocitaCovych mistnosti.
Z velikého poctu tcastnikli se mezi profesiondly zvladne dostat jen velmi maly pocet hraca.
Ostatni hraci si mohou hru uZzivat 1 bez soutézeni. V piipadé profesionalnich lig jsou tymy
vedeny jako vrcholové sportovni tymy. Soucasti nejsou jen hrac¢i samotni, ale 1 trenéfi, analytici
a dalsi dilezité osoby zodpovédné za dobry vykon tymu. Samotni profesionalni hraci se také
potykaji s fyzickymi i psychickymi problémy, podobné¢ jako vrcholovi sportovci. V ostatnich
ptipadech, kdy hraci nepatii mezi profesionaly, nebo nejsou soucésti tréninkovych programd,
se jednda spiSe o béznou volnocasovou aktivitu. Vzhledem k vysoké sledovanosti
a mezinarodnim uspéchiim se z profesionalnich hraci stavaji celebrity. E-sport tedy zasahuje
1 do odvétvi zabavniho primyslu.

Korejci zvolili k pfipravé a managementu profesionalnich tymu jiny pfistup, nez byl
o podporu ze strany firem a vlady. Stejné tak je podporovan precizni pfistup k tréninku
a vytvareni strategii. V ptipad¢ e-sportu je velmi obtizné proniknout mezi ty nejlepsi. Hraci

proto musi ukézat odhodlanost a vytrvalost. V nékterych piipadech travi tréninkem daleko vice
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¢asu nez hréci z jinych zemi. Tento pfistup mize hraniCit az s problémem zavislosti, nékdy do
zavislosti plynule pfechazi. Zpocatku, kdy nebyl pocet hracii zdaleka tak vysoky, byli ¢lenové
najimani do profesionalnich tymu na zaklad¢ vlastniho vykonu v samotné hie. V dne$ni dobé
je vybér daleko pfisné€jsi a hraci prochdzeji tréninkovymi programy, kde se ucastni nizsich lig
a poté se na zaklad¢ vlastnich vysledkit mohou posunout mezi ¢leny tymu soutéziciho ve vyssi
lize. Soucasné existuji postgradualni tréninkové programy, které pomahaji zajemce pripravit na
kariéru profesiondlniho hrace. Pocet profesionalnich hracu je v porovnani s celkovym poctem
ucastnikl stale velmi maly. Tento fakt ukazuje na skutecnost, ze v Korejské republice je stale

mnoho lidi, co si hrani uzivaji pro zabavu.

Podoba e-sportu, jakou v soucasnosti zname, vznikla diky jedine¢nému pfistupu
korejskych hract. Nejen, ze z divodu zajmu o sledovani zivych turnaji v pivodnich
pocitacovych mistnostech, prenesla turnaje na stadiony, ale také inspirovala management fady
dalsich zemi v pfistupu k jejich tymim. Tymy z Koreje ukdzaly vyhody, ale i nevyhody
spoleéného bydleni a tréninku jejich ¢leni. Vyhodami jsou naptiklad spole¢né vytvoteni
rozvrhu a jednodussi ¢asovy management, jednodussi spole¢na komunikace, vice spole¢né
straven¢ho apod. Nevyhodami mohou byt nedostate¢né mnozstvi casu stravené s rodinou a
blizkymi, traveni vice €asu u pocitace apod., kter¢ mohou vyustit ve zdravotni a psychické
problémy. V Jizni Koreji se tymy setkavaji s v&tsi podporou ze strany vlady a vétSich firem a
e-sport byl vybran jako soucast viny korejské popkultury Hallyu. To by mohlo potvrdit

souvislost Korejské republiky a e-sportu.

Za potvrzenou hypotézu mohu povazovat, Ze v ptipadé profesiondlniho hrani se jedné o
aktivitu, kterou lze pfirovnat k sportu, jinak lze zaradit spiSe do zibavniho primyslu.
Profesionalni e-sportovni tymy jsou jiz spravované a maji podobnou strukturu jako tymy
v klasickém sportu. Tymy se skladaji nejen z hraca, ale také trenérského persondlu, analytikii,
sekretaridtu a dalSich osob starajicich se o spravny chod, podobné, jako je tomu u tymul
v klasickém sportu. Déle, ze rychly posun korejského e-sportu souvisi s pokrokem v oblasti
technologii. S pfichodem vysokorychlostniho internetu a pocitacovych mistnosti bylo velmi
jednoduché ptivést verejnost k hrani pocitacovych her a poté 1 k soutézim. I ptes veliky uspéch
v oblasti e-sportu je stale mozné hrat pouze pro zabavu. V Jizni Koreji je veliké mnoZstvi
registrovanych hraci, ale pouze malé mnoZstvi se vénuje e-sportu profesionalné. Profesionalni
hraci prochazi velmi piisnym vybérem. V ptipad€ nejvyssi korejské ligy se ti€astni jen omezeny

pocet tymu. Posledni potvrzenou hypotézou je také fakt, ze jiz 1ze povazovat e-sport za korejsky.
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Jak jiz bylo zminéno vyse, se stal e-sport soucasti viny korejské popkultury Hallyu. Podobné

jako K-pop, je i e-sport jednou z variant, jak korejskou kulturu propagovat.

Naopak se nepotvrdila hypotéza, ze vychovavani hvézd s uspéchem nesouvisi.
V soucasné dobé¢ je pro hrace klicové projit tréninkovym programem nékterého z tymut nebo
jinym postgradualnim studiem. Dalsi nepotvrzenou hypotézou je, ze se e-sport v Korejské
republice pfili§ nezménil. Byla to prave Jizni Korea, ktera dala e-sportu takovou podobu, jakou

ma dnes. Od struktury tymi po zivé turnaje na stadionech.

E-sport je velmi aktudlni zélezitosti, ktera se postupné vyviji, pravé i z divodu vyvinu
herniho primyslu s pomoci umélé inteligence. V pfipadé Jizni Koreje lze ocekavat
prizptisobeni zménam, které vyvoj pfinese. Soucasné lze ocekavat zapojeni e-sportu do vétsich,
svétovych a vice sledovanych sportovnich udalosti, kde budou Korejci obsazovat predni pticky.
Ptizpiisobivost korejskych hract by mohla byt jednou z moznosti dalSiho vyzkumu v této
oblasti, spole¢né s bliz§im zamétfenim se na e-sportovni tymy a programy na Skolach. Dale také

bliz8i souvislost zavislosti a kvality vykont korejskych hracl v e-sportu.
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11.  Tabulky

Tabulka €. 1: Tabulka cizich pojmt

(supchotcheinmontchti) sport entertainment

(pchurogeimo) profesionalni hrac¢
pocitacovych her

(pchurogeimtan) profesionalni herni tym

(istpchocchu) e-sport

(PCpang) pocitacova mistnost

(stikchrim jonstip) zkouska scrim

Tabulka ¢. 2: Tabulka zkratek

Korejska e-sportovni asociace

Stiilecka z pohledu prvni
0soby

Strategie v redlném Case,

Hra obrovského poctu hraca
s prvky hry na hrdiny

Online bitevni aréna pro vice
hraca

Nejlepsi z...
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