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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zaméfila na strategie resilience profesionalnich hraca pocitacovych
her v kontextu rizika zavislostniho chovani v hernim prosttedi. Cilem prace bylo objasnit,
jakym zptisobem hraci balancuji na hranici odolnosti a zavislosti na PC hrach a jaké strategie
vyuzivaji k prevenci a zvladani tohoto rizika. Teoretickd Cast prace se zabyvala tfemi
klicovymi oblastmi: vyvojovym obdobim adolescence, charakteristikou her, hracti a herniho
pramyslu a problematikou rizikového chovani v kontextu pocitacovych her. Empirickd ¢ast
byla zalozena na kvalitativnim vyzkumu provadéném metodou polostrukturovanych
rozhovorti, pfiCemz byl vyuzit design zakotvené teorie. Cilem vyzkumu bylo hlubsi
pochopeni problematiky profesionalniho hracstvi a s nim spojenych rizik. Pomoci kdédovani
bylo odhaleno pét kategorii, nejzasadné€jsi z nich je balancovéni, které ovliviiuje ostatni
kategorie. Bylo zjiSténo, Ze kazdy hra¢ balancuje dle svych moznosti, na zédklad€ zazitych

zkuSenosti. V ramci vyzkumu se vynofily stiipky teorie, které jsou v praci zaznamenany.

Kli¢ova slova: videohry, pocitacové hry, adolescence, resilience, odolnost, zavislost,

strategie, balancovani, profesiondlni hrac, esport, prevence

ABSTRACT

This thesis focused on the resilience strategies of professional computer game players in the
context of the risk of addictive behaviour in a gaming environment. The aim of the thesis
was to elucidate the ways in which gamers teeter on the edge of resilience and addiction to
PC games and what strategies they use to prevent and manage this risk. The theoretical part
of the thesis addressed three key areas: the developmental period of adolescence, the
characteristics of games, gamers and the gaming industry, and the issue of risk behaviour in
the context of computer games. The empirical part was based on qualitative research
conducted using a semi-structured interview method, employing an embedded theory design.
The aim of the research was to gain a deeper understanding of the issue of professional
gaming and its associated risks. Five categories were uncovered through coding, the most
significant of which is balancing, which influences the other categories. It was found that
each player balances to the best of their ability, based on lived experience. Snippets of theory

emerged from the research and are recorded in the thesis.

Keywords: video games, computer games, adolescence, resilience, addiction, strategies,

balancing, professional gamer, esport, prevention
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UvVOD

Diplomova prace se zaméfuje na problematiku pocitacovych her a na analyzovani
zkusenosti, nazoru a strategii profesionalnich hraci v kontextu zavislostniho chovani. Tyto

postoje a nazory jsou nasledné vyuzivany jako mozné doporuceni prevence.

Pocitacové hry jsou ve spolecnosti vyznamnym tématem a jejich obliba i vyvoj jsou
stale na vzestupu. PocitaCové hry se v poslednich letech zaradily na pomyslny seznam
modernich zavislosti, a protoze znacn¢ velkou skupinu hract tvoti jiz malé déti, které nejsou
samy schopny svou aktivitu a miru hrani kontrolovat a regulovat, mohou byt pocitacové hry
znaény problém. To ovSem plati u v§ech vékovych kategorii, zavislost na videohrach mtize

vznikat v jakémkoliv véku.

Problematické je, Ze soucasné déti a adolescenti maji sice i stovky pratel, vétSina z
nich se vSak nachazi pouze ve virtudlnim prosttedi. Z tohoto divodu mohou jedinci
pocitovat ¢im dal tim cCastéji pocity osamélosti, a to i presto, ze s prateli v digitalnim
prostiedi trdvi zna¢né mnozZstvi Casu. Osamélost mize u jedincli vyvoldvat Uzkosti
a v nékterych ptipadech i1 deprese. AZ 70 % déti a zakl uvadéji, ze pocituji osamélost,
zazivaji pocity prazdnoty a chybi jim mezilidské kontakty, které jsou zeyména v obdobi
détstvi a dospivani nenahraditelné. Z vyzkumui vyplyva, Zze osamélost pozitivné koreluje
s Casem stravenym na socidlnich sitich. Nejedna se v§ak pouze o prostiedi socialnich siti, ale

muze se jednat i o hrac¢ské online prostredi (Replug.me, 2022).

Déti maji diky pocitacovym hram mozZnost utéku z jejich vlastni reality a mohou
tak fungovat ve svété riznorodych her, coZ miize mit pro détsky mozek v ur€itém casovém
obdobi obrovské nésledky. Ze studii vyplyva, ze az 20 % adolescentt ve véku 11 az 19 let
hraje videohry v priméru 2-4 hodiny denné, az 10 % adolescentl v priméru 4-6 hodin denné
a necelych 8 % uvadi, Ze se videohram vénuji vice nez 6 hodin denné. MnozZstvi ¢asu, které
adolescenti travi hranim videoher, je znacné a nelze jej prehlizet. Proto je dilezité vénovat
pozornost tomu, jakym zpiisobem déti a mladi lidé travi svlij volny ¢as a jaké dopady to

muze mit na jejich vyvoj (Narodni monitorovaci stfedisko, 2022).

Svétova zdravotnickd organizace WHO zaradila poruchu hra¢ského chovani neboli
gaming disorder do Mezinarodni klasifikace nemoci a ptibuznych zdravotnich problémi
MKN-11 vroce 2018. Zafazeni této poruchy na seznam zavislosti a onemocnéni svédci
o rostouci tendenci mladistvych k zavislostnimu chovani na hrani pocitacovych ¢i jinych

her. Vyzkumnici tak Casto zminuji, ze: ,, hry jsou digitdlni heroin. ““ (Kardaras, 2017).
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Opacnou stranu mince piedstavuje samotny herni pramysl, ktery je v soucasnosti
velmi dynamicky. Predstavuje rychle rostouci odvétvi, které zasahuje do zivott lidi po celém
sveété. Herni primysl jiz zvladl ptrekonat filmovy i hudebni pramysl a stal se jednim
z nejlukrativnéjSich odvétvi v celosvétovém meétitku. Aktudlné je na svéteé pies 2 miliardy
hract videoher, tedy statisticky kazdy ¢tvrty clovek na svété je aktivnim hrac¢em. Hodnota
herniho trhu k roku 2024 ¢ini 400 miliard dolart a toto ¢islo neustale nartsta. Predpoklada
se, ze vroce 2025 budou celkové trzby na celosvétovém trhu s pocitaCovymi hrami

a videohrami okolo 523 miliard dolart (Statista, 2025).

Odbornici vedou neustalé debaty, zda jsou pocitacové hry aktualné rozsahly problém
postihujici miliony osob nebo se naopak jednd o prospé$nou aktivitu, ktera mize pfinaset
pozitivni U¢inky. Tato diplomové prace se snazi nahlizet na videohry z obou perspektiv.
Prvni jsou videohry jako moderni zavislost, ktera devastuje psychické zdravi déti,
adolescentd i mladych dospélych. Druhy pohled nahlizi na hrani pocitacovych her jako na
¢innost, ktera muze zvysSovat aktivitu mozku, reflexy, rychlost reakci, koordinaci téla
amimo jiné muze predstavovat uzitecny prvek ve vyuce, ktery zefektiviiuje vyucovaci

proces.

Protoze jsou videohry stale vice popularni, herni primysl se neustale rozrista
a ptibyva zéavislosti na videohrach, nelze problematiku videoher ignorovat. Je nutné, aby se
do prevence a regulace hrani her u déti a adolescentli zapojili nejenom rodice, ale
1 vzdelavaci instituce, které by se mély digitalni gramotnosti a zejména pak riziky spojenymi
s hranim videoher vénovat. Z tohoto diivodu je potfeba se problematikou hrani her
a zavislosti aktivné zabyvat a snazit se vice pochopit svét videoher a gamingu. Tim se zabyva
empirickd ¢ast prace, kde je vyzkum zaméten na hloubkové rozhovory s profesionalnimi
hréc¢i pocitatovych her. Ti sami musi efektivné bojovat s moznym vznikem zavislostniho
chovani a tyto vyuzivané strategie mohou byt velmi uzitecné zejména pro rodice, pedagogy,

ale 1 samotné laické hrace, kteti sni o kariéfe profesionalniho hréce.
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I TEORETICKA CAST
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1 ADOLESCENCE

Prvni kapitola se zabyva adolescenci, ktera je pro tuto praci kliCova. Na prvni pohled
nemusi zcela jasné se zkoumanym tématem prace souviset, avSak opak je pravdou. Kazdy
autor vnima vékovou hranici adolescence s drobnymi odchylkami, pokud vSak bereme
v potaz, ze adolescence trva do 23. roku zivota, 1ze velkou ¢ast profesiondlnich hract zaradit
prave do této vékové kategorie nebo do obdobi mladé dospélosti, ktera se vSak v soucasnosti
muze s piedchozim vyvojovym obdobim ¢aste¢né prolinat. Druhym divodem, proc se prace
vénuje praveé tomuto vyvojovému obdobi je fakt, ze nejcastéji trpi problémy se zavislosti na
PC hrach praveé dospivajici jedinci, statisticky Castéji chlapci nez divky (Sucha et al., 2018).
Déti a dospivajici navic k profesiondlnim hraciim ¢asto vzhlizi a sni o stejné profesni kariéte.
Na zékladé tohoto faktu se jevilo vyvojové obdobi adolescence jako dilezité téma, které je

vhodné do této prace zahrnout.

Adolescence je jednoduse feceno jedna z vyvojovych fazi Zivota ¢lovéka. Casto byva
uvadeéna jako zlomové, velmi ndro¢né obdobi. Mlady ¢lovek se €asto musi potykat s velkymi
ovlivitovat. Adolescence je tedy faze, kterd nastdva po fazi novorozenecké, batoleci, fazi
nesouci nazev dité predskolniho véku a mladsiho Skolniho véku. Lze ji nazyvat jako obdobi
pozdniho détstvi nebo taky naopak fazi ptechodu do dospélosti. Vasutova a Panéacek (2013)

chépou adolescenci jako obdobi odehrdvajici se mezi détstvim a dospélosti.

Végnerova a Lisa (2022) uvadeji, Ze adolescence je pirechodnd faze mezi détstvim
a dospélosti, kterd trva od 12. do 20. zivota jedince. Na konkrétni vékové hranici se autofi
Casto nedokazi zcela shodnout. Lagmeier a Krej¢itova (2006) uvadeji, ze adolescence trva
od 13. do 22. roku zivota. Oproti tomu Thorova (2015) ohranic¢uje fazi adolescence od
12. roku do pouze 19. roku Zivota jedince. Ri¢an (2021) vnima vyvojové faze odlignd
a uvadi, Ze po obdobi mladsiho Skolniho véku nastava pubescence, kterou popisuje jako fazi
od 11. do 15. roku a adolescenci chape jako vyvojovou fazi, kterd nestava az okolo 15. roku

a kon¢i 20. az 22. rokem.

Je nutné si uvédomit, Ze hlavnim cilem vyvojového obdobi je zajistit jedinci pfechod do
nové vyvojove faze, dospélosti. Pokud jedinec za¢ne brzy pracovat a vpluje tak do dospélého
zivota, obdobi dospélosti u n¢j zacne diive nez u Cloveka, ktery studuje a zlistava bydlet
usvé puavodni rodiny. Vyvojové faze tedy nejsou dany pouze veékem, ale i mentalnim

nastavenim jedince a ostatnimi faktory (Thorova, 2015).
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1.1 ROZDELENI ADOLESCENCE

Adolescenci lze rozdélit do nékolika fazi, které kazdy autor vnima, stejné jako
vekovou hranici, s mirnymi odliSnostmi. Prvni fazi je rana neboli ¢asna adolescence a byva
uvadéna od 11. do 14. az 15. roku Zivota jedince. Tuto fazi lze nazyvat i jako pubescenci.
Tento nazev ziskala z dlivodu zacatku prvnich pubertalnich zmén, které jsou typickymi
znaky pohlavniho dospivani. Jedna se o velmi naro¢nou fazi a to pravé z divodu velkého
mnozstvi rozsahlych zmén na fyzické i1 psychické strance jedince. T¢€lo pubescenta
se najednou meéni, ziskava novou, nezndmou podobu, coz muze u jedince vyvolavat
psychickou nepohodu. Vzhledem k velkym kognitivnim pokroktim je jedinec sice moudiejsi
a inteligentnéj$i, mize vSak mit problémy s ovladanim emoci vlivem pusobeni hormond.
Zacina mnohem hloubé&ji chapat svou individualitu, a za¢ina jeho dlouha cesta hledani sebe
sama. Béhem tohoto obdobi ukoncuje povinnou Skolni dochdzku a vybira si stfedni Skolu,
coz je vyznamné rozhodnuti ovliviijici zbytek jeho zivota. Najednou dospivajici jedinec
stoji 1 pted fadou dalSich rozhodnuti, které musi absolvovat, coz v ném miize vyvoldvat
strach, Uzkosti nebo tieba i snahu proti tomuto rozhodovani a autoritdim s nim spojenych

bojovat (Ri¢an, 2021).

Druhou fazi je stfedni adolescence, kterd je nejcastéji uvadéna od 14. do 16. roku
zivota. Nachazi se v pomyslném stiedu celé adolescence. VSechny faze tohoto vyvojového
obdobi jsou spolu vzajemné propojeny, u kazdého jedince jsou rizné dlouhé a velmi Casto
se 1 prekryvaji. V této fazi pokracuje hledani vlastni identity, kdy si dospivajici asto hledaji,
dle jejich usudku, vhodné vrstevniky se spole€nymi z4jmy, za¢inaji nachazet prvni intimni
vztahy, ve kterych casto experimentuji. V neposledni fad¢ taky hledaji svilij oblibeny

hudebni zanr a styl oblékani (Vasutova a Panacek, 2013).

Posledni fazi je vrcholnd adolescence, ktera je taky oznaCovana jako pozdni
fazi pravni prechod do dospélosti, kdy dle legislativniho systému dosahuje clovék zletilosti
a nese za sebe a svij Zivot veskerou zodpoveédnost. V této fazi dochdzi mezi jedinci
k urcitym rozdilnostem vzhledem k pribehu jejich Zivota. Nékteti jedinci ukoncuji vzdélani
a nastupuji do prvni préce, jini pokracuji ve studiu a oddaluji vstup do budoucnosti skrze
studentsky zivot. Jini zase vytvafeji v mladém véku rodiny a maji prvni déti. Z tohoto
divodu se vzdy u horni v€kové hranice adolescence udava vétsi vékova diference

(Vagnerova a Lisa, 2022).
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Macek (2003) uvadi vyvojové ukoly, které dospivajici musi v adolescenti prekonat

a zvladnout. Tyto ukoly mohou byt ¢asto prekazkami:
e pfijeti vlastniho téla, fyzickych zmén, pohlavni zralosti,
e zmeény vztahu k dospélym,
e kognitivni komplexita, flexibilita a abstraktni mysleni,
e rozvoj intelektu, emocionality a interpersonalnich dovednosti,
e ziskani predstavy o ekonomické nezavislosti a smétovani k uréitym jistotam,
¢ uplatnéni emocionalniho a kognitivniho potencionalu,
e ziskani zkuSenosti v erotickém vztahu, pfiprava na partnersky a rodinny Zivot,
e predstava o budoucich prioritach v dospélosti,

e ujasnéni hierarchie hodnot, reflexe a stabilizace vztahu ke svétu a k Zivotu.

1.2 TELESNY VYVOJ

Telesny vyvoj je u adolescentil nejdiive akceleracni, postupem casu se vSak zpomaluje
a neni jiz tak markantni. Je rozdilny u divek a chlapci. T¢€lesny vyvoj se tyka primarné
fyzickych a hormondlnich zmén. Vyzkumy Casto uvadéji, Ze se urychluje nastup dospivani
a s tim se poji 1 telesny rast. Soucasni adolescenti sice zacinaji biologicky dospivat dfive,
pfechod do dospélosti je vSak naopak ¢asto markantné zpomalen. Zatimco dfive zakladali
mladi dospéli své sekundarni rodiny, v soucasnosti zlstava zejména z ekonomickych
davodt vétSina dospivajicich a mladych dospélych u rodicli a osamostatituji se ve smyslu

samostatného bydleni az okolo 30. roku Zivota (Lagmeier a Krej¢irova, 2006).

Na zacatku tohoto vyvojového obdobi je vyskovy a vahovy rast rychly, télo
dospivajiciho jedince naroste o 20 % celkové vysky, rocné€ jde primérné o zhruba 10-14 cm.
V nasledujicich letech se rast za¢inad zpomalovat, u chlapct dochazi k rozvoji mohutnosti.
s mutovanim hlasu. To nastava v disledku zmény hlasivkovych §térbin a chlapecky hlas
ziskava podobu muzského hlasu. Chlapciim okolo 15. roku zivota zaCinaji rast vousy a télo
pokryva ochlupeni, primarné na dolnich koncetinach. Pohlavni vyvoj se u chlapct projevuje
prostiednictvim prvniho vylucovani spermii, nejcastéji formou samovolného noc¢niho

uvolnéni, které se nazyva poluce (Thorova, 2015).
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Div¢i téla zacinaji mit podobu Zenskych tél, dochdzi k rozsifovani bokt a ristu prsou.
Tak jako u chlapcty, 1 divky se potykaji s ristem ochlupeni, byt ne tak dramatickym jako je
tomu u chlapct. Se ziskavanim parametrt dospé€lého Cloveéka se poji 1 pfibyvani tuku a to
zejména v oblasti bficha a hyzdi. U divek byva zdlraziiovana metabolicka teorie dospivani,
kdy je pro vznik ovulace a menstruace potiebna kriticka télesna hmotnost, kterou predstavuje
minimélné 20 % télesného tuku. Prvni menstruace se objevuje prumérné okolo 13. roku
zivota. Tento vyvoj se u divek Casto 1isi, kazda se vyviji individualné a u stejné starych divek
lze pozorovat znatelné rozdilnosti ve fyzickém vyvoji. Divky jsou z tohoto diivodu ¢asto pod
tlakem svych vrstevnic a neumérny vyvoj muze Casto vyvolavat psychické problémy

(Macek, 2003).

Stejné jako u divek, 1 u chlapcii nastava Casté porovnavani se mezi sebou. Chlapci, ktefi
dospivaji rychleji, byvaji ¢asto popularnéjsi a sebevédoméjsi, zaujimaji roli vedoucich ¢leni.
Naopak mali a télesné¢ nevyspéli chlapci byvaji Casto objektem posmivani, agrese a maji
nizky socialni status ve vrstevnické skupiné. Lze tedy konstatovat, ze zmény v télesném

vyvoji pfindseji dospivajicim ¢asto problémy (Vagnerova a Lisa, 2022).

Ve druhé fazi adolescence dochazi u obou pohlavi k dosahovani plné reprodukéni
zralosti a dokoncovani télesného ristu. Telesné zmény jsou jiz zpravidla pomalé a na prvni
pohled se jevi spiSe jako zesileni nez rust v pravém slova smyslu. Hovofime tedy
o kvalitativnim té€lesném vyvoji. V této fazi dochazi k sexualnimu vyvoji, ktery byva silné;si
u chlapct. Dospivajici divky i chlapci €asto navazuji prvni intimni kontakty a po prvnich
sexudlnich zkuSenostech dochazi k uvaZovani jedince nad svou orientaci, ¢imz zasahuje

télesny vyvoj do utvateni identity (Weiss et al., 2010).

Na konci tohoto obdobi by mé¢la u dospivajicich nastat spokojenost se svym vlastnim
télem. Fyzicka atraktivita se stava pro dospivajici velmi dilezitd a ma znacnou socidlni
hodnotu. Fyzické vyzralost podporuje sebevédomi a pomaha jedinci dosahnout uspokojivé

socialni prestize (Vagnerova a Lisa, 2022).

V soucasnosti se vSak spiSe vyplyva na povrch problematika, kdy se setkdvame
s nespokojenosti adolescenttli se svym télem. Dospivajici, zejména divky, se porovnavaji se
vzhledem znamych lidi na socialnich sitich, ktefi Casto reprezentuji spoleCensky nastaveny
ideal krasy. Tyto dokonalé fotky tuspéSnych lidi vSak vétSinou neodpovidaji realité
a dodavaji adolescentiim zkreslenou realitu a nepravdivé idealy o tom, jak by mély vypadat

jejich téla a obliceje. Toto porovnavani casto zptisobuje psychické problémy (Perloff, 2014).
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1.3 EMOCIONALNI VYVOJ A VYVOJ IDENTITY

V obdobi adolescence se siln¢ rozviji emocionalni a psychosocialni oblast, identita
a moralka. Touto problematikou se zabyvala fada vyvojovych psychologt a kazdy vymezil
tuto oblast odlisn€. Jednim z nejznaméjsich zastupci je Erik Erikson, ktery vypracoval osm
fazi psychosocialniho vyvoje, jimiz musi kazdy ¢loveék v prabéhu zivota projit. V kazdé
z téchto fazi se vyskytuje dilema, které nabizi dvé protichlidné tendence. Osvojeni si klicové
ctnosti v kazdé fazi je podminkou, aby i nasledujici faze byly dobie integrovany. Vékova
hranice je, stejné jako u celého obdobi adolescence, vzdy spiSe orientacni a zalezi na
individudlnim vyvoji jedince. Adolescenci uvadi Erikson od 12. do 19. roku zivota a jako
dilema uvadi identitu ega versus zmateni roli. Ustfednim tikolem dospivani je vytvofeni
osobni identity, ktera souvisi s vyvojem ega. Nebezpecim stadia je zmateni roli, kdy jedinec
fesi problém, jak skloubit rizné socialni role. Tim muize dochézet k prohlubovani problému
se sebou samym. Hledani identity je velmi narocny a dlouhodoby proces, vétSina osob
zjistuje kdo vlastné jsou, az v pribéhu dospélosti. Kli¢ovou ctnosti je zde poctivost (Rian,

2021).

Myslenky Eriksona o vyvoji identity roz$ifil James Marcia, ktery popsal Ctyii stavy
identity, kterymi mohou jedinci prochazet béhem formovani své identity. Tyto stavy jsou
rozliSovany podle pfitomnosti ¢i nepfitomnosti explorace a zavazku. Explorace souvisi
s nutnosti dospivajiciho jedince konat diileZité volby v oblastech pfitomného i budouciho ja.
Adolescent se zabyva otazkami vztahti, budouciho povoléani, svého vnitiniho filozofického
presvédceni, hodnot a norem. Zavazek je pak o neseni zodpovédnosti za ucinéné volby
a ¢iny. U dospivajiciho dochazi k rozhodnuti pro moralni systém a moralni hodnoty, které
povazuje za své a bude je v priibéhu zivota respektovat. Marcia (1980) definoval podle
kombinaci pfitomnosti a nepfitomnosti explorace a zdvazku cCtyfi stavy identity. Ty se
rozliSuji podle toho, zda adolescent prosel krizi, tedy zkouménim mozZnosti, a zavazkem,
tedy rozhodnutim. DosaZeni identity Marcia chdpe jako pocate¢ni strukturu identity, ktera
prochazi dalsi transformaci v nasledujicich vyvojovych fazich, nikoliv jako ukonceny
proces. Pozd¢ji dokonce zacal vnimat tyto stavy hledani své identity jako celozivotni proces.
Zmeéna identity dle néj probiha tak, ze je dosavadni stav zpochybnén, nastava prechodna
faze, kterd nejcastéji vyvolava u jedince zmatek a moratorium a poté vede k aktivni

formulaci zavazku.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 19

Konkrétné 1ze charakteristiky Ctyt stavl identity popsat dle Macka (1999) néasledovné:

e difuzni, rozptylend identita (adolescent zaziva nesoudrznou, rozpolcenou zkuSenost
s tim, jak se jevi okoli i sdm sobé¢, vytvoii se u n¢j nejednotna struktura vlastniho

vymezeni, neproziva ani krizi ani zavazek, nezabyva se dilezitymi tématy),

e nahradni identita nebo pfedcasn¢ uzavienda identita (adolescent piijal zavazky bez
aktivniho hledani, zaziva Casto uzkosti, pochybnosti a stavy krize, typicky pfejima
nazory a normy od autorit a nema potiebu si je ovéfovat pomoci vlastnich

zkuSenosti),

e nezdvaznd identita neboli moratorium (adolescent aktivné hleda a je otevien novym
zkuSenostem, soucasn¢ proziva krizi identity, ale nebere na sebe skute¢né zavazky,

pouze si zkousi rtizné role, ale zatim je ve fazi, kdy si tu svou definitivné nevybral),

o ziskani ¢i dosazeni identity (adolescent aktivné hleda a snazi se dosahnout rozhodnuti
o vlastni budoucnosti, zaziva sebepiijeti a pocit soundlezitosti s uréitymi lidmi

a skupinami, ale i hodnotami, normami a idedly).

Na kognitivni vyvoj déti a mladSich dospivajicich se zamétil Jean Piaget, ¢imz polozil
zaklad pro dalSi zkoumani moralniho mysleni. Piaget definoval Ctyfi stadia kognitivniho
vyvoje, pfi¢emz dospivani se dotyka posledni troven, autonomni moralky. Charakteristicky
je pro tuto Groven moralni relativismus, subjektivismus. Dé&ti a dospivajici jiZ maji schopnost
chapat, ze pravidla jsou vysledkem dohody, zZe trest plni svij tcel. Chapou, Ze je Ize ménit
a pracovat s nimi, nechapou je jako dané, neménné normy. Pravidla vnimaji jako

spolecenské konvence dllezité pro udrzeni funkénosti spolecnosti (Thorova, 2015).

Nasledujicim zndmym autorem zabyvajici se moralkou je Lawrance Kohlberg, ktery
vytvoril Sest fazi moralniho vyvoje. Ty nasledné rozlozil do tfi hlavnich rovni. Pro
adolescenty je kli¢ova primarn¢ faze druhé tirovné. S adolescenci se poji konvenéni iroven
moralky a zfidka kdy se mtlize objevit u moralné vyvinutéjSich jedincti i1 postkonvencéni
uroven. V konvencni moralce dospivajici chape pocity druhych, rozumi pravidlim
a normam spolecnosti, bere je jako neménné a nerozebira jejich spravnost. V postkonvencni
moralce se jiz kazdy jedinec témito hodnotami, normami a piesvéd¢enimi zabyva
individualn€, snazi si ujasnit jejich osobni dalezitost pro néj jako jedine¢nou bytost a ty
principy, které jsou pro n¢j dilezité si zvnitifiuje a stavi je svou dtilezitosti dokonce i nad

legislativu. Snazi se chovat podle sv¢ etiky, ne podle pfani spolecnosti (Thorova, 2015).
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1.4 VZTAHY V ADOLESCENCI

Vztahy s rodic¢i v adolescenci jsou dlouhd 1éta chapany jako problematické, coz
potvrzuje 1 Freud, ktery toto vyvojové obdobi oznacoval jako konfliktni ve vztahu rodic-
dité. Z aktualnich vyzkumi vSak vychazi, ze nelze vztahy s rodi¢i zobeciiovat a kazdy
jedinec je ma jiné, silné se zde projevuji i kulturni a historické odlisnosti. Vztahy nemusi byt
pouze negativni a problematické, jak byva Casto uvadeéno, ale ¢asto miize dochazet pouze
k postupnému snizovani zavislosti jedince na rodi¢ich, avSak i nadale mohou zustavat ve

vzajemném v pozitivnim vztahu (Macek, 2003).

I ptes tento fakt individuality se vSak urcité boufeni a zmény vztahti v ramci rodiny dé&ji
a lze je dokonce povazovat i za nutné. Adolescenti ¢asto usiluji o dosazeni nezavislosti. Nové
vztahy a vzdjemné chovani mezi ¢leny rodiny si musi dospivajici vétSinou tvrdé vyjednat
1 pies odpor ze strany rodicu. To je divod velké frekvence hadek a konflikti. Neni vyjimkou
ani porusovani zab&hlych pravidel rodiny. I piesto, Ze vétSina dospivajicich vidi svoje rodice
jako trapné, staromodni a konzervativni, uvédomuji si jejich pozitivni stranky. Casto na

rodicich ocenuji pomoc, podporu, pochopeni, oporu a lasku (Thorova, 2015).

Spousta dospivajicich 1 rodi¢i si mysli, Ze se navzdjem jiz nepotiebuji, ale opak je
pravdou. V adolescenci jsou rodice stale nenahraditelnou ¢asti zZivota dospivajicich jedinct.
Rodi¢e musi citlivym zplsobem dbat na spoustu dualezitych tkold. Témi mulzZe byt
nastavovani hranic, sdileni subjektivné spravnych hodnot, podpora pii obtiZzném
rozhodovani, podpora pii neuspeSich a pomoc v t€zké situaci. | prestoze to tak nevypada,
rodicovska laska zlistavd v tomto vyvojovém obdobi stale nenahraditelnou. Adolescenti
Casto pusobi jako dospélé, samostatné a zodpovédné bytosti, avSak Casto se za touto
skofapkou hraného sebevédomi a dospélosti ukryvaji zmatené, nedozralé osobnosti, které

rodice potiebuji vice nez si ob€ strany uvédomu;ji (Vasutova a Panacek, 2013).

Vzhledem k novym zptsoblim mysleni Casto adolescenti za¢inaji mit nové hodnotici
soudy, nazory a pohledy na svét i lidi okolo sebe. Tim ¢asto dochazi k objeveni sily vlastniho
rozumu, ¢imz dochézi ke zméné vnimani i sebe sama. Dospivajici zaujimaji presvédceni, ze
cokoliv lze vyftesit za predpokladu, ze lidé zatnou o vécech a svété skutecné premyslet.
V ramci tohoto uvazovani dochéazi 1 k hlubSimu pfemysleni a diferencovanému vnimani
svéta na rozdil od rodi¢l, dlouhodobych kamaradli a casto i spoluzakii. V ramci této
problematiky si pak adolescenti ¢asto vybiraji takové kamarady, ktefi jim jsou svymi nézory

a postoji blizko (Macek a Lacinova, 2006).
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Krom¢ rodi¢ovskych vztahti se méni i ty v ramci vrstevnickych skupin. Tento vyvoj se
pak Casto odlisSuje vhledem k véku dospivajiciho. V rané adolescenci, okolo 12 az 13 let se
adolescent snazi svymi nazory odlisit nejenom od rodicu, ale ¢asto 1 od vrstevnikil. Byva
zvysen¢ kriticky odolny. Béhem 14 a 15. roku se Casto snazi piijit na vSe sam, ma pocit, ze
vi vSe nejlépe a vyhranuje se vaci autoritdm. Okolo 16. az 17. roku zivota nastava sblizeni
se s prateli, kdy se zlepsuji vrstevnické vztahy a kritické postoje jiz nejsou tak dramatické.
Ve vrcholné fazi vyvojového obdobi se vSe ustaluje a upevnuji se vzorce chovani nejenom

k rodin€, sobé samotnému, ale i vrstevnikim (Thorova, 2015).

Vrstevnické vztahy jsou Casto rozdilné v zavilosti na pohlavi. Zatimco divky maji

pratelstéjsi vazby, otevienou komunikaci se sdélovanim hlubokych pocitd, chlapci maji

spiSe kolektivni vztahy zaloZené primarné€ na stejnych zajmech a aktivitach (Macek, 2003).

vvvvvv

snazi zapadnout do urcité vrstevnické skupiny, touzi byt akceptovan, byt viidcem nebo aspon
uznavanym Clenem skupiny. SnaZzi se prosazovat své ndzory a byt pro ostatni vzorem.
Usiluje o divérné, loajalni ptatelstvi, ve kterém méa moznost se rovnopravné uplatnit a byt
respektovan. Casto si adolescenti vyméiuji zpétnou vazbu, nazory a tim dochézi k silnému

vyvoji a moznosti sebereflexe (Thorova, 2015).

Z provedenych vyzkumt, které se zaméfovaly na prozivani osamelosti v obdobi
adolescence bylo zjiSténo, Ze osamélost prispiva k pozdé&jsimu rozvoji nékterych rizikovych
faktort, jako je vysoky krevni tlak a vysoky cholesterol (Caspi et al, 2006).

vvvvvv

vztahy, se v adolescenci stavaji vztahy partnerské. Dochdzi poprvé v zivoté jedince
k utvéareni vztaht na zaklad¢ partnerské lasky a potieby intimity. Partnerské vztahy jsou
povazovany za dulezity prostfedek osobniho vyvoje své vlastni identity. Tyto vztahy maji
obvykle formu experimentovani, kdy si dospivajici zkouseji svou novou roli vztahového
partnera. Tyto vztahy maji rGznou miru kvality, vétSinou jsou pouze kratkodobé,
kvantitativni a zalozené primarné¢ na fyzické atraktivité¢, nikoliv na uvédomeélém,
komplexnim vybéru partnera. I piesto se vSak stava, Ze existuji pary, které se seznamily
v adolescenci a jejich vztah pretrval aZz do dospélosti. Postupem casu prostiednictvim
zkuSenosti vétSina dospivajicich zjistuje, jaké maji na budouciho partnera pozadavky, co je
pro né v ramci vztahil zdsadni a s timto pfedpokladem pokracuji v hledani i v nasledujicim

vyvojovém obdobi, tedy v dospélosti (Vagnerova, 2005).
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2 HRY, HERNi PRUMYSL, HRACI

Moderni lidska spolecnost se neustale vyviji, a to véetné zplsobi, jakymi travi déti
a adolescenti sviij volny cas. Vzhledem k obrovskému rozmachu internetu, technologii
a socialnich siti, ktery v poslednich letech nastal, je logické, ze technologie zaujmou své
misto i v ramci volného casu. Jaké to vSak mé dopady na lidsky mozek? Nakolik se zavislost
na videohrach 1isi od jinych zavislosti, které se 1€¢i v psychiatrickych nemocnicich?
Videohry jsou obrovskym tématem, které bude spole¢nosti rezonovat ¢im dal tim vice,

protoze cely herni primysl je na velkém vzestupu.

Pocitacovymi hrami, esportem, problematickou legislativou, profesiondlnimi hraci
a celym hernim primyslem se zabyvé druhd kapitola prace. Je zde rozpracovana z divodu
uzké souvislosti herniho primyslu i her samotnych s védnim oborem socialni pedagogiky.

Souvislost je zfejma v nasledujicich oblastech:

e rizikové traveni volného Casu (socialni pedagogika usiluje o nalézéni zdravéjSich

a smysluplngjsich zpiisobi traveni volného ¢asu u déti a dospivajicich),

e prevence rizikového chovani (socidlni pedagogika se vénuje prevenci rizikového

chovani, které mize v ramci PC her znamenat zaskolactvi, gamblerstvi a dalsi),

e prevence zavislosti (socidlni pedagogika pracuje s jedinci, u nichz se rozviji ¢i je jiz
rozvinuta zavislost, coZ jsou nejcastéji laicti hraci, socialni pedagog tak muze

aplikovat rizné preventivni programy zamétené na PC hry),

e kybersikana a online bezpec¢nost (hrani her Casto zahrnuje interakci mezi hraci, coz
neziidka vede ke kyberSikané a toxickému chovéni, coZ jsou témata, kterymi se

socidlni pedagogika aktivné zabyva),

e digitalni gramotnosti a socidlni kompetence (vyuZziti této discipliny lze nalézt
1 v oblasti posilovani socialnich kompetenci 74kl a rozvoji digitalni gramotnosti

v hernim prostiedi),

e profesiondlni hrani a psychické zdravi (profesionalni hraci celi vysokému tlaku

a stresu, pfi¢emz socialni pedagogika,

e socialni integrace a inkluze (hry mohou pomahat jedincim se zdravotnim postizenim
zaClenit se do kolektivu kamaradii a vrstevniki, coz je dalsi téma, kterym se socialni

pedagogika mize vénovat).
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2.1 POCITACOVE HRY

Videohry a pocitacové hry nejsou uplné totéz, i kdyz se tyto dva pojmy Casto zamenuji
a mohou byt pro vétSinu neodborné spolecnosti matouci. Rozdil spociva v rozsahu
a platformach, na kterych jsou hry hrany. Videohru lze chapat jako jakoukoliv hru, ktera je
hrana na elektronickém zafizeni s obrazovkou. Sem mize spadat cela fada zatizeni jako jsou
pocitace, mobilni telefony, tablety, dokonce i herni konzole, které jsou soucasti PlayStation
a Xbox zatizeni. Moderni videohry Ize vnimat jako soustavu pravidel, které hra neustale
vyhodnocuje a vykonavd podle nich rizné operace. Mimo jiné se hry vyznacuji
kombinovanim hernich prvki, a proto je v nich ¢asto pfitomno mnoho vyzev. Oproti tomu
pocitaCova hra vyzaduje k tspéSnému fungovani pocitace, ptipadné notebooky. Ty musi byt
v poslednich letech diky naro¢nosti her samotnych ¢asto vykonné a sou¢asti nichz musi byt
1 herni mysi, herni software a herni klavesnice. Bez nich je vétSina her nehratelnd, protoze
neptjde ani spustit. Kdezto videohry pro mobilni telefony jsou obvykle jednoduché

a nenarocné, lze je hrat tudiz prakticky na jakémkoliv zatizeni (Eskelinen, 2006).

Pocitacovou hru lze jednoduse popsat jako hru, ktera se odehrava striktn€ ve virtudlnim
sveété. Hry jsou Casto vnimany jako zakladni soucdst moderni industridlni spolecnosti.
Pocitacové hry funguji na principu pifekonavani hranic dané hry a ¢asto také na spolupraci
mezi spoluhraci. Vzajemna interakce hrace s pocitacovou hrou probiha v uméle vytvoieném
prostiedi, které je ve hie naprogramovano. Hlavnim cilem pocitatovych her je pobavit
uzivatele a pfinést mu konkrétni zkusenost. Cilem hrace je ve virtualnim prostiedi co nejlépe
plnit stanovené ukoly Pocitacovou hru lze definovat jako hru, kterd se odehrava striktné

ve virtualnim svété (Vaculik, 2002).

Pocitacové hry dle Suché et al. (2018, s. 26) miizeme definovat jako ,,interaktivni
digitalni herni zazitek, ve kterém hraci prozkoumavaji mozZnosti mechanickych zarizeni,
objevuji auditivni, filmové, vizualni a pribéhové prvky a socialni interakce.” Hrani
pocitacovych her 1ze tedy chapat jako Cinnost, ktera nabizi hraci zazitek, diky kterému ma
moznost se ponofit do svéta imaginace a simulace. Hrani zajiSt'uje ut¢k pted realitou, protoZe

vizualizace a nutnost se vénovat naplno hrani nuti jedince zapominat na okolni svét.

Jiné definice chape PC hry jako ur€ity typ pocitacového programu, ktery je zalozen na
vzajemné interakci s uzivatelem, tedy hrd¢em. Interakce probihd v uméle vytvofeném
a naprogramovaném prostifedi, obecné lze nazyvat toto prostfedi jako virtudlni realitu

pocitacové hry (Mrazek a Basler, 2019).
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Kazdy hra¢ ma pro své hrani rizné divody, ovSem jednim z nejsilnéjSich divodi
je obecné vyplnéni volného ¢asu nécim, co je pro daného jedince zédbava. Hry skute¢né
nabizeji obrovské mnozstvi moznosti, a tak si kazdy clovék miize najit hru, kterd ho bude
bavit a bude mu nabizet dostatecnou zabavu a odpocinek v jednom. Dtvody pro hrani

pocitacovych her Ize dle Murray (1997) rozd¢lit do nékolika kategorii:

e hra jako zébava (hlavnim divodem hrani je vyplnéni volného Casu nécim,

co hrace bavi, co mu pfinasi moznost se do hry ponofit a nevnimat okoli),

e hra jako vyzva (divod ke hrani ptedstavuje pro hrace prvek vyzvy
a soutézivosti, hrac¢i si mezi sebou casto pométuji sily coz vyvolava silnou

motivaci),

e hra jako unik a ponofeni se (pro hrace je hlavnim divodem hrani moznost
se do hry ponofit, primarné k tomu dochazi, pokud hrad¢ hraje za imaginarni

postavu nebo ma hra kvalitni atmosféru, ktera ma schopnost hrace strhnout),

e hra nabizi pocit vlivu (hrace bavi zejména védomi, Ze pokud se proti nému
objevi ve hie nepfitel, miiZze ho zastielit, v podstaté se jednd o moZznosti, které

v redlném Zivoté jedinec nema),

e hra nabizi transformaci (jedna se o princip, kdy se jedinec béhem hry promeéni
z neuspéSného Cloveéka v redlném svété na hrace, ktery miize ve hie dosahovat
vybornych vysledktl, v redlném zivoté jedinec nemusi mit zadné pratele a byt

uzavieny, béhem hrani se vSak méni v expresivniho ¢lovéka se spoustou pratel).

Historie pocitacovych her sahd do 50. let 20. stoleti, kdy zacali védci béhem svych
vyzkumu vytvaiet prvni simulace a jednoduché hry. Prvni, kdo vyslovil vizi, ze jednou
se bude krom¢ pasivniho sledovani televize i aktivné hrat byl Ralph Baer v roce 1951.
Nézory na to, ktera pocitacova hra vznikla jako prvni v historii lidstva se 1isi. Za jednu
z prvnich her lze povaZovat Spacewar, ta vznikla roku 1962 a byla vytvofena Stevem
Russellem a jeho kolegy. Jednalo se o vesmirnou bojovou hru, ktera se dostala do povédomi
1 Siroké vetejnosti. PocitaCové hry se staly vefejnosti zndmou a rozsitenou formou zabavy
az v roce 1972, kdy vysla hra Pong, kterd ovladla nejenom herny, ale i domacnosti. Jednalo

se o hru pro dva hrace, kterd simulovala hru stolniho tenisu (Donovan, 2010).
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2.1.1 ROZDELENI PC HER

V soucasnosti existuje obrovské mnozstvi pocitacovych her, které se od sebe mohou
ve spoust¢ aspektl odliSovat. Diky nekone¢nému mnozstvi her si kazdy jedinec mize vybrat
piesn¢ takovou hru, ktera splituje jeho naroky a pozadavky. Kazdy autor rozdéluje
hry s odliSnostmi a kategorii je obrovské mnozstvi. Hry jdou navic rozdélovat dle nékolika
aspektl. Prvni zékladni rozdéleni je dle mnozstvi zii€astnénych hract. Existuji dva druhy,
prvni jsou hry pro jednoho hrace, obecné znamé jako ,,Singleplayer*. Oproti tomu stoji hry
vytvotené pro aktivni ucast vicero hraci, znamé jako ,,Multiplayer* hry. Dalsi rozdéleni je

dle zanrd. Rehbeina et al. (2016) rozd€luji pocitacové hry dle zanru nasledovné:
e kognitivné-dovednostni (karetni hry, kvizové hry, dovednostni hry),
e sportovni (simulace fotbalu, lyZzovani, golf),
e zavodni (fizeni auta),
e simulace (simulace Zivota),
e akeni (vyzaduji velmi rychlé reakce hrace),
o stiilecky (cilem je zneSkodnit protivnika),
e strategie (vyzaduji strategické mysleni hrace, vétSinou je dany cil),
e RPG (role play — hra¢ hraje za n¢jakou postavu, proziva piibeh).

Dalsi rozdéleni je dle typu pfipojeni. Offline hry nevyZaduji pfipojeni k internetu,
velkou vyhodou je jejich hratelnost 1 pfi vypadcich internetu. Kromé toho taky nevznika
latence, zpozdéni hry vyvolané Spatnym piipojenim internetu. Primarné se offline hry
zamé&fuji na jednoho hrace a jsou vzdy hratelné bez interakci s jinymi hraci. Hra¢ vétSinou
plni mise nebo hraje proti fizenym, pfedem nastavenym protivnikiim. VétSina offline her se
zamétuji na piibéh nebo plnéni riznych tkold. Oproti tomu online hry vyzaduji neustalé
pfipojeni k internetu, ¢imz umoziuji hracim vzdjemnou interakci, spolupraci a komunikaci
v redlném case po celém svéte. Nevyhodou je zavislost na kvalitnim pfipojeni, jakmile je
internet nestabilni, hra pfestava byt plynuld a mtze byt cely jeji pribeh narusen. Online hry
umoziuji hra¢lm socidlni interakei, kdy si hrac¢i vytvareji herni komunity, tymy a mohou
mezi sebou soutézit. Dalsi vyhodou mohou byt aktualizace, vyvojafi mohou pfiddvat novy

obsah a opravovat aktualni chyby her (Nagygyorgy, 2013).
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2.2 HERNI PRUMYSL

Herni primysl zacal vznikat v 70. letech 20. stoleti, tedy jen chvili po vzniku prvni
pocitacové hry. V prvnich par desitkach let se sice rozvijel, ale ne nijak rapidné. OvSem
v soucasnosti jiz piekonava svou hodnotou filmovy i hudebni primysl a stal se jednim
z nejlukrativnéjsich odvétvi v celosvétovém metitku. Hodnota herniho trhu k roku 2024 ¢ini
400 miliard dolart a toto Cislo neustéale nartista. Aktudlnég je na svété pies 2 miliardy laickych
hra¢t videoher, tedy statisticky kazdy &tvrty ¢lovék na planeté je aktivnim hra¢em. V Ceské
republice je odhadovana velikost trhu asi 150 miliont korun a za poslednich 6 let vzrostl
Cesky esport asi Sestinasobné. Lze tedy konstatovat, ze esport je stale popularnéjsi nejenom
ve velkych zemich svéta, ale i v CR. Z dotaznikil vyplyva, Zze az 4 miliony osob v CR vi,
co znamena esport a necelé 2 milionu Cechii nékdy sledovalo n&jaky esportovy zépas.
Esport vice zajima mize nez zeny, muzu je az 80 % a zen pouze 20 %. Pomér Zen v esportu
se vsak v poslednich letech zacind zvySovat. Rozhodn¢ lze tedy hovoftit o esportu jako
o vlivné novodobé zabavé, kterd ma v budoucnosti i diky rozvoji technologii a online svéta

jesté obrovsky potencial ristu (Ceska asociace esportu, 2024).

Velkym aspektem celého herniho primyslu je monetizace a mikrotransakce.
Mikrotransakce jsou malé nakupy, které¢ umoziuji hra€lim vylepSovat sviij zazitek ze hry.
Mohou zahrnovat nakup virtualnich polozek, jako jsou herni mény, kosmetické pfedméty,
vybaveni, nebo dokonce vyhody, které mohou ovlivnit hratelnost. Mikrotransakce se staly
obrovskym zdrojem pfijmti pro herni spolecnosti, které se tak neustdle snazi nabizet
co nejvice predmétl, které¢ lze dokoupit, vyménit, vylepSit a ziskat. Problemati¢nost
mikrotransakcei je skryta v na prvnim pohled zanedbatelné finan¢ni ¢astce, kterou hrac utrati.
Tim, Ze hra¢ ziskava vyhody, hrani se pro néj stava zajimavéjsi a efektivnéjsi. Z tohoto
diavodu se muze stat, Ze zaCne transakci pfibyvat a z malych castek se miize stat
nekontrolované utraceni, zejména u mladSich hrac¢d, ktefi nemusi mit plnou kontrolu nad
svymi vydaji. Dal§im rizikem je kupovani ndhodnych balickil, u kterych byva casto
zminovana podobnost s hazardnimi hrami. Mikrotransakce byvaji Casto kritizovany
za ,pay to win“ efekt, tedy kdy si hraci v podstaté plati za to, aby vyhravali. Kritika vznika
1z diivodu, Ze hrac¢i maji moznost koupit si vyhody, které jim dévaji nespravedlivou vyhodu
nad ostatnimi a hra tak za¢ne postradat smysl. Naopak vyhodou mikrotransakci je bezesporu
podpora vyvojait her. Bez finan¢nich prostredkil by se hry nemohly zdokonalovat, kdezto

diky platbam se mtze herni primysl nestale vyvijet. (McCaffrey, 2019).



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 27

2.2.1 LEGISLATIVA V HERNiM PRUMYSLU

Jeden uceleny zakon o esportu, hrach a hernim pramyslu v Ceské republice ani
globalng neexistuje. V CR se do téchto hernich oblasti promitaji nasledujici zakony:

e Zakon ¢. 186/2016 Sb., o hazardnich hrach,
e Zakon ¢. 121/2000 Sb., autorsky zékon,
e Zakon €. 89/2012 Sb., obcansky zakonik.

Legislativa tykajici se herniho primyslu a esportu se zamétfuje zejména na regulaci
a ochranu spotiebitelll, v neposledni fad¢ tesi 1 férové podminky pro vSechny zucastnéné.
Jednim z hlavnich témat legislativy je regulace loot boxii, které se Casto pfirovnavaji
k hazardu, a proto n¢které zemé, jako je Belgie, zakazaly jejich pouzivani. Loot box lze
chapat jako virtudlni bali¢ek nebo truhlu, ktery lze zakoupit nebo ziskat ve videohrach
a ktery obsahuje nahodné herni pfedméty. Loot box jako softwarovy prvek poskytuje hracim
nahodnou virtudlni odménu v podob¢ hernich postav a jejich vzhledu, vybaveni, zbrani,
a riznych dalsich vylepseni (Xiao et al., 2021).

Déle existuji zakony na ochranu nezletilych, které zahrnuji omezeni pftistupu
k nasilnému nebo jinak nevhodnému obsahu a regulaci mikrotransakci, aby se ptedeslo
neumyslnym nékupim. V esportu se legislativa soustiedi na smluvni pravo, fair play,
prevenci podvadéni a doping, stejné jako na ochranu prav hraci, vcetné spravedlivé odmény
a pracovnich podminek. Esport je také stale vice integrovan do $ir$i sportovni legislativy,
coz piinasi nové vyzvy, jako je ochrana duSevniho vlastnictvi a otdzky spojené
s mezinarodnimi soutéZemi. Legislativa herniho primyslu a esportu se neustale vyviji, aby
reagovala na rychly riist téchto odvétvi. V oblasti esportu se rozsifuje regulace zamétena na
férovost soutézi, dopingové kontroly a ochranu hract pred vykofistovdnim v jejich
smlouvéch (Richter, 2019).

Mikrotransakce se Casto fesi i v kontextu danové regulace. Danéni mikrotransakci se
v soucasnosti stdva zejména v hernim primyslu velkym tématem. Mikrotransakce jsou ¢asto
zdrojem pitijml hernich vyvojart. Z pravniho hlediska vznika otazka, jak tyto transakce
zdanit a jak s nimi nakladat. Nc¢které zemé zavadéji digitalni dané, coZ zahrnuje zdanéni
nakupt virtualnich produkti, pficemz cilem je zajistit férové podminky a zabranit daniovym
unikim. Zdanéni mikrotransakci také muize pomoci omezit nezddouci jevy, jako je
nekontrolovany ndkup ze strany déti a adolescentii. Vzhledem k rostouci popularité se

ocekava, Ze tato oblast bude v budoucnosti vice regulovana.
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2.3 ESPORT

Esport neboli elektronicky sport vyjadiuje spojeni videoher (vSech kategorii), sportu,
businessu a médii. Je vykonavan hraci, kteti musi mit k délani tohoto sportu k dispozici
pocita¢ ¢i herni konzole. Soucasti esportu jsou i fanousci a laicti hraci pocitacovych her.
Jeho pointou je hrani her za casti jednotlivych hraci ¢i celych tymu, ktefi mezi sebou
soupefti o to, kdo dosédhne lepsiho vysledku nebo splni urcité piredem dané kritérium. Tento
fenomén se vyvinul z plvodné jednoduchého hrani videoher v 70. a 80. letech do
komplexniho a profesiondlniho odvétvi, které zahrnuje Siroké spektrum her
a organizovanych turnaji. Diky neustalému rozristani tohoto elektronického sportu se jedna
o sport s velkymi finannimi odménami, ktery se neustale rozriistd v ramci hract i fanouskt

a pasivniho sledovani esportu (Béanyai et al., 2020).

Hamari & Sjoblom (2017, s. 3) definuji esport nasledovné: ,,esport predstavuje
soutezni (amatérske i profesionalni) hrani videoher, které je casto koordinovano riznymi
ligami, Zebricky a turnaji, a kde hraci tradicné patii do tymii, nebo do jinych hernich

organizaci, které jsou sponzorovany riiznymi obchodnimi organizacemi. *

Ne kazdéd pocitacova hra automaticky znamena esport. Aby se hry staly soucasti
esportu, musi mit urcité vlastnosti a objektivni hodnoty, které umoznuji porovnavat vykony
hract a tymi. Tyto hodnoty nejsou univerzalni, nybrZz se mohou liSit. Aby byla hra
povaZovéna za esport, musi nabizet vyvaZenou a kompetitivni hratelnost, kterd umoziiuje
hra¢tim soutézit na vysoké tirovni. Hra musi byt dostate¢né naro¢na, aby zprostredkovala
rozvoj hracskych dovednosti, a zaroven musi mit jasna a objektivni pravidla, podle kterych

se urcuje vitéz (Seo, 2013).

V kontextu esportu jsou ¢im dal tim vice diilezité esportové asociace. Jejich funkce
jsou velmi podobné funkcim tradi¢nich sportovnich asociaci. Zastupuji organizace a ¢asto
plni roli prostfednikil v kontaktech mezi tymy a dal$imi organizacemi, které potadaji turnaje
a ligy. Jsou kli¢ové pro rozvoj esportu, pomdhaji koordinovat esportovou oblast na narodni
trovni. V CR je znama Ceské asociace esportu (CAE), v roce 2020 viak vznikla nova
asociace, nesouci nazev Czech Electronic Sport Association (CESA), ktera predstavuje pro
puvodni asociaci konkurenci. Ob¢ asociace jsou kliCovym prvkem v rlstu a legitimizaci
esportu v Ceském prostiedi, diky nim maji CeSti esportovi hraci a tymy lepsi zdzemi

a prilezitosti k ristu na doméci i mezinarodni scéné¢ (Ceska asociace esportu, 2024).
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2.4 PUSOBENI PC HER NA ZDRAVI JEDINCE

Ac se ndzory odbornikii na poc¢itacové hry lisi, jejich ptisobeni na clovéka je bezesporu
dvoji, pozitivni i negativni. Do negativniho spada Casto zminované zavislostni chovani.
Dulezité je zminit i negativni vliv na celkovy mentalni a emocionalni rozvoj. Pokud PC hry
hraji dospéli lidé, existuje samoziejmé cela fada negativnich dopadi na jejich zdravi i Zivot.
Je vSak nutné zdiiraznit, Ze jest¢ mnohem vétsi dasledky maji PC hry na zivot déti, které jsou
na rozdil od dospélych v procesu vytvareni diilezitych vzorct chovani. Chovani a vzorce,
které jsou ziskavany béhem hrani her mohou mit mnohem vétsi vliv na déti a adolescenty
nez dospélé. Studie potvrzuji, ze spoleCenské interakce, které déti zazivaji béhem hrani
pocitatovych her, mohou vyznamné ovlivnit jejich chovani pfi komunikaci s vrstevniky
v realném svété. U dospivajicich, kteti hraji nadmérné, se navic objevuji vyrazngjsi projevy

deprese a uzkosti ve srovnani s jejich vrstevniky (Messias et al., 2011).

Dalsim negativnim disledkem nadmérného hrani je rozvoj agresivity, nasilnosti
anezddouciho socialniho chovani. Hry casto nabadaji anebo jsou piimo zalozeny na
upozoriovano na fakt, Ze agresivita a nasili je druh chovani, ktery ve hie vyfesi vétSinu
problémtli a dovede hrace do cile, coz miize byt v redlném Zivoté velmi problematické
smySleni a dochazi tim k normalizaci nasili a vyuZivani agrese. MlZe dochdzet rovnéz
k habitualizaci neboli k neustalému zvykdni si na nasilny obsah, z ¢ehoz se pak nasledné

vytvaii norma (Mréazek a Basler, 2019).

Jiné studie se zamétuji na potlacovani a odrazovani od prosocialniho chovani. K tomu
by mélo dochazet, pokud jedinci nadmérné hraji hry, u kterych je klicovym postupem
k vitézstvi soutézivost, individualismus a nutnost porazit konkurenci (Eastin, 2007).

Pozdéji vznikla studie, kterd zastavala opacny néazor, tedy ze nésilné hry nepotlacuji
u hrach prosocialni chovani, a dokonce ani nevyvolavaji zmény ve vzorcich chovani, které
by mély za dusledek agresi a nasili. Ubytek prosocialniho chovani byl zjistén pouze
u nezletilych hracu, ktefi hrali PC hry s vysokou intenzitou déle nez 8,5 hodiny denné. Zde
je ovSem otazkou, zda prosocidlni chovani omezuji ptimo PC hry nebo obecny nedostatek
¢asu na kvalitni socialni vazby v rdmci redlného Zivota. Vyzkum nepotvrdil ani to, Ze by
kooperativni hry (vyzadujici spolupraci hraci) jakkoliv pfispivaly k rozvoji tohoto
prosocidlniho chovani, coz je zasadni informace, protoZe odbornici zastdvaji nazor, Ze

spoluprace a jeji rozvoj u hract je jedna z klicovych vyhod hrani PC her (Lobel et al., 2017).
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Dalsim negativnim diisledkem nadmérného hrani PC her miize byt vznik nebo rozvoj
poruchy pozornosti s hyperaktivitou, znamou pod zkratkou ADHD. Lze fici, Ze existuje
urcitd souvislost mezi nadmérnym hranim her a problémy s pozornosti, véetné ADHD, a to
zejména pokud se jednd o hrani her, které vyzaduji rychlé reakce a jsou velmi akéni
a dynamické. Hraci, ktefi travi hodné casu u PC her, mohou mit problémy s udrzenim
pozornosti v realném zivote, pii béznych ukonech. Rychle se ménici vizualni podnéty mohou
vést k tomu, ze hraci maji potize s dlouhodobym soustfedénim na ¢innosti vyzadujici hlubsi
zamysleni nebo trpélivost. Nicméné ne kazdy hrac trpi témito problémy a vliv her zavisi na
mnoha faktorech, jako jsou genetickd predispozice, typ her a celkovy zivotni styl.
Kazdopadn¢ je nutné zdaraznit, ze tato problematika souvislosti PC her s poruchami
pozornosti je slozitd a vyzkumy se ¢asto ve vysledcich li§i. Zatimco nekteré studie ukazuji
ze souvislost mezi hranim her a problémy s pozornosti existuje, jiné studie tuto spojitost
zpochybnuji. Védecka komunita se zatim neshoduje na jednozna¢ném zavéru, zda mize byt
nadmérné hrani PC her pfimou pfi¢inou vzniku a rozvoje ADHD, nebo pouze zhorsuje jeho
ptiznaky. Z tohoto diivodu nelze uvadet jednoznacné zaveéry a je nutné se timto tématem

dale zabyvat (Mréazek a Basler, 2019).

DalSimi negativnimi disledky nadmérného hrani PC her mohou byt deprese a uzkosti.
Obecné je sice obtizné stanovit pficiny, které vyvolavaji vznik deprese, odbornici se vSak
shoduji na riznych faktorech, které byvaji Casto v interakcich. Prvni kategorii jsou
biologické faktory, kam lze zatadit genetické faktory, nemoci ¢i trazy. DalSi skupinou jsou
psychologické vlivy, tedy to, jaky ma kazdy jedinec temperament. Vliv ma i prostiedi,
v jakém jedinec vyrtstd nebo se aktualné vyskytuje, primarné rodinné prostfedi. Posledni
skupinou vlivll jsou socialni vlivy, kam lze zaradit vazby s lidmi, které ma jedinec ve svém
blizkém okoli. Vyzkumy se zaméfuji na otdzku, zda nadmérné a zavislostni hrani PC her
muze prispivat k rozvoji depresi. Longitudinalni studie, které kombinuji dotaznikova Setfeni
a rozhovory, prokéazaly souvislost mezi nadmérnym hranim PC her a zvySenym vyskytem

depresi a uzkosti (Lobel et al., 2017).

Nasledujicim negativnim diisledkem, ktery neni tolik zndmy, je virtudlni nevolnost.
V podstaté se tento problém ptirovnava ke kinetoze, kdy vjemy vestibuldrniho systému
nekoresponduji s vizualnimi vjemy. Pfed o¢ima ma hra¢ spoustu vjemil a musi zapojovat
reflexy, vjeho realnim okoli se vSak nic nedéje. Timto dochazi k pocitu nevolnosti
a diskomfortu. Tento jev je vSak docasny a hraci byvaji nabadani, aby si pifi virtualni

nevolnosti doptali od hry pauzu a pak zacali hrat znova bez téchto obtizi (Princ, 2008).
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DalSim negativnim dusledkem nadmérného hrani PC her, na ktery se casto
upozornuje, je bolest v ocich, kterd je zplisobena nadmérnym monoténnim zatézovanim.
To znamena, Ze o€i misto toho, aby pfeostfovaly a vnimaly spoustu okolnich vlivii v riznych
dalkach, musi byt koncentrované na jeden bod. Oko neni na jednostranné, dlouhé pozorovani
jednoho objektu, tedy obrazovky, zvyklé a dochazi tim k obtizim. Tyto problémy jsou ¢asto
odborné nazyvany jako ,, syndrom pocitacového videni “, zkracené CVS. Jeho nejcastéjsimi
symptomy je unava oc¢i, paleni o¢i, vysychani a zarudnuti spojivek, poruchy vidéni
a rozmazané vidéni. Jedna se sice o nepiijemny diisledek nadmérného hrani, Nespor (2011)

vSak uvadi, Ze je pouze docasny a nema pro oci trvalé nasledky.

Nasledujicim, asi nejcastéj§im problémem nadmérného hrani her, je bolest
pohybového aparatu z nedostatku pohybu a pfemiry sezeni, kam spadaji nejvice zada, krk,
predlokti a zapésti. K bolesti zad a kréni patefe dochdzi dlouhym, strnulym a ¢asto dochazi
k predsunu, zadklonu nebo predklonu hlavy, ¢imz vaha lebky ptsobi na kréni obratle
a dochéazi k bolesti Sijovych svall, coz ma za nasledek bolest hlavy i zad (Nespor, 1999).

Velmi Casté jsou 1 bolesti zapé&sti, zejména pii dlouhém pouZivani pocitacové mysi
a klavesnice. Tyto bolesti jsou z 1ékaiského hlediska zplisobeny zanétem §lach, jejich obalil
a syndromem karpalniho tunelu. Je mozné témto problémim piedchazet prevenci. Jednim
z doporuceni je nadkup kvalitniho, ergonomického vybaveni, které bude podporovat spravné
umisténi zapésti a ruky. Taky je dulezité mit klavesnici umisténou ve vhodné vzdalenosti,
aby nemél ¢lovek ruku nepfirozené pokréenou nebo naopak pfili§ nataZzenou. Prevenci je
1 pravidelné protahovani a procviCovani zépésti ruky, doporucuje se minimalné¢ 10 minut
za kazdou hodinu. ,,Je znamo, zZe ohnuti zapésti, nebo jejich udrzovan i na povrchu stolu

nevhodnym zpiisobem, miize zpusobit ztuhnutim nervi. “ (Princ, 2008, s. 109).

Nadmérné vyuzivani technologii, v€etné hrani PC her muize zpisobovat spoustu
negativnich disledkid. Ne¢kterym se dd predchazet, a to zejména aplikovanim spravnych
zéasad. Je dulezité télu doptavat pravidelné, dostatecné dlouhé pauzy od pouzivani PC, aby
se predchézelo bolesti pohybového aparatu a syndromu pocitacového vidéni. Je potieba se
aktivné pohybovat, sportovat. Mimo jiné dodrZovat spravné stravovaci navyky, ¢lovek
u pocitace ma Casto tendence nadmérné jist nebo naopak na jidlo uplné zapominat. Kromeé
dodrZovani pitného rezimu a konzumace vhodné potravy je nutné se zamérovat i na dostatek

spanku a obecn¢ spravny well-being.
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Hrani PC her neni pouze negativni, rozhodn¢ se ¢asto diskutuje i nad fadou pozitivnich
dopadii her. Nejcastéji zminovanym pozitivem je rozvoj kognitivnich funkci. Sem spadaji
pozornost, pamét’, predstavivost, prostorova orientace, logické mysleni, organizovanost,
koordinace, schopnost se spravné rozhodovat, seberegulace emoci. Martinovic et al. (2014)
vytvofili v rdmci vyzkumu PC her kognitivni matici, ktera udava kognitivni procesy do

souvislého, propojeného celku. Sklada se z:
e vizualniho vniméni (schopnost uvédomovat si informace ve zrakovém poli),
e vizualni pozornost (schopnost soustfedit se na vizualni informace),
¢ vizualné motorické kategorie (schopnost koordinovat pohyb s vizualnimi vjemy),
¢ sluchové kategorie (schopnost detekovat zvuky a porozumét jim),
e exekutivni funkce (schopnost fesit problémy, adekvatné reagovat),
e paméti (schopnost si zapamatovat),
e ziskan¢ho vnimani (schopnosti, které¢ se rozviji ¢asem a zkuSenostmi),

e socialniho vnimani (schopnost rozumét aspektiim socialniho prosttedi),

emociondlniho vnimani (schopnost rozumét emociondlnim aspektim).

Casto diskutovana je v souvislosti po¢itatovych her kreativita. Existuji vyzkumy, které
pozitivni vliv potvrzuji, jiné ho vSak vyvraceji. OvSem skrze vyzkumy potvrzeny pozitivni
efekt ma diky hrani multitasking, coz je schopnost fesit vice iloh najednou. Tato schopnost
se zlepSuje a rozviji diky hrdm, u kterych musi jedinec fesit n€kolik uloh a problémul
najednou, ¢imz posiluje své schopnosti, které se prolinaji do redlného svéta a zivota.
Vyzkumy potvrzuji, Ze schopnost multitaskingu trva az pil roku po posledni odehrané hie
¢loveka a zajimavosti je také fakt, ze ¢im je jedinec starsi, tim u n€j dochazi k vyraznéj$imu

zlepSovani této schopnosti (Abbott, 2013).

Hry vyzaduji po hraich schopnost spravného a rychlého rozhodovani vcetné
vyuzivani kritického mysleni, coz je jedna z hlavnich oblasti, ktera je hranim rozvijena. Pfi
zvySovani intenzity a naro¢nosti her na tyto oblasti dochazi k jejich rozviji. Vyzkumy ¢asto
uvadéji, ze rychlost a rozhodnost hract versus lidi nehrajici PC hry je Ctyfikrat az Sestkrat

rychlejsi a to aniz by dochazelo k nepiesnostem v jednani (Green a Bavelier, 2012).
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2.5 PROFESIONALNI HRACI, HRACSKE TYMY A KOMUNITY

Profesionalni hra¢ je jedinec, ktery za hrani PC her dostavd pravidelnou, predem
stanovenou finan¢ni odménu a hrani her se vénuje zpravidla na plny tvazek. Hra¢ musi svij
tym vhodné reprezentovat, hdjit zdjmy organizace a usilovat o co nejlepsi mozné vysledky
jako jednotlivec i jako ¢len tymu. Profesiondlni hraci jsou placeni zejména za své vynikajici

dovednosti a vysoké vykony v ramci her (Ceska asociace esportu, 2024).

Kazda organizace mé se svym hra¢em podepsanou smlouvu, tedy pravni dokument,
ktery stanovuje podminky zaméstnani hrace v herni organizaci. Takova smlouva kromée
standartnich pravnich nalezitosti obvykle zahrnuje i klauzuli tykajici se vykonu hrace.
Pokud hra¢ nedosahuje predpokladanych vykont a cili, mize dojit k ukon¢eni smlouvy.
Dale smlouva mulze obsahovat cast, kterd stanovuje hra€i povinnost podilet
se na propagacnich aktivitach, jeho povinnosti vii¢i sponzorim organizace a médiim.
Hraci maji ¢asto vysoké pocty sledujicich na socidlnich sitich i streamovacich platformach
a organizace tak ma ¢asto moznost zasahovat do prezentace daného hrace a do jeho osobnich
spolupraci s riiznymi znackami. Smlouva vSak neslouzi pouze jako ochrana organizace,

nybrz je i dilezitym nastrojem k zajisténi prav kazdého hrace (Banyai et al. 2020).

Profesionalni hra¢ musi disponovat vynikajicimi hernimi dovednostmi a musi rovnéz
hram hluboce rozumét. VétSina je Uizce zametena, tedy specializuje se pouze na jednu
konkrétni hru. Hra¢ musi byt vytrvaly, konzistentni a houZevnaty. I kdyz si vétSina vetejnosti
mysli, ze hrani her je pouze zabava, neni tomu tak. Hra¢i maji velmi casto dlouhé tréninky,
nejcasteji v délce 8-12 hodin denné véetné vikendl a svatkt. Pied dilezitym turnajem je to
dokonce 10-14 hodin. Kdyby v sob¢ hraci neméli velkou miru odhodléni a odolnosti, nebyli
by schopni tyto tréninky absolvovat. Mimo to je nutné, aby hraci pravidelné fyzicky
sportovali. ,,Jinak tolik hodin u pocitace na turnaji nevydrzite. Zacnou vas bolet zada
a klouby a vase energie jde do toho mista, které vas trapi. Tak se prestanete soustiedit. Je
potieba, aby veskerad energie Sla do té hry. Proto vrcholovi hraci maji tieba i své nutricni

poradce“ (Docekal et al, 2019, s. 172).

Kromé kazdodenniho zdokonalovani svych dovednosti béhem tréninkt se ¢asto ticastni
soutézi, turnaji a lig, ve kterych musi dobte reprezentovat svlij tym. Narocné je rovnéz
1 spoluprace v tymu. Ne kazdy jedinec, ktery se hranim zivi, je tymovy hra¢. U videoher
je vsak spoluprace v tymu naprosto klicova a hraci se ¢asto ucastni riznych teambuilding,

jejichz cilem je vSechny hrace co nejvice stmelit a vytvofit z nich ,,sportovni rodinu®.
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Hraci se musi navzajem znat, chapat své role v tymu, znat rizné strategie jednotlivych hraci.
Jen tak je mozné podavat jako tym ty nejlepsi mozné vysledky, o které organizace usiluje.
Velkou cast svého ¢asu vénuji profesionalni hraci i studiu hernich dat, kdy sleduji turnaje,
které naslednd s trenéry analyzuji a zdokonaluji se i po této strance. Casto se provadi analyza
vlastniho i soupetova vykonu, kterd je rovnéz skvélym nastrojem pro zlepSovani dovednosti

(Kari et al., 2021).

., Spickovy hrdac denné piluje techniku hrani, pokud hraje tymovou hru, tak se potkd
s kolegy, a pripravuje strategie. Studujete své soupere, s tim vam pomohou analytici
a trenérii. Kdyz skonci zdpas, tak si vds trenér vezme a ndsleduje rozbor hry. Rekne, kdo

a co udelal dobre ci Spatne, z ceho se poucit” (Docekal et al., 2019, s. 172).

Obecné je stale spolecnosti na profesiondlni hraci nahlizeno jako na podiviny,
zanedbané¢ mladé muZze ve Spatné fyzické kondici. Pravdou vSak je, ze v¢tSina
profesiondlnich hra¢t maji nadprimérnou fyzickou kondici ¢imz se tadi do stejné roviny

jako ostatni profesionalni sportovci béznych sportti (Hamari a Sjoblom 2017).

., Kdyz jsem zacinal, tak gamer byl nekdo, kdo sedi ve sklepé a stydi se vylézt na svétlo.
Ale dnes je to jinak. Priumérny hrac je student stredni nebo vysoké skoly, aktivné sportuje
trikrat tydné, po dokonceni skoly patri k vyssi prijmové skupiné. Naprosty opak toho, co si
lidé mysli“ (Docekal et al, 2019, s. 172).

I ptesto, Ze se jedna o elektronicky sport, 1 zde mlize dochazet ke zranénim. Nejcastéji
se jedna o zdravotni problémy s chronickou bolesti zapestim a rukou. V soucasné dob€ maji
znamé;jsi organizace své fyzioterapeuty, kteti dbaji na zdravi hract a diky prevenci se snazi
udrzet hrace v co nejlepsi fyzické kondici (Apstein 2015).

7w

Esport vSak neni pouze o hracich, ale i o hra¢skych tymech. Nemén¢ diilezitou soucasti
jsou i fanousci, ktefi vytvareji komunity, coz je obecné typickym spole¢nym znakem sportu
1 esportu. Fanousci se spolu schazi, diskutuji o hracich, tymech i zépasech a pravidelné ¢i
nepravidelné¢ fandi riznym sportovnim utkdnim. Esport neni vyjimkou, aizde hraje
komunita velkou roli. Fanousci a ¢lenové se neschazeji na stadionech, nybrz na esportovych
eventech ¢i streamovacich platforméch. Esport je fanouSkiim nej€astéji sdilen skrze streamy
nebo pienosy zivého vysilani. Prakticky témét cely sport, v€etné procesu hrani az po fandéni
fanousku je v online prostiedi. FanouSci maji moznost se do her pfipojit a sledovat hrani

v realném Case (Hamari a Sjoblom, 2017).
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Esport mize byt idedlnim sportem pro handicapované osoby, protoze ty mohou sport
sledovat a fandit v prostiedi domova. Timto zptsobem si tak mohou snadnéji vytvaret

socialni vazby a socialni kapital (Trepte et al., 2012).

Struktura esportovych tymu se odviji od urovné tymu a rozpoétu. Cim vice sponzorti
tymy maji, tim vice odborniki mohou mit. Kazdy tym ma obvykle hlavni hrace, ndhradniky,
trenéry a analytiky. Hraci se specializuji na konkrétni role, coz jim umoznuje dosahnout
vysoké urovné dovednosti v dané hie. Trenéfi a analytici jsou kli¢ovi pro ptipravu tymovych
strategii, analyzu soupefil a hodnoceni vykonu hract. Tymy maji také manazery, ktefi
se staraji o organizacni a administrativni zalezitosti jako financovani a sponzory. Dal§imi
pracovniky mtizou byt jiz zminovani fyzioterapeuti, kteti dbaji na fyzické zdravi hraca. Dale
jsou zde psychologové, kteti usiluji o co nejlepsi mentalni zdravi svych svétencii. Esport
muze byt Casto velmi narocny, zejména proto, Ze na hrace je neustale kladen tlak a vysoké
naroky. Dale hraci ¢asto cestuji kvuli riiznym turnajim, coz rovnéz piredstavuje zna¢nou

zatéz. V tymu se dale miizou vyskytovat rovnéz mentofi a vyzivovy poradci (Apstein, 2015).

Mnoho hracii z profesiondlnich tymu zije spole¢n€ v ,, hernich domech* neboli
,,gaming houses “. Tyto domy jsou specidlné¢ vybavené pro potieby hraci, nabizeji tedy
vysokovykonné pocita¢e, herni zidle, monitory, sluchatka, klavesnice. V domech
se nachazeji i tréninkové prostory a relaxaéni zony. Bydleni spole¢né umoziuje hracam lépe
se soustiedit na trénink, zlepSuje tymovou komunikaci a spolupréci, a také minimalizuje
rozptylovani, které by mohlo ovlivnit jejich vykon. Nevyhodou tohoto typu Zivota hrach je
stres a uzkost vzniklé kvili uzavienému a od vné&jSiho svéta izolovanému prostiedi.
Aktuédlnim trendem ve svété tymu jsou kancelafe. Ty hraciim nabizeji, stejn€ jako herni
domy, nejmodernéjsi vybaveni, ale hraci do kancelafi pfichdzeji a po praci ji opét opoustéji

(Apstein, 2015).

Nékteti profesionalni hraci uvadi, ze esport pro né znamena ,, serious leisure”,
v ptekladu ,,vazny volny cas . Tento pojem lze chapat tak, ze hra¢i vnimaji hrani her jako
zébavu a formu odreagovani a 1 pfesto, ze je to zarovein jejich prace, za kterou dostavaji
finan¢ni odménu, si tuto aktivitu uzivaji. Cilem hract tedy neni pouze se zbavit stresu a utéct
diky hram realité, ale v této aktivit¢ se zlepSovat a byt uspesny. Serious leisure je jeden
z aspektl, pro¢ se Casto mladsi lai¢ti hraci snazi hram vénovat sviij ¢as. Fakt, ze by jednou
mohli mit naplitujici povolani, které pro n¢ bude zaroven zabava, je velky motivacni faktor

(Bényai etl al., 2020).
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Online komunity lze definovat jako skupiny lidi, ktefi se shromazd'uji na digitalnich
platformach, jako jsou fora, socidlni sit€, herni servery, diskusni skupiny nebo blogy,
aby se zapojili do dialogu, sdileli si své zkuSenosti, poskytovali si podporu nebo spolecné
fesili problémy. Tyto komunity mohou mit formalni strukturu, kde existuji moderatoii nebo
administratofi, kteti fidi diskusi a dbaji na dodrzovani pravidel. VétSina komunit je vSak
neformalniho charakteru, kde se pravidla vytvareji organicky mezi samotnymi hraci.
Ve spojitosti s poc¢itacovymi hrami se adolescenti ¢asto setkavaji na online platformach,
aby zde diskutovali o hrani. Tyto komunity mohou byt prospé$né z divodu mnozstvi pratel,
se kterymi jsou hraci v kontaktu. Komunity v§ak mohou ptedstavovat zna¢na rizika. Prvnim
z nich je nebezpec¢nost kyberprostoru, kde mizou uzivatelé vystupovat anonymné nebo
se dokonce vydavat za n¢koho jiného, coz sebou piindsi pro adolescenty znacné rizika

(Sevéikova et al., 2014).



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 37

3 RIZIKOVE CHOVANI A ZAVISLOST V KONTEXTU VIDEOHER

Rizikové chovani adolescent v online prostiedi se stdva v dnesni digitalni éfe stale
vyznamnéjSim tématem. S rychlym rozvojem modernich technologii a snadnym piistupem
k internetu se nejenom déti a mladez, ale prakticky vSechny vékové kategorie pohybuji
ve virtudlnim svéte, ktery nabizi obrovské moznosti v oblasti komunikace, sebevyjadient,
ziskavani informaci a mnoho dalsiho. AvSak s témito ptilezitostmi a efektivnosti ptichazeji
1 vyzvy a nebezpeci, kterd mohou mit zavazné dopady na Zivot adolescentd. Existuje
obrovské mnozstvi riznych druhti rizikového chovéni v kyberprostoru, jako je kyberSikana,

sexting, netolismus, hate speech neboli nenavistné projevy, grooming a dalsi.

Tato kapitola se zaméfuje na rizikové chovani adolescentt spjaté s PC hrami. Nejedna
se tedy pouze o hlavni problematiku feSenou v ramci této prace, tedy zavislost na hrani PC
her, ale spadaji sem i dalsi typy rizikového chovani. Zavislost na hrani je samoziejmé
nejhlavnéjsim problémem, ale problematicka je i kyberSikana, kterd se nemusi vyskytovat
pouze na socidlnich sitich, ale nachézi se v prostfedi PC her. Toxické, nesnaSenlivé chovani
hrani¢ici s kyberSikanou se miize vyskytovat jak pfimo u her, tak i v online komunitach
hract. Velkym problémem je i nasilné chovani ve hrach, které mtize u hract vyvolavat pocit,
ze takovato forma chovani je normdlni a pfijatelnd. Problematické je rovnéz nadmérné ¢i

pravidelné utraceni penéz, tedy jiz zminéné mikrotransakce v hernim prostfedi.

3.1 TOXICKE CHOVANI V HERNIM PROSTREDI

Toxické chovani znamena negativni a Skodlivé chovani hract, které narusuje herni
zazitek ostatnim hraciim. Muze se projevovat dle Kwak et al. (2015) riznymi zpiisoby:
e Cheating — v piekladu podvadéni, hraci v tomto piipad€ vyuzivaji cheaty, které jim

davaji nespravedlivou vyhodu,

Flaming — jedna se o cilené eskalovani konfliktd a zdmérné provokovani ostatnich

hract k agresivnim reakcim,

e Trolling — timysIné sabotovani hry, miize sem spadat zdmérné umirani ve hie nebo

ni¢eni tymové strategie,
e QGriefing — zamérné a systematické obtéZovani jinych hraci s cilem jim zkazit hru,

e AFK (Away From Keyboard) — timysIné neaktivni chovani s cilem nechat tym

v oslabeni.
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Toxické chovani v hernim prosttedi 1ze definovat jako hrubé a neuctivé jednani osoby,
kterd ma rtizné motivace. Na tento typ chovani lze nahlizet z riznych perspektiv, obecné se
vSak jednd o druh antisocidlniho chovani, které se projevuje zamérnym porusovanim
pravidel s cilem odreagovani, vzorovani ¢i poskozeni ostatnich hract v hernim prostiedi

(Sengiin et al., 2019).

Toxické chovani v hernim prostfedi méa souvislost s komunika¢nim jevem, ktery
se nazyva ,,online disinhibicni efekt*. Jedna se o jev, kdy se lidé chovaji v kyberprostoru
odli$né€ nez v redlném Zivoté. Jedinci maji sklony v online prostfedi snizovat své socidlni
a komunikacni zabrany, jako je plachost nebo ostych. Tim se stiraji hranice mezi tim, co je
a neni povazovano za tabu. ZjednoduSen¢ feceno jde tedy o efekt, kdy se lidé chovaji
v kyberprostoru odvazngji nez v redlném zivoté. Tento efekt je zplsoben kombinaci
nckolika faktord, které souviseji s povahou online komunikace a anonymity na internetu.
Kdyz jsou lidé anonymni, citi se bezpecnéji a vzdavaji se zodpoveédnosti za své chovani.
S anonymitou souvisi i neviditelnost, kdy nejdou vidét gesta, mimika a dalSi znaky
neverbalni komunikace. Dal$im aspektem je asynchronni komunikace, coz znamena,
ze online komunikace nemusi vzdy probihat v redlném case, coz znamena, Ze lidé maji vice
Casu na premysleni a rozhodovani, jak reagovat. Tento ¢asovy odstup mize zvysit toxické
chovani a agresivitu. Nasledujici aspekt je solipsistické chovani, kdy si lidé pfi komunikaci
v online prostoru mohou vytvaret urcité piedstavy, jak druhy ¢lovek za obrazovkou vypada.
Tyto predstavy se vS§ak mohou diametralné lisit a 1idé pak miizou na toto zkresleni reagovat
nevhodné. Nasleduji aspekt je disociace od osobni identity, kdy lidé ziskavaji pocit, Ze jejich
chovani neni skute¢né a nemiize mit redlné diisledky. Toto ,,hrani role* vede k chovani, které
jedinci sami praktikuji, ale v redlném Zivoté by ho povazovali za nepiijatelné. V neposledni
fad¢ je aspekt minimalni autority, coz je fakt, Ze v online prostfedi neexistuji autority, které
by chovani trestaly. To vede k tomu, Ze lidé se citi méné& vazani spoleCenskymi normami

a pravidly (Kou, 2020).

Tento efekt se projevuje zpravidla ve dvou podobach. Prvni je pozitivni disinhibice,
kdy jsou lidé vice otevieni, upfimni, mili, laskavi a sdilni. Naopak pfi negativni disinhibici
se jedinci stavaji zli, nepfatelsti a agresivni viic¢i ostatnim hracim. Jedna se o jev, ktery je

v obou podobach relativné Casty (Beres et al., 2021).



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 39

3.1.1 KYBERSIKANA

Kybersikana je vyznamnym rizikem v online hernich komunitdch. Herni prostiedi
nabizi idealni podminky pro Sifeni kyberSikany diky anonymité a snadné dostupnosti. Toto
nasilné a agresivni chovani ma zasadni negativni dopady na psychické zdravi hract, zejména
mladych lidi ¢i déti, ktefi jsou citlivéjsi na socidlni interakce v online prostiedi. KyberSikana
muze vést k uzkostem, depresim a velké socidlni izolaci. Je nutné si uvédomit,
ze kybersikana v hernim prostiedi neni jen problémem ve hie, ale ma realné dopady na hrace
mimo herni svét v jeho redlném svété. KyberSikana mtze vznikat at’ uz v online hernich
komunitach nebo béhem samotného hrani.

Kybersikanu lze chépat jako jednu z forem Sikany, s tradi¢ni Sikanou mé shodnou
vétSinu zakladnich znakt, rozdil je vSak vtom, ze kyberSikana probiha v elektronické
podobé. Jednd se tedy o agresivni, nevyzadané, nasilné, nepiijemné, ublizujici chovani
ze strany agresora k obéti. Kybersikana mé nékolik zékladnich znak:

e d¢je se prostfednictvim elektronickych médii,

e opakuje se,

vyskytuje se v ni zamérn¢ agresivni obsah,

disponuje mocenskou nerovnovahou,

obét’ vnima toto chovani jako nepfijemné a zranujici.

., Kybersikana je kolektivni oznaceni forem Sikany prostiednictvim elektronickych médii,
jako je internet a mobilni telefony, které slouzi k agresivnimu a zameérnému poskozeni
uzivatele téchto médii. Stejné jako tradicni Sikana i kybersikana zahrnuje opakované jednani
a nepomér sil mezi agresorem a obéti“ (Sevéikova, 2014, s. 121).

Kybersikana se miize v hernim prostiedi vyskytovat na spousté mist. Nejcastéji
se jednad o online komunity hraci, o rlizna fora a diskusni skupiny. Dale pak socialni sité
a streamovaci platformy, kde se Casto vyskytuje Sikana nejenom mezi hraci, ale i mezi
divaky. Kybersikana se muze objevovat v hernich chatovacich systémech, tedy v textovém
chatu nebo hlasovém chatu. Mnoho online her nabizi moznost komunikace prostfednictvim
textovych zprav nebo pfes mikrofony. Zde mize dochazet k urdzkam, zesmésnovani
a vyhrizkdm. Muze se vyskytovat i ,,in-game®, tedy pfimo v hernich mechanikéch.
Vyjimkou neni ani Sikana v hernich turnajich a soutézich, kdy se hra¢i mohou setkavat

s vysméchem, nadavkami a urazkami ze strany divaka (Sari, Nurdin a Sulastri, 2023).
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3.2 FENOMEN ZAVISLOSTI NA VIDEOHRACH

Zda jsou pocitacové opravdu tak skodlivé a vyvolavaji zavislost, se odbornici ¢asto ve
svych nazorech rozchazeji. Jeden thel pohledu je takovy, ze esport je stejny sport jako
vSechny ostatni, které s nadSenim sledujeme v televizi. Hra¢i museji byt fyzicky i mentalné
odolni, musi mit dobfe vyvinuté reflexy, jemnou motoriku, dobrou koordinaci ruky a o¢i,
museji byt piesni, rychli a precizni.

Nazory odbornikii se rovnéz lisi i u otazky, zda je zavislost na pocitacovych hrach
onemocnéni nebo pouze porucha chovani. Svétova zdravotnicka organizace WHO zaradila
roku 2018 na seznam klasifikace nemoci do 11. revize, znamé jako ICD-11, zavislost na
hrach jako poruchu chovéni, nazyvanou jako ,, gaming disorder®, v ptekladu ,, herni
porucha . Herni poruchu lze chéapat jako ptetrvavajici nebo opakujici se zavislostni vzorec
chovani. Zavislost pfitom miize vznikat na online i offline videohrach. Online hry jsou vice
zavislostni, protoze jsou Castéji zalozeny na interakci s ostatnimi lidmi, jsou mnohem
dynamictéjs$i a vznikd zde pocit soundlezitosti s ostatnimi hraci. Naopak offline hry jsou
vétSinou individudlni, bez interakce s jinymi hraci. Aby mohla byt zavislost na videohrach
diagnostikovéna, je obvykle zavislostni vzorec chovéani pfitomny po dobu minimalné
12 mésict. Tato doba muze byt zkracena, pokud jsou vSechny diagnostické pozadavky
a pfiznaky zavazné. Dle ICD-11 se projevuje zavislost nasledovné:

e zhorSena kontrola nad hranim (frekvenci, intenzitou, trvanim),

e rostouci prioritou, kterou hrac he ptiklada (jedna se o prioritizaci hrani do té miry,
kdy jedinec hrani uptednostiiuje pired veskerymi ostatnimi pivodnimi zdjmy

a kazdodennimi ¢innostmi),
e pokracovani nebo stupiiovani hrani navzdory negativnim dusledkiim.

Tyto zavislostni vzorce maji za nasledek vyznamné potiZe nebo zhorSeni jedincova stavu
v osobni, rodinné, socidlni, vzd€lavaci, profesni nebo jiné diilezité oblasti jeho Zivota.
Zavislost na hrach se sice na prvni pohled nemusi jevit tak likvidaéni jako jiné zavislosti,
napfiiklad zavislost na alkoholu ¢i navykovych latkach. Zavislost na PC hrach neptisobi tak
negativné na fyzické zdravi jedince jako jiné zavislosti, mira devastace ostatnich oblasti
zivota je vSak minimaln€¢ podobné ¢i az stejné¢ vysoka. Fyzické problémy spojené
se zavislosti na hrach se mohou projevovat v diisledku dlouhého hrani. Spadaji sem diisledky
jako ptibuzné poruchy chovéni, porucha spanku, porucha stravovani ¢i poruchy v oblasti

fyzického zdravi (WHO, 2024).



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 41

Sherer (2023) uvadi hlavni body, podle kterych lze rozpoznat zavislost ¢lovéka na hrani
videoher:

e nadmérné zaujeti — jedinec spoustu ¢asu premysli o hrach, i kdyz je zrovna nehraje,
e neklid — jedinec se citi neklidné, kdyz nemtize hrat hry,

e tolerance — jedinec potiebuje hrat vice ¢asu, nebo hrat vykonnéjsi hry (pfinasejici

vice herniho prozitku) aby ziskal stejné vzruseni ze hry jako v minulosti,
e snizeni — jedinec citi, Ze by m¢l hrat méné¢, ale neni toho nutkéni schopen ovladat,
e zruSeni dalSich aktivit — jedinec sniZuje ¢i Uplné rusi veskeré své dalsi aktivity,
e pokracujte i pfes problémy — jedinec stale hraje hry, pfestoze vi, Ze maji negativni

dopad na jeho Zivot 1 vztahy,
e klame — jedinec 1Ze o tom, jak Casto a jak dlouho hraje,

e unikova nalada — jedinec hraje hry ke sniZeni izkosti nebo stresu, jeho hlavnim

motivem je unik z reality,
e riziko — jedinci hrozi rizika ztraty vyznamnych vztahti nebo zaméstnani kvuli hrani.

Ve spolecnosti, ale i u fady odborniki je hrani PC her povaZovano za jednu
z novodobych zavislosti, ktera tim, ze se dotyka primarn¢ déti a adolescentl, je velmi
problematicka a alarmujici. S timto ndzorem souhlasi jiz zminénd organizace WHO.
Odbornici se ¢asto shoduji na nazoru, Ze obrazovky ptedstavuji velkou hrozbu a hrani PC
her oznacuji jako ,elektronicky kokain“ nebo také ,digitalni heroin“. Nejvyssi rizika
shledavaji ve ztraté kontroly nad Zivotem, kdy zavisly jedince ptestava, tak jako u jinych
zavislosti, byt pfistupny svému okoli a uzavird se pouze do své zavislosti. Druhym
zdiirazovanym rizikem je problematika vlivu nasilného obsahu ve hrach na rozvoj
agresivnich tendenci osobnosti. Na tento nazor vSak existuji argumenty, ze jedinci, ktefi
bojuji s agresivitou ji naopak mohou béhem her vypustit a nemit potiebu byt nasilny
a agresivni v realném svété (Forbes, 2016).

Byva zdtraziiovana nutnost zavadét ze strany rodict razné regulace, které urcuji, kolik
casu dit€ a adolescenti u hrani poc¢itacovych her stravi. Byva podotykano, Ze obCasné, kratké
hrani her maze byt prospésné, nybrz je nutné se zamétit kromé ¢asové regulace rovnéz i na
vybér vhodnych her, které¢ budou piispivat k rozvoji kreativity, reflexti, koordinace
a predvidatelnosti. Je nutné, aby kromé hrani PC her méli déti 1 adolescenti jesté dalsi

aktivity, které by v jejich zivoté utvorily smysluplné traveni volného ¢asu (Pavkova, 2014).
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Opacny thel pohledu je ten, ze zadna zavislost na pocitacovych hrach neexistuje,
ale vytvaii se pouze ,,potieba hrat“, kterd vznika kvili zapalu a nadSeni pro danou aktivitu.
Je vSak uvadéno, Ze tato motivace vznika u jakékoliv aktivity, kterou Clovek d€la s radosti
a vnima ji jako zédbavu. Déle existuji odbornici (Paulas, 2017), ktefi sice uznavaji, Ze existuje
zavislost na po¢itadovych hrach, zdtraziiuji viak, Ze se nejedna o $kodlivou véc. Casté hrani
mize zvysit velikost pravého hipo kampu a entorinalni kliry, které jsou dtilezité a zacastnéné
na prostorové paméti a navigaci. Hrani také muze zvysit objem prefrontalnich oblasti mozku,
které se podileji na vykonné funkci, véetné schopnosti fesit problémy a ucinit smysluplné
rozhodnuti. Takova zjisténi jsou v souladu s vyzkumem chovani, ktery ukazuje, Ze videohry
mohou tyto kognitivni schopnosti dlouhodobé zlepSovat. Mozek je jako svalovy systém,
pokud jsou cvi€eny a posilovany jeho €asti, ty rostou a stavaji se siln¢jSimi. Videohry tedy
mohou ménit mozek, ale dle vyzkumii jsou efekty her pozitivni, nikoliv negativni. Hrani
pocitacovych her tedy nemusi nutné znamenat pouze zlo, pokud je ¢as u obrazovky
regulovan, muaze jit o prospésnou aktivitu, diky které¢ dochazi k rozvoji mozku.

Nespor (2018) uvadi, ze zadné zavislost na pocitaovych hrach z medicinského
hlediska neexistuje. Dle klasifikace zavislosti jsou skupiny latek, které vyvolavaji zavislost,
jasné popsany a pocita¢ ani internet se v tomto seznamu nevyskytuje. Zatimco u latek
je biologicka zavislost dobie popsana, u chovani, jako je hrani pocitacovych her,
je problematika slozitéjsi. Jeho postoj miize byt chapan jako zdlraznéni toho, Ze zavislost
na hrach by méla byt vnimana spiSe jako problém chovani, ktery ma své psychologické,
socialni a environmentalni pfi¢iny nez jako zavislost v klasickém smyslu slova.

Griffiths (2019) vniméa PC hry jako formu zébavy, kterd mize byt nejenom dobré
odreagovani, ale miize byt i kladny vliv na celkovy well-being jedince. Byva zdtirazitovano,
ze PC hry zlepSuji koordinaci ruky a oka, zvySuji kreativitu, zlepSuji prostorovou vizualizaci,
prodluzuji reakéni dobu ¢lovéka a v neposledni fadé mizou pozitivné zlepSovat sebevédomi
hrach. Dokonce vznikaji hry, které 1ze oznacit jako terapeutické, v zahrani¢i zndmé jako
,good games® . Jsou specialné¢ vytvofené pro terapeutické ucely 1 zdravotni péci
o jednotlivce. Po vzoru téchto terapeutickych her byly upraveny i klasické hry tak, aby byly
mozné vyuzivat v terapii. Z oblasti terapie se v poslednich letech zac¢inaji hry rozsifovat i do
dalSich oblasti, jako je rehabilitaéni medicina, kde hry pomahaji pacientim s motorickymi
poruchami zlepSit jemnou motoriku a koordinaci pohybi. Tyto hry jsou navrzeny tak,
aby stimulovaly rizné ¢asti mozku a podporovaly jeho neuroplasticitu, coz je schopnost
mozku piizpiisobit se novym vyzvam a obnovit ztracené funkce. Dal$i vyznamnou oblasti,

kde se mohou PC hry vyuzivat je psychoterapie, a to zejména pii zahajovani terapie
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s mladymi pacienty. Hry se vyuzivaji ke vzajemnému seznameni se s terapeutem, které mtize
byt zejména u déti znacn¢ problematické. Nasledn¢ se mohou hry vyuZzivat pii snaze
regulovat urcity druh chovéni jedince, pfi 1é€bé uzkostnych poruch nebo jako pomoc u
posttraumatické stresové poruchy, zkracené znamé jako PTSD (Griffiths, 2019).

Kromé formy zébavy a odreagovani mohou byt PC hry i pomickou ve skolnim
prostiedi, a to prostfednictvim gamifikace. Gamifikace je koncept vyuziti hernich prvka
a herniho designu v mimohernim prosttedi. Zormanova (2022, s. 1) uvadi, ze gamifikace
s vyuzitim pocitaCovych her je efektivnim zpestfenim vyuky i inovativnim prvkem, ktery
muze dobie motivovat zaky k uéeni. ,, Zapojeni pocitacovych her je bezesporu motivacnim
prvkem. Hrani pocitacovych her je néco, co Zaky velice bavi, pro mnohé z nich jsou
pocitacové hry konickem. Prostiedi pocitacovych her a hrani pocitacovych her jsou také
castym tématem jejich rozhovoru. Muzeme tedy konstatovat, ze gamifikace vyuky napomdahda
vytvaret vyukové prostiedi, které je vystaveno vice na zajmech zakii. *

Cilem je zvysit zapojeni, motivaci a zdbavu u ucastnikti. Gamifikace ve vyuce
umoznuje pedagogovi Castecné prenést ucebni proces do formy hry, ve které jsou Zaci
motivovani k plnéni ukol. Takovou motivaci miize byt ziskavani zkuSenosti a schopnosti
pro svého avatara, vzajemna spoluprace ¢i komunikace s vyucujicim pii 1 mimo vyucovaci
proces. Ve spravném provedeni je pravé gamifikace vyuky idealni pro aktivizaci, upoutani
pozornosti a fizené objevovani zakl. Své vyuziti miZe najit na zdkladni Skole, stfedni Skole
1 na univerzitach, da se velmi dobfe aplikovat a upravit dle véku Zaka a student. Vyuziva
se k posileni zapojeni studentl, zlepSeni interakce s vyucujicimi a k vytvofeni

produktivnéjsiho prostiedi k vyuce (Zormanova, 2022).

3.2.1 NEUROBIOLOGIE V KONTEXTU VIDEOHER

Neurobiologie zavislosti na videohrach se tyka toho, jak mozek reaguje na podnéty
z herniho svéta a jak se v ném vytvaii vzorce, které vedou k navykovému chovani. Tento

proces se tyka nékolika riznych mozkovych struktur, neurotransmiterd a hormonii.

Zavislost na videohréch, stejné jako na jinych latkach ¢i ¢innostech, se vyviji, kdyz
mozek zacne vytvaret silnd spojeni mezi hrou a pfijemnymi pocity v mozku. Pokazdé, kdyz
hra¢ zazije pocit odmény, vyhry, soundlezitosti a jakychkoliv jinych pozitivnich pocitt,
mozek uvolni hormony, nejcastéji dopamin. Postupné si hra¢ vytvoii zavislost na tomto
pocitu odmény, coz ho motivuje k opakovanému hrani. Navic, kdyz hra¢ prestane hrat, mize
u n¢j dojit k poklesu hladiny dopaminu, v disledku ¢ehoz dojde k pocitim tzkosti nebo

prazdnoty, coz ho podvédomé nuti zpét k hrani, aby znovu doséhl stejné hladiny uspokojeni.



44 UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

Tento cyklus vede k tomu, Ze hrd¢ musi vénovat stale vice Casu hrani, a to z divodu,
aby se vyhnul negativnim pocitim. Zejména znepokojivy je fakt, ze pii pouziti
elektroencefalografie, tedy metody, kterda méfi elektrickou aktivitu mozku, se ukazalo,
ze patologiCti hraci byli ve srovnani s hraci bez zavislostniho chovani emo¢né citlivejsi
na podnétové obrazky zobrazujici hru a vykazovali podobné reakce, jako alkoholici
pfi promitani motivl alkoholu a jeho uzivani (Thalemann et al., 2007)

Ko a kolektiv (2009, s. 747) ve spojitosti her a zavislostniho chovani v oblasti reakci
jedincii na hry a herni podnéty uvadéji, ze: ,, prii konfrontaci s hernimi podnéty méli zavisli
hraci tendenci zapojovat podobné casti mozku jako uzivatelé kokainu. “

Pti hrani videoher dochazi k aktivovani nékolika klicovych oblasti mozku. Prvnim je
accumbensové jadro, které je jedno z n¢kolika hlavnich center mozku zodpovédnych za pocit
odmény. Pfi hrani videoher se zde uvoliluje dopamin, coz hraci dodava pocit potéSeni
a uspokojeni. Dalsi ¢asti mozku je prefrontalni kortex, ktery je zodpoveédny za rozhodovani,
planovani a sebekontrolu. Pfi dlouhodobém nadmérném hrani videoher muze tato oblast
ztracet svou schopnost efektivné regulovat impulzivni chovéni, coz pravé vede k oslabeni
schopnosti kontrolovat touhu po hrani. Tteti oblasti je hippocampus, tedy oblast mozku
zodpovédna za pamét a prostorové vnimani. Hrani videoher miiZze posilovat tuto oblast,
zejména pokud jde o vizualni a prostoroveé dovednosti. Kromé funk¢nich zmén l1ze na mozku
pozorovat 1 strukturdlni zmény, jako jsou snizena hustota Sedé hmoty levého anterioralniho
a posteriorniho cinguldrniho kortexu, coZ je typicky jev i u osob trpicich poruchami
pozornosti. Zmény v prefrontadlnim kortexu mohou ovlivnit schopnost hrace ovladat své
impulzy a rozhodovat se. Lze konstatovat, Ze ¢im déle jedinec travi ¢as hranim her, tim t€zsi
pro n¢j mize byt prerusit tuto ¢innost, protoze se snizuje jeho schopnost odolat impulzim.
Dalsi zménou je desenzibilace neboli snizeni citlivosti na dopamin. Jedna se o proces, kdy
¢im vice hra¢ zazivd odmeény ve hie, tim méné citlivy se mozek stdvd na dopamin.
To znamena, Ze hra¢ potiebuje stale vice stimuld, aby dosahl stejné trovné potéSeni ze hry
(Zhou et al., 2011)

Jednim z klicovych faktorh, pro¢ hry poskytuji tak silny prozitek, je uvoliovani
dopaminu, coz je chemicka latka v mozku zodpovédna za pocit odmény a potéSeni. Kdykoli
hra¢ dosahne uspéchu v hernim prosttedi, jako je vitézstvi v zapase, dokonceni mise nebo
zlepseni skore, jeho mozek uvolni dopamin, coz vyvold pocit uspokojeni a radosti. Tento
neustaly pfisun dopaminu udrzuje hrace motivované pokracovat ve hie a mize vést
az k zéavislosti na pocitu odmény. Hry také vytvareji predvidatelné a ovladatelné prostiedi,

coz pro osoby s nizkou sebedtivérou a uzkosti znamena bezpecné misto, kde se mohou citit
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kompetentni a sp&sni, na rozdil od chaotického a neovladatelného readlného svéta. Kromé
dopaminu jsou do herniho procesu zapojeny také dalsi hormony, jako naptiklad adrenalin,
ktery se zvySuje béhem soutéznich nebo akcnich situaci. Dalsim hormonem je serotonin,
ktery pti hrani zvysuje pocit Stésti. Pokud se serotonin jedinci uvoliiuje v jeho readlném zivoté
malo, dochéazi k jeho kompenzovéani pravé prostfednictvim her. Hrani mize dale vést
ke zvySené hladin¢ kortizolu, coz je stresovy hormon. Hry, zejména ty, které jsou soutézni
amaji za cil vyvolavat napéti, zptisobuji zvySeni kortizolu, coz u hrace zintenziviuji hladinu
pozitivniho stresu. Na druhou stranu, dosazeni tispéchu nebo vitézstvi tento stres kratkodob¢
snizuje, coz hrace vede k tomu, aby pokracoval ve hie a nevédomé ji vyuzival jako zptsob

regulace stresu (Dreier et al., 2013).

3.2.2 PREDIKTORY ZAVISLOSTI NA VIDEOHRACH

Sevéikova et al. (2014) popisuje, Ze je mozné vymezit dva modely zachycujici
prediktory pro nadmérné ¢i zavislostni hrani videoher. Prvni model od souvisi se zvySenou
tendenci k prozivani pociti nudy a zvySenou impulzivitou. Druhy model ukazuje korelaci
s nizkym sebehodnocenim, slabou sebediivérou a socialni izkosti. Casto se tyka jedincd,
kteti pti zvladani stresu, mentalni zatézi, tézkostech a diskomfortu vyuZivaji vyhybavy styl
feSeni problémitl. Tento fenomén je znamy jako uték od reality a pfinasi jedincim
kratkodobou ulevu od potiZi. Jedinci mohou svou pozornost presmérovat od problematické
situace ke hrani, tedy k né¢emu, co maji pod svoji vlastni kontrolou. Zpravidla se vSak timto
jednanim problémy nevyiesi. Uték do herniho svéta viak mize mit i negativni dopady.
Piehnané hrani, zejména kdyz slouZi k uniku pted realitou, miize vést k izolaci od rodiny,
pratel a socialnich interakci. Hra¢ se mize stait méné zdatnym ve zvladani realnych problémi
a stresovych situaci, coz vede k cykleni problému, kdy ¢im vice se vyhyba realité
prostfednictvim her, tim hiie nasledné zvlada skutecny zivot, coz zvySuje jeho potiebu
uniknout zpét do hry (Seepersad, 2004).

V ramci tohoto modelu odbornici (Valkenburg a Peter, 2007) upozoriiuji 1 na
pfeménu socidlnich vazeb skuteCnych kamaradii z redlného svéta na pratele v online ¢i
hernim prostiedi. Tyto vazby jsou vétSinou povrchni, nemaji pfili§ velkou emocni
angazovanost a ¢asto jsou omezené pouze na ¢as po dobu hrani her. Dlouhodobé mtiZou vést
tyto ptatelstvi k odstranéni plnohodnotnych vazeb se skutecnymi prateli, v disledku ¢ehoz
pak muze dojit k socidlni izolaci a k jesté veétSimu prohloubeni problému souvisejicich

s nizkym sebevédomim a sebehodnotou jedince.
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Hrani her je zdanlivé idedlni aktivita, ktera jedince zbavuje nudy a pfindsi mu zabavu.
Jedinci se snizenou schopnosti odoldvat impulziim pak schvalné vyhledavaji hry, které
hracim dodavaji co nejvyssi mnozstvi uspokojivych pociti. S timto problémem mohou
rovnéz slozit€¢ bojovat a rychleji mu podléhat jedinci s poruchou pozornosti, ktefi maji
problém se dlouhodob¢ soustiedit a vyhledavaji impulzy jesté Castéji nez zbytek bézné
populace. Spousta her ptitom disponuje systémy, které hrace za vytrvalost a uspéch odméni,

na ¢emz si rovnéz miize spousta jedincti vytvorit zavislost (Ko et al., 2012).

3.3 VLIV PROSTREDI V KONTEXTU VIDEOHER

Rodinné prostiedi a vychovny styl rodici hraji klicovou roli v celém zivoté jedince
ve velké spousté oblasti jeho Zivota. Do urcité miry mohou rodi€e ovliviiovat i vztah ditéte
a pozdéji adolescenta k videohrdm. Rodic¢e maji mozZnost pozitivné ovliviiovat chovani
svych potomk a jejich pfistup k digitalnim médiim skrze vychovné strategie, které zahrnuji
stanoveni pravidel pro hrani her, stanoveni ¢asové regulace doby stravené hranim a dohled
nad vyb&rem vhodnych her (Sevéikova et al., 2014).

Déti, jejichZ rodice uplatiiuji demokraticky styl vychovy, tedy kombinuji pfimétena
pravidla a zarovenn davaji dostatek podpory a lasky, Casto vykazuji lepsi sebekontrolu
a vyvazen¢jsi vztah k PC hram. Naopak rodice, kteti maji pfili§ liberdlni vychovu,
nedodrzuji Zadné omezeni, mohou neumyslné pfispivat k problémiim, jako zavislost na PC
hrach. Nizka regulace mize vést k tomu, Ze déti vyuZivaji hry jako unik pfed povinnostmi
nebo ke zvladani stresu, ¢imz si vytvaieji negativni vzorce chovani. Na opacné strané stoji
autoritatsky styl vychovy, ktery se vyznacuje zakazy a ptikazy a velmi malymi vztahovymi
vazbami. V takovémto stylu vychovy rodi€e Casto zakazuji hry Uplné, coZ neni Zadouci,
protoze déti mohou mit potiebu vyhleddvat PC hry jinde nez v domacim prostiedi, ¢imZz
nejenomze mohou rodi¢im lhat, ale rodi¢e navic maji zkreslené predstavy o volném casu
svych potomki. Lze tedy fici, ze rodinné prostiedi ma zasadni roli v urovani a ovliviiovani
doby, jakou dité nebo dospivajici hranim PC her stravi (Kvéton, 2020).

I vzor a postoj rodici je velmi dilezity, pokud rodice sami travi u PC her hodné casu,
déti tyto vzorce chovani ¢asto napodobuji. To potvrzuji 1 provedené studie, které se touto
problematikou zabyvaly. Dle (Villani et al., 2005) z nich vyplyva, Ze v kontextu nadmérného
hrani her je postoj rodi¢li povazovan za ochranny faktor, ktery miiZze zmirnit nebo eliminovat
mozné negativni dlsledky hrani. To znamena, Ze pokud rodi€e maji konstruktivni
a vyvazeny ptistup k hrani her, mohou pomoci détem lépe zvladat Cas straveny hranim

a zabranit problémum, jako jsou zavislost, socialni izolace nebo problémy s vykonem ve
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Skole. Je nutné dbat i na vybér her, nejedna se pouze o mnozstvi Casu, ale také o kvalitu a
kontext této ¢innosti. Rodice, kteti vyjadiuji zdjem a angazuji se v aktivitach svych déti,
vcetné hrani her, mohou lépe podporovat jejich zdravy vyvoj a minimalizovat mozné
negativni efekty. Lze tedy fici, Ze postoj a kontrola rodic¢l jsou zasadnimi prvky, které
mohou bud’ zvySovat, nebo snizovat vliv poc¢itacovych her na déti a adolescenty. Rodi¢e by
se méli o hrani svych potomkt zajimat, m¢li by jim pomdhat s vhodnym vybérem her a méli
by stanovovat vhodné regulace tykajici se doby hrani a zanru her.

Nejenom rodinné prostfedi, ale i online prostfedi mize byt pro jedince v soucasné
technologicky zamétené dobé vyznamné a mize ho silné ovliviiovat. O to vice, pokud je
v online prostoru jedince jeho oblibeny profesiondlni hra¢ her. Spousta déti a adolescentt
muze hrace povazovat za své vzory a chtéji vykonévat stejné povoldni, jako oni. Z tohoto
divodu je velmi dulezité, aby si profesionédlni hraci uvédomovali svou moc a vyuzili ji
spravnym smérem. Tedy aby ovlivnitelnost laickych hracia a dalSich nadSenct esportu
vyuzivali k pfedavani relevantnich informaci, zazitych zkuSenosti a vhodného doporuceni.
Tato podkapitola je stéZejni pro celou praci, protoZze bude navazovat na vyzkumnou cast
préce, ktera se zabyva zkuSenostmi profesionalni hraci.

Déti nebo dospivajici obvykle nejsou schopni si uvédomovat realitu, kterd se skryva
za obrazovkami a tak maji Casto velmi zkreslené vnimani toho, co v online svété vidi.
Spousta adolescentli se domniva, Ze kdyz budou hrat svoji oblibenou hru kazdy den co nejvic
to jde a ob¢tuji hrani vSechno, vcetné mentilniho zdravi, kamaradi, dobrych Skolnich
vysledkll 1 rodiny, Ze se stanou uspéSnymi. Tato diplomovéa prace by méla nabidnout
nejenom détem, adolescentiim, ale i rodi¢iim a pedagogiim relevantni ndzory a zkusenosti
profesiondlii, kde konkrétné se mohou skryvat hrozby pocitacovych her a zéavislostniho
hrani. Pravé profesiondlni hraci jsou vzhledem ke kazdodennim tréninkiim a castym
turnajim nejlepSim zdrojem informaci tykajicich se této oblasti, protoZze mohou poskytnout

jedine¢ny pohled na tuto problematiku.

Kromé realistického pohledu na svét profesionalniho hrani PC her by hra¢i mohli diky
svym zkuSenostem navrhnout doporuceni, které jim osobné ptipadd smysluplné v kontextu
zavislostniho chovéani. Mohli by tak poskytnout strategie a rady, diky kterym sami nejsou
zavisli a pokud jsou, co by doporucili ostatnim hra¢lim, aby se zavisli nestali aspoil oni.
Prevence ze strany osob, které maji s ur¢itou oblasti pfimy kontakt je vzdy nejcennéjsi a to
je stézejni myslenka této diplomové prace. Méla by kazdému CcCtenafi pfiblizit svét

profesiondlnich hraci, PC her i kontextu zavislostniho hra¢ského chovani.
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Z vyzkumii vyplyva (Establés et al., 2019), Ze spousta mladych lidi vnima esport jako
oblast primyslu, ve které, za predpokladu, ze by byli usp€sni, mohou vydé€lavat vysoké
astky. Casto pii otazce, pro¢ by chtdli byt profesiondlnimi hradi a hrackami uvadgji

motivaci pravé ve finanénim ohodnoceni.

Pravda je vSak takovd, Ze jde spiSe o tézko splnitelny sen a jedna se o vyjimecné
ptipady. Spousta déti a adolescentli mohou toto povolani pak naivné vnimat jako néco, co
by mohlo jejich zivot obratit vzhiiru nohama a mozna se zenou za iluzi, kterd neexistuje.
Nejlepsi cesti hraci sice vydélavaji okolo 40 000 dolarii, v ptepoctu zhruba necely milion
korun mési¢né. Sami hradi vsak upozoriiuji na to, Ze takovy plat neméa v Ceské republice
vice nez 10 nejlepSich hrach a profesionalni hrac¢i sami ptiznavaji, ze si musi privydélavat

kromé hrani turnaja 1 streamovanim (Play Arena, 2022).

Tak jako kazdy jiny sportovec, i esportovec je nejvykonnéjsi v mladych letech, nikoliv
ve veétsing pripada jako dospély jedinec stfedniho véku, a tak je nutné myslet i na to, jakou
profesi Ize vykonavat po skonceni kariéry esportovce. Profese profesionalniho hrace her
nabizi sice praci, ktera je pro jedince vaSen, zabava a volny ¢as v jednom. Zaroven je to vSak
pomérmné¢ mladé a neznamé odvétvi, které neni dostate¢né prozkoumané a lze ho tak
povazovat za nejisté. Mladi lai¢ti hra¢i samoziejmé maji urcitou Sanci se stat profesiondly,
je nutné vSak upozornovat na to, ze toho nelze dosahnout pomoci neustalého, zavislostniho

hrani.

3.4 PREVENCE ZAVISLOSTI NA VIDEOHRACH

Mnohem vhodnéjsi a efektivnéj$i, nez se snazit fesit jiz existujici zavislost jedince, je
spravné nastavena prevence a predchazeni tohoto zavislostniho chovani. Cilem vyzkumu
v ramci empirické ¢asti této prace je odhalit, jaké strategie resilience hrace vyuzivaji, aby
nepropadli zavislosti. Je tedy pravdépodobné mozné zavislosti uspesné piedchazet. Tato

podkapitola se tedy vénuje jiz existujici prevenci zavislosti na hrani videoher.

Prvnim druhem prevence je jiz zmiflovany vliv rodinného prosttedi, kdy by jedinci méli
dodrzovat ur€ité zadsady v rdmeci hrani her. Byva doporucovano, aby rodice nasli pro své déti
vhodnou mimoskolni aktivitu, ktera by zabirala adekvatni mnoZstvi volného Casu, aby tak
déti a adolescenti neméli nadbytek ptilezitosti kdy hrat PC hry. Dale se doporucuje rodicim
projevit zajem o PC hry, které jejich déti hraji, tim, Ze se jich budou ucastnit, diskutovat
s nimi a komunikovat s nimi béhem hry. Mohou dokonce z hrani ud¢lat soucast rodinné

aktivity a tim nastavit vzorec, Ze se jedna o rodinnou formu zabavy, nikoliv o ¢innost, kterou
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vykonava jedinec sam. V neposledni fadé se doporucuje nastavit vhodny ¢asovy limit na
den, ktery dit€¢ nema moznost piekroCit. Zaroveil je vSak dulezité dité vzdélavat, aby toto
omezeni chapalo a respektovalo, jinak by mohly byt nastavené limity a zasady hrani
neefektivni. Dals$i moznosti rodinné prevence je umisténi pocitace na frekventované misto
v domacnosti. Predpoklada se, ze pokud se budou ostatni ¢lenové rodiny divat pfes rameno,

déti budou méné nachylné k nadmérnému pouzivani pocitace (Lee a Morgan, 2018).

Déle se doporucuji preventivni programy, osvéta a aktivni vzdélavani déti 1 mladych
lidi ve $kolach. Skoly jsou povazovany za kritické misto pro prevenci, zejména protoze
détstvi je povazovano za obdobi formovani jedince. Zamétovat prevenci na tuto cilovou
skupinu je velmi dilezité, protoze téma PC her je ve Skoladch mezi zaky Casto diskutované
a v€kova skupina déti je nejzranitelnéjsi, protoze se nedokaze pred zavislostnim chovanim
dostate¢n¢ branit. Prevenci zalozenou na vzdélavani doporucuje i Americka psychologicka
asociace, zkracen¢ APA, kterd navrhuje systémové intervence zalozené na vzdélavacim
prostiedi jako proaktivni zplisob prevence zavislosti. Prevence pted uréitym chovanim musi
byt vzdy zalozena na urcitych pravidlech, jako je dodrzovani relevantnosti, vyhybani se
pfimo€arému zastraSovani. Doporucuje se snaha vSe relevantné vysvétlovat
a dospivajici vzdélavat, nikoliv poucovat a zakazovat. Byva zdlraznovano, aby prevence
probihala na principu uceni takovych dovednosti, které podporuji zdravé digitalni navyky.
Prevence ve Skoladch by se neméla zaméfovat i1 na podporu digitadlni gramotnosti, pomoc
zaklim pochopit dopady nadmérného hrani her na duSevni zdravi, podporu spravného
pouzivani technologii a na rozvoj seberegulace, ktera je rovnéz v oblasti zavislosti kli¢ova

(Lopez-Fernandez a Kuss, 2020).

Dal$im druhem prevence je vyhledavani takovych her, které rozviji kreativitu,
prosocidlni mysleni, kognitivni dovednosti. Jsou to vétSinou hry pro jednoho hrace,
odehréavaji se v offline prostfedi. Hra¢ miize takové hry vétSinou stopnout, protoze se
neodehravaji v redlném Case a hrac neni soucasti tymu. Je dobré pro své déti vybirat PC hry,
které neobsahuji nasili ani jiné Skodlivé aspekty. Soucasti této strategie je 1 vedeni déti

k tomu, aby si samy byly schopné najit vhodné, ¢asto vzdélavaci hry (Lee a Morgan, 2018).
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3.5 RESILIENCE ZAVISLOSTNIHO CHOVANI U ADOLESCENTU

Obdobi adolescence je nejnachylnéjsim obdobim pro rozvoj rizikového chovani,
které miize jedince ovliviiovat i dale v dospélosti. Je to zplisobeno neurobiologickymi
zménami v oblasti mozku, kdy se dospivajici stavaji v oblasti psychiky zranitelné;si.
V obdobi adolescence muze dojit k rozvoji celé fady psychickych onemocnéni, jako jsou
uzkosti, deprese, psychopatologie, panické poruchy. Vedlejsimi vysledky psychické
nepohody a nestability miize byt mimo jiné rizikové chovani, mezi které dle Miovského et
al. (2010) spada experimentovani a uzivani navykovych latek, nebezpe¢né chovani, které
mize mit podobu nebezpecného fizeni vozidel, extrémnich sportd, vyhledavani
nebezpecného nechranéného sexu. Dal§imi druhy rizikového chovani je zaskolactvi, Sikana,
rasismus a xenofobie, negativni plisobeni sekt, spektrum poruch pfijmu potravy. Mezi
rizikové chovani souvisejici piimo s vyzkumem v empirické ¢asti této prace se tadi

kybersikana a jiz zminéné zdvislostni chovani na hrach a hernich online komunitéch.

I kdyZ je adolescence narocné obdobi a Casto ptinasi vétsi Sance pro rozvoj rizikového
chovani, zavilost se mizZe u c¢lov€ka rozvinout v jakémkoliv veku. Kazdy cloveék ma
a kazdy ¢lovék muize byt zavisly na jiné latce ¢i zdroji zéavislosti. V ramci této prace je
zkouména zéavislost na hrani PC her. Nejlep$im feSenim je vzdy prevence a soucasti té
mohou byt 1 strategie resilience. Jedna se o postupy, které pomahaji jedinciim odoldvat
rizikim zavislosti. V ptipad€ zavislostniho druhu chovani se vétSinou jedna o strategie
souvisejici s posilenim vlastnich dovednosti, jako je seberegulace, posileni schopnosti

zvladat stres a dalsi aspekty (Thorova, 2015).

Seberegulace, Casto nazyvana i jako autoregulace, je spojena s pozitivnim afektem
anebo se sniZenim negativniho afektu. Seberegulace vychazi z nevédomych, implicitnich
procest. Lze ji chapat jako schopnost ¢loveéka fidit své vlastni jednani na zéklad¢ dosazeni
stanoveného cile nebo z diivodu piijeti socidlnich norem, které se nasledn¢ stavaji soucasti
autoreguladniho systému jedince. Ukolem seberegulace je fizeni citovych projevii dané¢ho
cloveka. Jedinci, ktefi nemaji dostate€né naucenou sebekontrolu, mohou mit ¢asto problémy
s nedodrzovanim pravidel a norem, z c¢ehoz mohou vychazet i1 tendence podléhat
zavislostnimu chovani. Pokud by jedinec pracoval na dovednostech spojenych

se seberegulaci, mohlo by se jednat o i€innou strategii (Hartl a Hartlova, 2015).
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Dalsim faktorem, dle fady odbornikii (Vagnerova a Lisa, 2022) tim nejzasadnéjSim,
od jeho narozeni a pokracuje po cely détsky, adolescentni a casto i dosp€ly Zivot. Hlavnim
aspektem jsou vztahy mezi rodici a ditétem. Pokud jsou vztahy dobré, rodice a dité spolecné
umi komunikovat a jsou vzajemné respektujici a empaticti, je mnohem mensi
pravdépodobnost vzniku zavislostniho chovani nez u méné funkcnich rodin. Oteviena
komunikace nabizi rodictim a ditéti moznost spolu o hrach mluvit a toto téma rozvijet. Diky
tomu mohou rodice ziskat ptehled, co jejich dité hraje a mit nad hranim kontrolu a piehled.
V ptipadé, ze shledavaji na hrach néco nepftijatelného a nebezpeéného, mohou ditéti snadnéji
najit alternativu, tfeba jinou, prospesnéjsi PC hru, nez je tomu u rodict, kteti nevi, co jejich
dit¢ hraje. Tento ndzor potvrzuje i Vagnerova (2005), kterd uvadi, ze prosttedi ovliviiuje
psychicky vyvoj individudlné specifickym zptsobem, ktery zavisi na kvalitg, intenzité, dobé
pusobeni tohoto prostiedi, tak i v neposledni fad¢ na dédi¢nych faktorech. Dodava, ze vyvoj
psychickych vlastnosti 1ze do ur¢ité miry ovliviiovat a Ze prostiedi, ve kterém jedinec Zije,
ho siln€ spoluutvaii. Rodina je nevyznamng;jsi socialni skupinou, kdy se vSichni ¢lenové,
Casto 1 neuvédoméle, navzijem ovliviluji. Z tohoto divodu je nutné si uvédomit,

ze zavislostni chovani déti Casto ovliviiuji zrovna praveé samotni rodice.

Odptirci preventivnich programi zaméfenych na prevenci proti konkrétni navykové
latce Casto upozornuji, Ze skute¢ny problém neni dostupnost latky nebo nedostate¢nd osvéta,
nybrz Ze k uziti latky dochazi poprvé €asto vlivem plisobeni jiné osoby na ¢lovéka. Tedy Ze
se jedinec necha k uziti ¢asto ovlivnit aniZ by ze zacatku tfeba vibec chtél. Zastanci téchto
nazort uvadéji, Ze je nutné se zamérit na posilovani sebevédomi jedince, aby byl schopen
konkrétni navykovou latku ¢i zpusob nezddouci chovani (tedy 1 hrani PC her) odmitnout.
Sebevédomi 1ze dle Mathieu (2007) chapat jako vnimani sama sebe, které je tzce spojeno
s uvédomovanim si své vlastni identity. Zjednodusené feceno, tirovein sebevédomi rozhoduje
o tom, jak sami sebe vnimame a jakou mame sebehodnotu. Pokud ma ¢lovek sebevédomi
a sebehodnotu vysokou, je jasné, ze je saim pro sebe dostatecné dobry a nemusi podléhat
tlaku ostatnich lidi. Naopak, pokud si jedinec sim o sob&é nemysli nic dobrého, bude mit

potiebu ze sebe délat lepsi verzi a odmitani uréitého druhu chovani bude selhdvat.

Casto byva upozoriiovano na fakt, ze PC hry ptedstavuji rychly tnik z realného svéta,
ktery je v obdobi adolescence navic ¢asto spojeny s vyse popsanymi psychickymi problémy
a z tohoto ditvodu jsou hry tak oblibené. Vhodnou strategii resilience zavislostniho herniho

chovani by tedy bylo vzdélavani déti a adolescentli ohledné zvladani nepiijemnych,
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naro¢nych, rizikovych situaci, se kterymi se mohou setkat. Hrani samo o sobé nemusi byt
vzdy problematické, i tato prace zdaraziuje pozitivni vlivy hrani na jedince. Problematické
je zbavovani se zodpoveédnosti za svoje problémy a pocity skrze utéky do herniho svéta.
Pokud by dochazelo ke kvalitnimu vzdélavani ohledné zvladani slozitych situaci, chapani
vlastniho chovani, mohlo by se tak dat Iépe predchéazet zavislosti na hrani u této konkrétni

skupiny osob, ktera hraje z dvodu uniku (Rybka, 2007).

S tim souvisi 1 metoda uvédomovani, ¢asto znama pod pojmem mindfulness. Tato
strategie funguje na principu uvédomovani si ptichazejicich rizik a negativnich faktort.
Dobré vnimani svého vnéjsiho okoli i sdm sebe se ukazuje jako dulezita dovednost pro
nasledné rozeznavani blizicitho se nebezpefi. Tim je mySleno nebezpeci piichazejici
z vn¢jSiho svéta (notifikace oblibené hry) nebo vnitiniho (pocity stresu ve skole ¢i praci).
Existuje spousta béznych situaci, kdy ¢lovék milze zazivat diskomfort. Pokud se jedinec
zacne citit v ur¢itém okamziku Spatn¢€, mé tendence se ubirat k jednani, které mu poskytne
ulevu. V kontextu zavislostniho chovani tedy hovofime o nutkéni jit hrat a ulevit si tak od
negativnich stavii. Cilem metody mindfulness je naucit jedince vnimat své vlastni emoce,
pocity, nalady. Vyhodami dobrého vnimani sebe sama i vné&jSiho okoli je schopnost
predpokladat, kdy se osoba mize dostat do stresové situace a vyhnout se ji. Pokud je jiz
situace nevyhnutelna, ma jedinec moZnost s touto informaci aspon pracovat a soustfedit se
na zlepSeni aktualniho stavu pomoci jinych véci €1 €innosti, neZ je jeho zavislostni chovani.

Postupem casu by se tak mélo stat mindfulness efektivni strategii (Nespor, 2018).

Preventivni programy proti nezddoucimu chovéni jsou nejcastéji vytvareny skrze
vzd&lavani a osvétu déti a adolescentii. Casto vSak byvaji kritizovany z déivodu Ipéni
na zastraSovani misto preddvani relevantnich informaci a rizik, coz vede k selhavani
efektivity programii. MSMT (2023) ve svych zasadach prevence uvadi, Ze jednostranné
a zastrasujici informace jsou Skodlivé jak pro cilovou skupinu, tak pro diveéryhodnost
programu. Divéryhodnost byva oznacovéna jako dulezity aspekt programl a neni mozné
poskytovat nepravdivé ¢i jen Castecné pravdivé informace. Tato prace by méla nabidnout
vhodné, na autentickych vypovédich profesiondlnich hract zaloZené, strategie, jak

rizikovému chovani spojenému s hranim her pfedchazet.
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I PRAKTICKA CAST
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4 UVOD

Druhé hlavni ¢ast prace se zamétuje na vyzkum, tedy empirickou ¢ast. V této kapitole
je popsan vyzkumny problém, cile, otazky, pojeti vyzkumu, metoda sbéru dat, vyzkumny
soubor, zplsob zpracovani dat a samotny prib¢h realizace vyzkumu. Mimo jiné tato kapitola
pfinasi i analyzu a interpretaci dat, shrnuti vysledki vyzkumu, sttipky teorie, které se béhem
vyzkumu objevily. Dale pak diskusi, limity vyzkumu, zdvérecné doporuceni a celkové

shrnuti vyzkumu.

4.1 VYZKUMNY PROBLEM

Vyzkumnym problémem je skutecnost, Ze profesiondlni hraci jsou pro spoustu déti
a adolescentii vzorem, ktery mohou chtit slepé néasledovat. Profesionalni hraci vSak maji
okolo sebe tym, ktery tvofi fada odborniki jako jsou trenéfi, psychologové, fyzioterapeuti,
nutri¢ni poradci a dalsi, ktefi usiluji a co nejlepsi zdravotni stav hrac¢h. I pfesto, Ze hraci
trénuji téméf kazdy den (v priimeéru 6-12 hodin denn€) predpoklada se, Ze vyuzivaji efektivni
strategie, které jim pomahaji pfedchdzet zavislosti na pocita¢ovych hrach. Spousta
adolescentd se mize domnivat, ze nekontrolovanym a neustalym hranim miizou dosdhnout
jednoho dne rovnéz profesionalni tirovné a neuvédomuyji si pfitom zna¢na rizika nadmeérného
hrani. Cilem préace je tedy pochopit zkusenosti profesionalnich hra¢t v profesnim i osobnim
zivote, jejich schopnost balancovat na hranici odolnosti a zavislosti a nasledné objasnit
strategie, které pomdhaji zavislostnimu chovani ptfedchazet. Tyto strategie mohou byt

nasledné uplatnény jako vhodna prevence pred zavislosti laickych hraca.

4.2 CIL VYZKUMU

Hlavnim cilem vyzkumu je objasnit, jakym zptsobem profesionalni hraci pocitacovych her
balancuji mezi resilienci a zavislosti na hrach a jakym zpiisobem si nastavuji hranice

k potlaceni zavislostniho chovani.

7 wo

Mezi dil¢i vyzkumné cile patii odhalit zkuSenosti profesiondlnich hraci her s jejich herni
kariérou a zplisob promitani profesni kariéry do jejich osobniho zivota. Dal§im cilem je
odhalit, jak hra¢i vnimaji rizika spojena s hra¢stvim a jaky potencial tyto rizika maji
v kontextu zavislosti. Dale popsat oblast balancovani hrac¢li na hranici odolnosti a zavislosti
na hrach. V neposledni fad¢ objasnit strategie, které profesionalni hraci vyuzivaji v kontextu
resilience zavislosti. Poslednim dil¢im cilem je popsat, jakd doporuceni shledavaji

profesionalni hraci dilezité pro laické hrace her.
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4.3 VYZKUMNA OTAZKA A DILCIi OTAZKY

Hlavni vyzkumna otazka: Jakym zpitsobem profesionalni hraci pocitacovych her balancuji
na hranici mezi resilienci a zavislosti na PC hrdch a jakym zpiisobem si nastavuji hranice

k potlaceni vlastniho zavislostniho chovani?

Pod tuto hlavni otazku spadaji dalsi dil¢i otazky:

VOI: Jaké jsou zkuSenosti hracu v oblasti jejich profesni kariéry?

VO2: Jakym zpusobem se profesni kariéra promita do osobniho Zivota hracii?

VO3: Jak hraci vaimaji rizika spojena s hranim her?

VO4: Jakym zpusobem hraci balancuji na hranici odolnosti a zavislosti na hrach?

VO5: Jaké strategie a jakym zpiisobem je hraci vyuZivaji proti vzniku zavislostniho chovani?

VOG6: Jakd doporuceni by profesiondlni hraci mohli navrhnout pro laické hrdace her?

4.4 POJETI VYZKUMU — PRISTUP A DESIGN

Z diivodu snahy co nejvice objasnit celou oblast profesiondlniho hracstvi byl zvolen
kvalitativni druh vyzkumu. Kvalitativni pfistup byl zdmérn€ vybran s ohledem na zkoumané
téma a cil prace. Cilem této prace je detailni pochopeni a objasnéni oblasti profesionalniho
hraéstvi, z kterého by mohla pramenit dosud nepfili§ zkoumana problematika. Kvalitativni
pfistup je pfitom proces zkoumani jevll a problémi s cilem ziskat komplexni obraz téchto
jevit zaloZenych na hlubokych datech a specifickém vztahu mezi vyzkumnikem
a uastnikem vyzkumu (Svaiiéek a Sed’'ova, 2014).

Jako design vyzkumu byla zvolena zakotvena teorie, kterd se zamétfuje na pochopeni
komplexniho procesu daného jevu. Ten je vzhledem ke zvolenému tématu a cili vyzkumu
zésadni. Dle Svaiicka a Sed’ové (2014) je primarnim cilem zakotvené teorie generovat nové
teorie, pficemz tato teorie ma byt zakotvena v datech. Vyzkumnik pfedem definuje pole
sveého zajmu a dale k vyzkumu pfistupuje s maximalni nepfedpojatosti. Principem je stanovit
hlavni oblast a ¢ekat, co se v této oblasti ukaze jako vyznamné. V zakotvené teorii Ize oblast
vyzkumu pochopit a zaméfit se tak na spojitosti a kauzalitu centralnich kategorii. Vyhodou
tohoto designu je adaptabilita, béhem rozhovoru mize dojit k detailnéjSimu probadani urcité
oblasti, na kterou se pak vyzkum muze podrobnéji zaméfit, byt’ to nebylo primarnim cilem.
Zakotvena teorie dale pracuje skrze proces tfifazového kddovani, ktery je rovnéz pro tento

vyzkum velmi pfinosny, dokéaze totiz detailn¢ odhalit a pochopit zvoleny zkoumany jev.
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4.5 METODA SBERU DAT

Jako metoda sbéru dat byl vyuzit polostrukturovany rozhovor. Ten Ize chapat jako
rozhovor, ktery neobsahuje pouze jednu hlavni otazku, ktera by byla pro jeho pribéh
klicova, zaroven vSak nemd zcela jasnou a pfedem stanovenou strukturu, kterd by z n¢j
ucinila strukturovany rozhovor. Pii sestavovani vyzkumu byly na zaklad¢ teoretickych
vychodisek nastinény klicové oblasti, které se nasledn€ promitly v otdzkach do rozhovoru.
Pod kazdou z nich bylo vétsi mnozstvi pod otazek, které byly pouzity v piipadé, kdy
informant nevédel, co dale by fekl nebo aby nedoslo k pozastaveni plynulosti rozhovoru.

V ptipadé, ze mél informant stale o ¢em mluvit, byl ponechan, aby sdélil v§echny informace.

V rozhovorech bylo usilovano o vynechani zabarvenych a subjektivnich otazek, aby
nedochdzelo k ovliviiovani informanta a jeho vypovédi. Zasadou byla co nejvétsi mozna
neutrdlnost k danému tématu i celkovému vyzkumu, aby nebyly vypovédi zkreslené.
Obcasné dochéazelo ke kontrole vyzkumnikem, zda byla odpovéd’ informanta spravné
pochopena. Jelikoz by pii pferuSeni myslenkového toku informanti mohlo byt tézké se

k jejich vypovédim vracet, zlstaval vyzkumnik v roli spiSe aktivniho posluchace.

4.6 VYZKUMNY SOUBOR

Vyzkumny soubor tvofi profesiondlni hrac¢i esportu. Ty lze chapat jako hrace
elektronického sportu, kteti se Zivi hranim her. Tito informanti byli zvoleni zamé&rmym
vybérem, byli vyhledavani dle pfedem stanovenych kritérii vyzkumu. Prvni podminkou
bylo, aby byli hrac¢i profesionalové ve smyslu, kdy jim toto povolani generuje zisk. Lze se
domnivat, Ze pokud je hra¢ na urovni, kdy spolupracuje s esportovou organizaci, ktera ho
zamé&stnava, je jiz dostate¢né zkusSeny na to, aby vyzkumu pfinesl relevantni informace.
Z tohoto diivodu neni délka hrani na profesionalni urovni dilezita. Nez se hra¢ viibec mutze
stat profesiondlem a mé dostate¢cné dovednosti, vénuje hie Casto tisice hodin Casu. Jeden
informant pfi rozhovoru uvedl, Ze ukoncil kariéru ve stejném mésici, ve kterém s nim byl
veden rozhovor. Po uvézeni byl i tento participant do vyzkumného souboru zatazen, protoze
disponuje rozsahlymi zkuSenostmi a na vyzkumné otazky tak muze odpovidat stejné
plnohodnotné, jako ostatni hrac¢i. Vyzkumny soubor neni pifedem omezovan vékem, miizeme
se vSak domnivat, Ze profesiondlni hra¢i her budou vzhledem k primérnému véku
esportovych hraci bud’ dospivajici nebo mladi dospéli do 30 let vé€ku. Dal§im kritériem
vybéru bylo, aby se jednalo o profesionalni hrace ¢eské nebo slovenské narodnosti. Pohlavi,

nejvyssi dokoncené vzdélani ani misto bydlisté nehraje ve vyzkumu vyznamnou roli.
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U kvalitativniho vyzkumu je obvykle zadouci zdmérny vybér vyzkumného souboru.
Informanti byli vybirdni na zaklad¢ pfedem stanovenych kritérii, kterd byla vySe zminéna.
Cast informanttl byla ziskana diky vlastnim kontaktim na profesionalni hrace. Né&kolik
informanti bylo do vyzkumu ziskdno prostfednictvim metody sn¢hové koule. Ta je
charakterizovana dle Miovského (2006) jako metoda zalozend na kombinaci tcelového
a prostého nahodného vybéru. Primarnim vychodiskem je ziskéni prvniho informanta, ktery
je do vyzkumu vhodny. Toto lze chapat jako nultou fazi. Jakmile se informant ucastni
rozhovoru, prechéazi tato metoda do prvni faze. Nasledn€¢ nam prvni participant predava
kontakt na dalSiho potencionalniho ucastnika vyzkumu, ktery se nasledné rovnéz zacastni
rozhovoru. Princip snéhové koule predstavuje zptisob vybéru ucastnikii vyzkumu, pti némz
jsou informanti ziskdvani prostfednictvim kontakti od ptfedchozich participantii. Tento
proces vede k postupnému ,,nabalovani participantii®, tedy k rozSifovani vyzkumného

vzorku na zakladé socialnich vazeb mezi jednotlivymi ucastniky.

4.7 ZPUSOB ZPRACOVANI DAT

Data ziskand zrozhovorll jsou zpracovana tfifazovym kodovanim, které je
charakteristické pro zakotvenou teorii, tedy zvoleny design vyzkumu. Vyzkumnik si pfecte
cely rozhovor jako celek, nasledné pak procita rozhovor znovu, jiz pomalym, detailnim
¢tenim. Jakmile si je jisty tim, kde se které ¢asti textu nachdzeji a co mu piepis rozhovoru
pfinasi za data, prechdzi ke zpracovani textu. Pro tento vyzkum byla pouZita forma
ttifazového kodovani, kterd se poji se zakotvenou teorii. Prvni fazi je oteviené kodovani,
kdy rozebirame a identifikujeme témata. Druhou cCasti je axidlni kodovani, vysledkem
kter¢ho by mély byt podkategorie, které seskupuji vicero kodld z otevieného kdédovani.
Posledni fazi je selektivni kodovani, kdy se jiz pracuje s vyslednymi kategoriemi a zkouma
se, jak tyto kategorie vytvareji teorii. Detailnéji je kddovani popsano v ndsledujicich

kapitolach empirické ¢asti prace.



58 UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

4.8 PRUBEH ROZHOVORU

Na zacatku rozhovorii byli vSichni informanti sezndmeni s nasledujicim pribéhem
rozhovoru. Byli pozaddani o povoleni nahravat rozhovor na diktafon z divodu nutnosti
ptepisu. S timto faktem vSichni participanti souhlasili. Dale byli hraci ujisténi, ze zstanou
v anonymité a byla jim sdélena data, kterd o nich budou ve vyzkumu uvedena. Osobni data
o informantech jsou omezena na prvni pismeno kiestniho jména nebo ptezdivku, vek,
pohlavi a partnersky stav. Po sezndmeni informanti s pribéhem rozhovoru spustil
vyzkumnik nahravani skrze diktafon a zacal s kladenim pfedem pfipravenych otdzek. Dale
byly kladeny dalsi pfipravené otdzky, obcas se vyzkumnik doptal na otazku, ktera nebyla
pripravena, ale zdala se v danou chvili vhodna.

Kvalitativni vyzkum je mimo jiné i o rozpoznavéani a chapéani pocitli Gcastnika,
z tohoto diivodu jsou emoce zachovany a jsou uvedeny v ptepisu v kulatych zavorkach.
Z rozhovora byla odstranéna slova, ktera by mohla prozradit slibenou anonymitu hraca.
Nejcastéji se jednalo o ndzvy mésto, nazvy organizace ¢i tymu a dalsi informace, které by
mohly vést ke zjiSténi totoznosti G€astnikil. V prepisech je uvedena doslovna fec, 1ze v nich
nalézt nespisovnou ¢estinu, natrec¢i nebo vulgarismy. Protoze jsou informanti vyzkumu mladi
lid¢, obcas pouzivaji slova, kterym nemusi dospély ¢tenai porozumét. Tato slova jsou pro

pochopeni uvadéna rovnéz v kulatych zévorkach.

Rozhovory s ucastniky vyzkumu probihaly v mésicich fijen az prosinec roku 2024.
Celkem se vyzkumu zuc€astnilo 6 informantl, vSichni informanti byli muZzi. Vzdélani
informantd neni pro vyzkum dulezité, stejné jako jejich bydliste, tyto informace tedy nejsou
v prehledu uvadény. Vyzkumu se mohli zagastnit hraci z celé Ceské republiky. Podminkou
je pouze to, aby se jednalo o profesiondlni hrace, kterym hrani her generuje zisk. Dalsi
podminkou je, aby byli hra¢i eské a slovenské narodnosti pracujici primarné v Ceské
republice. Rozhovory probihaly z ¢asovych divodu a vzdalenosti hraci a vyzkumnika
online. Primé&rna délka rozhovoru je 62 minut, nejkratsi trval 57 minut a naopak nejdelsi 66
minut. Obecné 1ze konstatovat, Ze vSechny rozhovory probihaly relativné stejné¢ dlouhou

dobu a nevznikl zadny, ktery by se svou délkou vyrazn¢ odchyloval.

Informanti jsou z divodu piehlednosti v pfepisech rozhovorti oznaceni pismeny ,,PH,
coz znamena ,,profesionalni hra¢“. Kazdy z nich ma jiné pismeno, které uvedl, ze by rad
pouzil nebo mu bylo pismeno vyzkumnikem pfifazeno. Nasledné¢ se v tabulce piehledu

nachazi vek, pohlavi, délka rozhovoru a stav vztahu, ktery maze byt pro vyzkum zajimavy.
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Tabulka €. 1 - Piehled informaci o participantech

Informant M. - PH1

vek: 22 let
pohlavi: muz
stav: ve vztahu

délka rozhovoru

: 57 minut

Informant F. - PH2

veék: 22 let
pohlavi: muz
stav: bez vztahu

délka rozhovoru

: 65 minut

Informant X. - PH3

vek: 25 let
pohlavi: muz
stav: ve vztahu

délka rozhovoru

: 64 minut

Informant D. - PH4

veék: 20 let
pohlavi: muz
stav: bez vztahu

délka rozhovoru

: 64 minut

Informant B. - PHS

veék: 25 let
pohlavi: muz
stav: ve vztahu

délka rozhovoru

: 66 minut

Informant Z. - PH6

veék: 25 let
pohlavi: muz
stav: ve vztahu

délka rozhovoru

: 57 minut

Zdroj: Viastni zpracovani
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5 ANALYZA ROZHOVORU A INTERPETACE DAT

V této kapitole se prace zabyva analyzou vzniklych rozhovort. Zakotvena teorie, ktera
je designem tohoto vyzkumu, je zaloZena na kddovani, které ma tfi faze: oteviené, axialni
a selektivni kodovani. V jednotlivych podkategoriich jsou tato kodovani rozpracovéana

a popséna.

5.1 OTEVRENE KODOVANI

Vramci otevieného kodovani dochazelo k opakovanému procitani vzniklych
rozhovort, kterym byly nésledné pfifazovany kody charakterizujici dany usek textu.
Ze vzniklych kodu se postupné objevilo Sest kategorii, kolem kterych se vyzkum soustiedil.
Nize v tabulce je piehled jednotlivych kategorii véetné kodu, které pod kazdou z nich

spadaji.

Nize v této praci (za ptehledovou tabulkou) se nachédzi jiz podrobné zpracované
podkategorie, které vznikly seskupenim kodii v prvni fazi kddovani. Kazda z nich mé pod
sebou vypsané kody a otazky do rozhovoru. Pod kazdou kategorii analyzy dat vyzkumu se
text vénuje vypoveédim, které uvedli participanti v priibéhu rozhovort. Text obsahuje pfimé

citace hracu, stejné jako komentate vyzkumnika.
V ramci kapitoly otevieného kodovani je celkem 6 podkategorii:
1. ZkuSenosti s profesni kariérou
2. Osobni Zivot hrace a jeho vliv na kariéru
3. Identifikovani rizika
4. Balancovani na hranici odolnosti a zavislosti
5. Strategie resilience

6. Doporuceni pro laické hrace
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Tabulka €. 2 - Prehled kategorii véetné jejich kédu

Kategorie

Kody

zaCatky hrani, zacatky kariéry, esportova organizace, profesionalizace,
tym, trvani kariéry, budouci prace, esport, ptedpoklady hrace, vyhody

prace

Osobni zZivot
hrace a jeho

vliv na kariéru

pritelkyné, rodina, Skola a studium, ¢asovy rozvrh, osobni zivot, vnimani

hrani, obétovani, motivace ke hrani, houzevnatost

Identifikovani | problémy hréace, rizika hrani, narocnost a psychika, diivody ke hrani,
rizika stres, lhostejnost, hrac¢ jako produkt, workoholismus, technologické doba,
,»chei byt nejlepsi (in vivo kod)
zavislost/odolnost, ditvody k zédvislosti, balancovani, disledky zavislosti
Strategie vyuzivani strategii, prevence, psycholog, volny cas, strategie, diileZitost
resilience strategii, rutina

doporuceni, vzor

Zdroj: Viastni zpracovani
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5.1.1 ZKUSENOSTI S PROFESNI KARIEROU
Otazky do rozhovoru:

Jaké jsou tvoje zkusenosti s profesionalnim hracstvim? Jak praci hrace vnimas? Jak vnimas
a popisujes zacatky tve kariéry? Jaky byl samotny prechod z laického hrace na profesiondla?
Co te prekvapilo? Jak dlouho si myslis, ze muzes byt profesiondlem? Co mas v planu délat

po skoncent kariéery?

Vzniklé kédy: zacatky hrani, zacatky kariéry, esportova organizace, profesionalizace, tym,

trvani kariéry, budouci prace, esport, ptedpoklady hrace, vyhody prace

Tato prvni kategorie se zaméfila na zkuSenosti hract s jejich profesni kariérou.
Hracam byla jako prvni kladena obecnd otdzka, kterd nabizela urcitou volnost v odpovédich.
Hraci obvykle zacali popisovat, jaké jsou obecné jejich zkuSenosti, co vSechno v ramci
kariéry zazili, jak samotnou praci hrace vnimaji, jakym zptsobem se viibec dostali k hrani
pocitacovych her a jakym zplsobem sami sebe jako hrace vnimaji. Hra¢ (PH1) uvadi, ze
esport je novym a prulomovym sportem, ktery starsi generace nezné a ma ¢asto o této profesi
zkreslené predstavy. Taky hraci uvadéji, Ze esport zacal generovat zisk az okolo roku 2016-
2017, do té doby se hranim her nedalo Zivit. Hra¢ (PH2) uvadi, Ze jeho profesi nevnima jako
praci. ,, Uprimné to ani neberu jako praci, vitbec to neberu jako praci. Mé to fakt bavi a uz
od mala mé hry prosté bavily a CS-ko prosté miluju. Miluju to vSechno, ta kombinace toho,
Ze to je s lidmi, Ze viastné je to jako Sachy. Kdyz si tak vezmes, tak prosté snazis se jako
prechytracit toho soupere, snazis se v kazdé sekundé predvidat, co udéla a to me vzdycky
bavilo. Neberu to viibec jako praci.” Hra¢ (PH3) uvadi, Ze by hrani za nic na svété
nevyménil, Ze mu dal esport v podstaté vSechno, co nyni ma. Pocinaje dovednostmi
v komunikaci s rozdilnymi lidmi, pfes urcitou zrucnost, nové kontakty az po perspektivu
a nadhled v jeho zivoté. Kromé toho uvadi, Ze vnima esport a hrani jako oblast, kterd ma
obrovsky potencial rist a kazdym rokem se esport vyviji. I hra¢ (PH4) sdé€luje, Ze ma praci
hréace rad, ale podotyka, Ze ma jiz urcité negativni zkuSenosti s organizacemi, které nejsou
k hra¢im vzdy oteviené a transparentni. Hra¢ (PHS) sd¢lil, ze 1 kdyz hrani musel obétovat
obrovské mnoZstvi Casu, konkrétné€ pfes 16 000 hodin, tak toho absolutné nelituje, protoze
se mu nakonec povedlo stat se profesionalem. Hra¢ (PH6) uvadi, ze obcas je hrani narocné,
ale vzapéti dodava: ,, Kdyz se na to podivam, tak mam vetsi stesti nez vetsina lidi, ze miizu

3

delat to, co mam rad a co mé bavi. Ze nemusim hrat na krysi zavod ve fabrice.
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Vsichni hraci (PH1, PH2, PH3, PH4, PHS, PH6) se shoduji na informaci, Ze hraji
pocitacové hry jiz od détstvi a tehdy by je ani nenapadlo, Ze se ze zdbavy jednou stane jejich
prace. Hrac (PH1) sd¢lil, ze hraje jiz od malicka, dost vybéru jeho zabavy tehdy pomohlo,
ze je introvert a je mu nejlépe, kdyz je sam. Hrac¢ (PH2) fekl, ze zacal hrat, protoze hry
vypadaly jako zabavné traveni volného ¢asu, kterého mél tehdy vic neZ dost. Zil na vesnici,
s kamaradem se dohodli, ze zkusi néjaké hry a timto zpiisobem se dostal ke hie Counter-
Strike, zkracené CS, ktera nyni vSechny hrace zivi. Hra¢ (PH3) uvedl, Ze hraje hry od détstvi
a kolem 15. roku si uvédomil, ze se d4 hranim uzivit a zacal se hrdm vénovat intenzivnéji.
Hrac¢ (PH4) tekl, ze hraje rovnéz od détstvi a jeho profesionalni kariéra zacala v roce 2021.
Hrac (PHS) také sdélil, ze hraje jiz od détstvi. ,,Tak jako celkove pocitacove hry uz hraju od
detstvi. Takze jsem se néjak k tomu dostal v rodine, kdyz vlastné tatka i brdacha hravali.
Ale to bylo v dobé, kdy se tim absolutné jako nedalo Zivit, Ze to byla spis volna zabava. *
Hrac¢ (PH6) popisuje, kdy zacal s hranim her on. ,, Zacal jsem hrat na zakladce, uz v brzkém
veku, kdy jsem viastne hral vzdycky po skole. Pred tréninkem na fotbal a po fotbalu. Takze
to byl ten zacdtek, asi jako u vSech profesiondlnich hraci, zZe jsem se tomu vénoval uz od

mala. Okolo 15. let jsem hradl asi nejvic, vidycky jsem si tak néjak nasel ¢as a hraval jsem

s kamarady nebo s lidmi z jinych tymii, takzZe to bylo intenzivnéjsi.

Zacatky kariéry jsou u vSech hract (PH1, PH2, PH3, PH4, PHS, PH6) shodné, vSichni
maji stejnou zkusenost. Jejich kariéra zacCala tak, Ze hrali pro zdbavu ve volném Ccase,
nasledné ¢ast z nich (PHS, PH6) zacala hrat semi-profesionalni turnaje, coz znamena, Ze sice
spadali pod esportovou organizaci, neméli v§ak s nimi smlouvy a vyhravali pouze vécné
ceny, které Casto ani nepokryly ndklady na dopraveni se na misto turnaje. Poté si uspesnych
hraca zacaly vSimat profesiondlni organizace, které jiz mely sponzory a partnery a byly tak
schopny nabidnout hra¢lim kontrakt. Hraci se tak po podepsani smlouvy s jejich organizaci
stali profesionadlové. Participanti se shoduji na tvrzeni, Ze pfechod z laického hrace na
profesiondla byl hladky, pozvolny a nepfinesl jim zddné extrémni zmény. Z toho 1 vyplyva,
ze hréaci nebyli ni¢im zaskoceni, jakmile se stali profesiondly. Toto tvrzeni je zalozené na
faktu, ze diive se nedalo hranim uzivit, hraci casto hrali pouze za vécné ceny, coz zmiiuje
1 hrd¢ (PHO). ,, Okolo téch 18 let jsem zacal hravat takové ty turnaje, kdy jsme si vidycky
seskladali sestavu pod organizaci esportovou, ktera nam neplatila, ale méli jsme vidycky tu
odmeénu, kterou jsme v tom turnaji vyhrali nebo prosté néjaké ceny. Byly to viastné uplné
blbosti, treba néco k pocitaci.” Po letech hrani pro zabavu a na semi-profesionalnich

turnajich si hraci vSimly esportové organizace, které jim nabidly smlouvu ke spolupraci.
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Ptechod z laického hrace na profesiondla byl tedy pro prvni generaci profesionéalnich hraci
pozvolny. Hra¢ (PHS) uvadi, ze se pfechodem na profesionala zménilo hlavné to, Ze nemusel
jit do préace, misto toho pracoval tim zpisobem, ze sed¢l doma a hral s tymem oblibenou hru.
Uvedl, Ze si jako hra¢ udélal musel udélat ur¢ity rezim, kterym se fidil. Zadné dalsi vétsi
zmény v jeho zivoté vSak neuvadi. Hra¢ (PH4) vypoveédel: ,, Pro mé to nebylo néjak tezké
nebo stresujici, spis to bylo takove, zZe jsem do té doby jenom hrdl a prvni mésic jsem si ani
neuvédomoval, co se viastné déje. Ze jsem tieba udélal néjaky vétsi krok nebo tak... Protoze
pro mé to bylo spis jako hobby, nevnimal jsem to tak, Ze bych meél mit najednou néjaké
povinnosti nebo tak, takZe jsem to bral v pohodé. To ostatni potom prislo casem. "
Hrac¢ (PH3) potvrzuje, Ze ani u n¢j se nejednalo o velky ptechod. ,, Pro mé to nebyl takovy
prechod, protoze jsem tomu vidycky obétoval strasné moc casu, i kdyz jsem jesté nevedél,
Ze se tim teoreticky muzu zivit. Ale nesmirné mé to bavilo a porad mé to nesmirné bavi.
Pro mé se vlastné nic nezménilo, jen jsem v tom tymovém prostiedi stravil vic casu.
Hra¢ PH2 rovnéz uvedl, ze hral jiz od détstvi, protoze ho hrani bavilo a kdyz pfisla prvni
nabidka na spolupraci, nebranil se ji a najednou se stal profesionalem, ktery dostaval za hry
zaplaceno. Hra¢ (PH1) sdélil, ze dfive hrél pro zédbavu, nésledné si uvédomil, Ze se hranim
daji vydé€lat penize. Pozdéji ho vyhledal tym, ktery mu nabizel spiSe jednorazovou odménu,
ale kratce na to podepsal smlouvu s prvnim profesionalnim tymem. Hra¢ uvadi, Ze pocitil

zménu hlavné na vysi finanéni odmény, jiné zmény neuvedl.

V souvislosti se zacatkem kariéry hraci uvadéji Ze zrovna dokoncovali maturitu nebo
se rozhodovali, zda jit studovat na vysokou skolu. Hra¢ (PH1) uvadi, Ze zrovna konc¢il stfedni
Skolu a mél pfed sebou moznost jit studovat na vysokou Skolu nebo zkusit kariéru
profesionalniho hrace. Rozhodl se dat piednost hrani a v soucasnosti je jeden z nejlepSich
hrac¢h na ceskoslovenské esportové scéné. Hra¢ (PH2) mél podobnou zkusenosti jako
ptedchozi hra¢ (PH1). Zminil, Ze se stal semi-profesionalem jiz na stfedni skole, té¢sné pred
maturitou, kdy navazal spolupraci s prvni organizaci, kdy ziskal niz$i vyplatu. Po uspéSném
odmaturovanim se rozhodoval, zda ptijde na vysokou $kolu, ale v této dobé& ziskal nabidku
na podepsani full-time kontraktu. Rozhodl se pro kariéru profesionalniho hrace. Obecné lze
z rozhovort fici, Ze pouze nizké procento hraci zvlada tuto profesi délat na profesionalni
urovni a soucasn¢ byt studentem vysoké Skoly. Jediny hra¢ (PH3) z vyzkumu uvedl, Ze
studium vnima jako diilezité a rozhodl se skloubit profesi se Skolou. ,, V tom profesionalnim
svete hracu se moc neda studovat. Myslim, Ze jsem jeden z mala lidi, kterym se to podarilo

skloubit se skolou, protoze porad studuju, letos bych mél koncit magistersky rok. Ja vzdycky
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hral za tymy, u kterych bylo mozné skloubit hrani se Skolou. Jsem rad, Ze jsem vzdycky nasel
tym, ktery dokazal prekousnout, Ze par hodin tydné prosté sedim na prednaskach ve skole. *
Hrac (PH4) sdélil, ze se stal profesionalem v dobé, kdy dokoncoval stfedni Skolu, ale od
doby, kdy dostudoval, vénoval celou pozornost hrani. Podotknul, Ze ve Skole nemél nejlepsi
znamky, a tak pro né&j prace byla piirozené rozhodnuti, protoze vysokou Skolu stejné nemél
v planu studovat. Hra¢ (PHS5) zminil, Ze vroce 2020 koncil ve Skole, kdy tuspésné
odmaturoval a rozhodoval se, zda ptjde do prace nebo bude pokracovat ve studiu. V té dobé
mu pfisla nabidka od profesiondlniho tymu a rozhodnul se pro kariéru hrace. Hra¢ (PHO)
uvedl, ze v dobé zacatku kariéry jesté chodil na stfedni Skolu, a tak se rozhodl zafidit si
individudlni studium a do Skoly chodil jenom péar dni v tydnu, coz mu umoziovalo skloubit
Skolu s praci. Déle zminil, Ze se jednalo jiz o druhou stfedni Skolu, jednu mél Uspésné
dokoncenou. ,, Tu druhou jsem nedokoncil. V posledni casti studia jsem se rozhodl, Ze se

budu vénovat jenom hrani, protoze na kombinovani obojiho nebyl cas, to uz bylo nerealné.

Na oblast skoly a studia plynule navazala otazka tykajici se mozné délky trvani kariéry
a planu tykajici se budouci prace hraci. Profesiondlni hraéi jsou sportovei v rdmci
elektronického sportu, je tedy jasné, Ze jejich délka kariéry bude oproti béZnym profesim
krat$i. Hraci byli dotazovani na plany po skonceni kariéry. Zde se vypovedi hract riznily.
Hra¢ (PH1) sdélil, Ze aktualn€ se otazkou budouci prace nezabyva, protoze se domniva, ze
zivotnost esportoveho hrace je individudlni a sdm si dokaze predstavit, ze bude hrat 1 po
30. roku véku. Tento nazor doklada argumenty o nejlepsich hracich svéta. ,, Je spousta hracii
v nejvétsich tymech na svété a jeden ma 34 let, druhy 31, dalsi 30 let. Nékteri uz jsou
i koucové a porad funguji. Vim, Ze jeden hrac ma i 2 déti a Zenu a stale funguje na té nejvyssi
urovni, takze da se to, at' uz z toho hlediska veku nebo nastaveni s rodinou. “ Hra¢ (PH2) ma
stejny nazor jako predchozi hra¢ (PH1). Rekl, Ze se délka kariéry prodluzuje, Ze i hradi, kteii
maji ptres 30 let dokazi bez problému hrat na nejvyssi urovni. ,, Tézko Fict, tieba za 10 let
budou ti hraci koncit az ve 40 letech. Nemyslim si, Ze to je o néjakych reflexech, jak si spousta
lidi mysli. Spis je to o tom, jakou ma clovek mentalitu a kolik do toho dokadze dat. “ K tomuto
nazoru dodava, ze by chtél v budoucnu délat cokoliv, co by ho bavilo a ddvalo by mu smysl.
Nemusi to pfitom souviset s esportem. Jak jiz bylo zminéno, hra¢ (PH3) uvedl, Ze studuje
vysokou Skolu, jedna se oblast marketingu, takze kdyby ukoncil kariéru, mize se vénovat
tomuto zaméfeni. Podotykd, ze podle néj neexistuji zadné vyzkumy tykajici se zivotnosti
esportovych hraci, protoze jsou prvni generaci, a tak se domniva, ze pokud se o sebe hrac¢

stard, ma dobré genetické dispozice a nema zdravotni problémy, je mozné hrat i do 35 let.
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Hrac¢ (PH4) uvadi, ze nema zadny plan, ¢emu se bude vénovat po skonceni kariéry. Vnima
to tak, ze jsou profesionalni sportovci, kteti hraji fotbal nebo hokej do 40 let, nejlepsi
esportové hraci maji kolem 35 let, a tak se mu zdé realné hrat az do tohoto véku. ,,Ja si ani
tak nemyslim, Ze by te ti mladi hraci zacali prekonavat, ale spis casem ztracis drive a zacnes
mit jiné povinnosti, treba rodinu. Ale myslim si, Ze pokud je hrac¢ schopny vnimat evoluci
esportu, je porad hladovy po uspéchu a ma otevieny mindset, nemusi kariéru ukoncovat za
par let od jejiho zacatku. *“ Hra¢ (PH6) naopak zminuje, ze esportovy hrac je stejny sportovec
jako kazdy jiny. ,,Jd bych to prirovnal k fotbalu. Ti hraci prosté odchazeji v 25/30 letech do
duchodu. Tady je to stejné za me, prosté jsi sportovec a tak ta vydrz nemiize byt tak dlouha.
Kdyz se podivas, tak v Asii je dost hracii, kterym je 25 a museli ukoncit profesionalni kariéru
a museli ukoncit hrani protoze méli problémy se zapéstim a nedali to fyzicky. “ Pfi otdzce na
budouci praci odpovida, Ze by rad ztistal kou¢em v esportu. Hra¢ (PH5) je v tomto vyzkumu
odli$ny od vétSiny hracl, protoze v prubéhu rozhovoru oznamil, Ze minuly tyden ukongil
kariéru. Sd¢lil, ze si mysli, Ze by klidné¢ mohl hrat delsi dobu, ale ze jeho cilem v ramci
kariéry bylo dostat se do zahrani¢i, coz je se stoupajicim vékem ¢im dal tim méné
pravdépodobné, a tak si uvédomil, Ze nechce ztracet dalSich 5 let na ceskoslovenské
esportové scéné, protoze s jeho vnitinim nastavenim to jiz nedava smysl. ,, Po 5 letech jsem
ukoncil kariéru profesionalniho hrace. Ja jsem se rozhodnul, Ze kdyby to mélo byt tady na
té urovni, co jsem byl do ted, tak je to jako super, ale ty prosté jednoho dne skoncis a nemas
nic. A ja jsem taky videél, co se tyka toho zahranici, Ze tam se dostavaji hodne mladi hraci,
kteri maji do 18 let, moznd i min. Tak ja jsem citil, Ze ta moje Sance se ¢im dal tim vic
zhorsuje a tak jsem se rozhodnul, Ze nechci ztrdacet cas a ze si chci zacit budovat kariéru
v nécem jiném. “ K této vypovedi dodava. ,, To svoje jsem si odzil, splnil jsem si ten sviij sen
byt profesionalni hrac, nelituju toho absolutné, ale je cas jit dal. “ Nasledné€ uvadi, ze co se
ty¢e budouci prace, ma vystudovany obor v oblasti IT, jeho rodina dokonce vlastni firmu
v IT sektoru, a tak m& moZnost pracovat zde. Nasledné vSak uvedl, Ze by chtél zlstat
v esportu, ale misto pozice hrace by rad zkusil pozici ve vedeni tymu. ,, Tak néjak chci ukazat
tem ostatnim hracum, ze kdyz skonci tu kariéru, tak by se mohli posunout dal a nemuselo by
to znamenat uplné konec v tom esportu.“ Obecné lze fici, Ze se ndzory hraci na jejich
budoucnost rozchéazeji, avSak vSichni hra¢i si uvédomuji, ze neni mozné dosahnout
diachodového veéku jako esportovec. Nekteti hraci maji plan souvisejici s jejich vzdélanim,
ostatni chtéji zlstat v oblasti herniho primyslu. Obecné 1ze konstatovat, Ze studium bylo pro
hrace dulezité a vSichni maji stfedni skolu s maturitou, jeden dokonce Uspésné studuje na

vysoké skole.
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5.1.2 OSOBNI ZIVOT HRACE A JEHO VLIV NA KARIERU

Otazky do rozhovoru:
Jakym zpiisobem ovliviiuje tvij osobni zZivot tym a spoluhraci? Jakym zpiisobem ovliviiuje

tvij profesni Zivot rodina, pratele, partnerka?

Vzniklé kédy: pritelkyn€, rodina, Skola a studium, ¢asovy rozvrh, osobni Zivot, vnimani

hrani, obétovani, motivace ke hrani, houzevnatost

Druh4 kategorie vyzkumu se vénuje osobnimu zivotu hracd. Je jasné, ze mladi lidé,
¢imz hraci bezpochyby jsou, nemusi umét perfektné oddélit sviij osobni zivot od profesniho.
Z tohoto ditvodu se 1ze domnivat, ze hracliv osobni zivot bude do jisté miry ovliviiovat jeho
kariéru hrace a naopak. Tento fakt dokldda i vzajemna propojenost téchto oblasti v celém
vyzkumu. Cilem této kategorie bylo zjistit, jak se tyto dvé dimenze — pracovni a osobni,
navzajem prolinaji. Do rozhovoru byly stanoveny pouze dvé otazky, hraci vsak casto
zminovali vétsi mnozstvi informaci, nez bylo zamérem. Tato kategorie hovoii o roding,
partnerce, asovém rozvrhu, obétovani se pro kariéru a obecné o osobnim Zivoté hraca.

Kazdého hrace néjakym zplsobem ovliviiovalo rodinné prostiedi, z tohoto diivodu je
rodina pro vétSinu informantt dulezitd a v rozhovort se o ni zminuji. Hra¢ (PH1) uvadi, ze
jeho rodi¢e hrani nikdy moc nechépali, ¢asem mu dokonce zacali schovavat mys
a klavesnici, zfejmé z pocitu, ze vénuje hram pfiili§ Casu. Jakmile vSak pochopili, ze se da
hranim uzivit, zacali ho rodice i jeho bratr podporovat a pomahat mu. Hra¢ (PH2) uvadi,
ze ho jeho rodice véetné sestry podporuji za coz je velmi vdécny. Diive byli rodice skepticti,
protoze travil u pocitace hodné Casu, jakmile ale zjistili, Ze se da esportem Zivit, zacali mu
fandit. ,, Mamka mi vzdycky rikala, Ze pokud se budu ucit dobre, tak si miizu délat ve volném
case co chci, tak jsem hral. Ja jsem mél asi v tomhle dobrou vychovu a dokud jsem nemel
splnéno, nemohl jsem hrat. “ Hra¢ (PH3) naopak uvadi jiné informace. ,,Ja jsem v rodicich
nikdy nemél moc podporu co se tyce hrani, oni by byli radeji kdybych sedeél 8 hodin v praci
v kanclu. I z této strany na mé byly kladeny pozadavky, at’si udelam vysokou skolu. A ja jsem
za to zpétné rad na jednu stranu, na druhou stranu mi to prislo dost smutné, protoze mi
uteklo hodné dobrych nabidek do riiznych tymu.* Hra¢ (PH4) se ve vypovédi shoduje
s pfedchozimi hrac¢i (PH1, PH2). Sdéluje, Ze jeho rodice byli ze zacatku dost skepticti, ale
jakmile vid¢€li kancelare a zazemi tymu, vSechen stres z nich spadl a od t¢ doby jsou pouze
podpora. Hra¢ (PHY) tik4, ze ma rodinu, kterd ho vzdy podporovala. ,,Tim, ze mam fajn

rodinu, ktera mé podporovala od zacatku v tom esportu, kdy se mnou kdyz jsem byl maly
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kluk, kdyz mi bylo 12 let, tak se mnou jeli na prvni turnaj do Prahy, nechali mé tam, délali
si néco v Praze a potom se mnou jeli zase jako cestou zpatky vlakem. Takze jsem mél dost
podporujict rodinu, kdyz tady byly néjaké turnaje v Cesku, tak se vidycky na mé jeli
podivat. “ K tomu podotyka, ze ale chape skepti¢nost v pohledu na esport v tehdejsi dobé.
., Tak ale stejné, rodice nikdy ze zacatku nejsou radi, zZe dité travi hodné casu na pocitaci.
Myslim si, Ze to asi kazdy rodic je takovy jakoze ma k tomu néjaké pripominky a vycitky, ale
casem jak pochopili a jak videéli ty turnaje a vSechno, Ze to ma prosté néjaky smysl, zZe to neni
cisté jenom hrani za pocitacem a ja nevim, néjaké utikani od reality nebo néco takového, ale
pochopili, co za tim vidim, pro¢ mé to bavi a pochopili tu kompetitivni cast toho CS-ka,
tak mé zacali podporovat. A byli radi, ze se miizu zZivit necim, co mé bavi a ze mam néjaky
cil, za kterym si jdu.* Hra¢ (PH6) uvadi, Ze hrani nikomu z rodiny nevadilo, nebylo mu
zakazovano, ale zaroven to nikdo nerozebiral, protoze nemél potiebu se o hrani v rodinném
prostiedi bavit. Obecné lze fici, ze hrani her vyvolavalo u vétSiny rodi¢t skeptické
a negativni pocity. Lze se domnivat, ze tento fakt je zptisoben primarné strachem o vlastni
déti. Jakmile vSak rodina hract pochopila, Ze je hrani plnohodnotnd prace, ktera hraciim
pfinasi dobrou finan¢ni odménu a zaroven je bavi a napliiuje, zacali byt podporujici.

Hraci v ramci otazky, kterd se dotazovala na informaci, co a jakym zplsobem
ovliviiuje jejich osobni Zivot v ramci profese, ¢asto zminiovali ¢asovy rozvrh. Ten neni pevné
stanoven, coz muze byt pro hrace naro¢né. Hrac¢ (PH1) se o ¢asovém rozvrhu zminuje hned
v prvni ¢asti rozhovoru. Uvadi, Ze hranim stravi velké mnozstvi Casu. ,, Miij tréninkovy den
je od 10:30 do 18:00, ale strasné casto se stava, zZe pretahujeme. A to hrani viastné vezme
mnohem vic casu nez jenom toto a je toho obecné vic nez si lidé mysli. “ Hra¢ (PH2) uvadi,
7e obecné ma jako profesional malo volného ¢asu a jeho ¢asovy rozvrh se velmi ¢asto méni.
Nékdy se stane, Ze se tym ucastni turnaje, coz se dozvi ob&as pouze den piedem. Casovy
rozvrh uvadi jako jeden z diivodi, proc¢ je hrani narocné. At uz v rdmci nutnosti byt casove
flexibilni nebo byt ochotny stat se workoholikem. Nasledné uvadi podobné informace, jako
hra¢ (PH1). ,, Kdyz nemame zapas, tak mame v tymu vétsinou tréninky, které jsou treba od
10 do 5 odpoledne. V 10 dopoledne zaciname, mame tieba dvé hodiny teorie, pak mame dva
tréninkové zapasy proti jinym tymiim, kde ty tymy zkousi ruzné taktiky a néjaké véci, které se
resily na té teorii. Pak mame hodinu pauzu na obéd, dalsi dve hodiny je trénink, hrajeme od
10 do 17 hodin. “ Hra¢ (PH3) sd¢€luje, ze kariéra ovlivituje jeho osobni zivot do velké miry,
protoze dokonce nemaji ani pfedem stanoveny rozvrh, dost se jeho dny casové méni, protoze
maji turnaje. Ty jsou nékdy rano, n€kdy odpoledne, ale miizou byt i ve vecernich hodinach.

Rovnéz dodava, ze se musi casoveé shodnout pét hracl, coz je organizacné narocné.
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Hrac¢ (PH4) sd¢luje, Ze na kazdy tyden je nastaveny urcity asovy rozvrh, takze si svij ¢as
a plany tidi na zakladé né&j. Jako ptiklad uvadi, Ze pokud mé zapas v 6 vecer, tak misto toho,
aby si dal vecefi az po turnaji, da si ji rad¢ji pfedem, aby nem¢l na turnaji hlad. Na stejném
principu piizptisobuje i trénink a zbytek dennich aktivit. Hra¢ (PHS) ma stejné zkuSenosti
jako ostatni hraci. Uvadi, ze hrac¢ travi v tymu strasné moc casu, nejméné 6 hodin denné na
spole¢ném tréninku. VétSina tymu vsak spolu pokracuje v tréninku i po této povinné dobg.
Hrac (PH6) uvadi, ze ma tymovy trénink primeérné 5x tydné€, obcas vice a obCas méng¢, coz
se odviji dle sezony. ,, Kdyz letis nékam na turnaj a prohrajes hned prvni den, tak pak mas
Jjakoby volno, protoze uz nehrajes dal. Naopak kdyz jdes do findle, tak se bavime treba
0 6 az 8 zdpasech navic.” Obecné lze tedy konstatovat, ze profese hrace je z ¢asovych
divodii naro¢na a miZe byt pficinou mentalni narocnosti. Obecné 1ze shrnout Casovy rozvrh
tak, ze hraci maji tréninky kazdy vSedni den, nejcastéji 6-8 hodin denné. Kromé toho se
ucastni riznych turnaji a vyjimkou nejsou ani ob¢asna tymova soustiedéni.

Béhem rozhovortu bylo zjisténo, Zze zasadnim aspektem, ktery ovliviiuje osobni
1 profesni zivot hracl je partnersky vztah. Z tohoto divodu byli hraci dotazovani i na otazku,
zda se nachazeji v partnerském vztahu. Dva hraci (PH2, PH4) jsou single, nemaji vztah.
Naopak vétsi ¢ast hraca (PH1, PH3, PHS, PH6) jsou ve vztahu a maji pritelkyné.
Z rozhovort bylo zji§téno, ze partnerka muze hraciv zivot do jist¢ miry ovliviiovat.
Hrac (PH1) uvadi, Ze jeho partnerka dé€la stejnou praci, Zivi ji hrani a streamovani PC her,
tudiz Casto hraji spole¢né. Sd€luje, Ze maji k sob& vzajemny respekt a toleranci, protoZe oba
védi, co tato profese obnasi. Zaroven si mysli, Ze vztah se Zenou, kterd neni v hernim
prumyslu, miize byt mnohem téz§i, protoze je obtizné pochopit, co tato prace vyzaduje. Hrac
(PH3) v podstaté souhlasi s ndzorem, Ze je naro¢né byt ve vztahu s hraCem a to zejména
kviili ¢asové nekonzistentnost. Zaroven uvadi, ze se ptitelkyni snazi davat spoustu volného
casu a jakmile skonci jeho pracovni doba, snazi se vSechen Cas vénovat ji. Hra¢ (PHS)
vypovedél, ze se s pfitelkyni seznamil jiz kdyZz byl hracem, tudiz pochopila vSechny
nevyhody prace a smifila se s nimi bez vétSich problémil. Uvadi, Ze partnerka musi byt
casové flexibilni, protoze se ¢asto méni jejich spole¢né plany kvili turnajim. Jejich vztah
na dalku fungoval diky nastaveni, kdy se spolu vidéli 2x do mésice na 5 az 6 dni. Poté
sd€luje, Ze 1 z tohoto ditvodu se t&Sil na ukonceni kariéry, protoze bude mozné mit vSe 1épe
zorganizované. Zaroven uvadi, ze spolecny c¢as je hlavni divod, pro€ se z hrani nezblaznil.
Hrac (PH6) sd€luje, ze je tézké skloubit vztah a profesi, protoze pritelkyné vyzaduje spoustu
spole¢ného Casu, coz je nekdy naroc¢né splnit. Uvadi, Ze se ji snazi vénovat veSkery volny

¢as, kazdy den spolu komunikuji, protoze maji vztah na dalku.
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Cely esport je zalozeny na spolupraci hraci v ramei tymu. Je proto logické, ze hraci
casto odkazovali na svlij tym. Pro kazdého hrace je jich tym rizné dilezity a ptikladaji mu
riznou miru vyznamu. Nektery hra¢ vnima tym jako svou druhou rodinu, jiny hrac zase
sd€luje, Zze hrace v tymu spojuje jejich spolecny cil, coz je vyhra turnaji a nemuseji byt
pfimo nejlepsi pratelé. Obecné vSak plati, ze spolu hraci travi obrovské mnozstvi Casu.
Hrac (PH1) se o svém tymu pfili§ nezmifuje, pouze uvadi, ze je dilezité¢ s kazdym hracem
komunikovat UplIné jinak, protoze jsou casto odlisné povahy a z tohoto diivodu miize byt
fungovani v tymu narocné. Naopak hra¢ (PH2) se domniva, Ze tym je pro samotného hrace
jako jednotlivce vyznamny a silné ho ovliviwuje. ,, Pokud ten tym hraje Spatné, je to hrozné
tezke. S temi lidmi travis 10 az 12 hodin denné a travis s nimi ty high pressure situace a musi
si to sednout. Protoze kdyz prohravate nebo mdte jiné nazory na hru, ono se to tak v§echno
nabali, jesté kdyz se treba nedari, tak je to fakt tézké. Treba ta atmosféra je proste, nechci
Fict, Ze je toxicka, ale je to narocné. Kdyz se dari, tak je to uplné nejlepsi pocit na svete, kdyz
ten tym vyhrava, tak jsou vsichni Stastni. Je to hrozné o té mentalite hracit a neni to
jednoduché. Hra¢ (PH3) uvadi, ze pokud spolu hraci nefunguji, jsou €asto organizaci
vyménéni dokud neni sestaveny tym tak, aby byl funk¢ni. K tomu o svém aktualnim tymu
dodava: ,, Ted’ jsme sloZili novou sestavu z lidi, které velmi dobre znam a jsou kvalitni, at’ uz
jako hraci nebo jako lidé, maji fajn humor a umi se chovat. TakzZe tym vnimam jako sviij safe
place a moznost s kamosi délat néco, co mé strasné bavi a co mé zaroven Zivi. Takze se na
ty tréninky a do toho tymu vzdycky rad vracim.* Hra¢ (PH4) uvadi, Ze mu jeho tym hodné
pomohl, kdyZ zacinal jako profesiondlni hra¢. Nemél zadné zkuSenosti, naopak jeho
spoluhraci jiz zkuseni byli, a tak se mu snazili pomahat. Dale uvadi, Ze je dobr¢ si brat kritiku
spoluhract k srdci a nebranit se ji. Obecné je dobré mit se spoluhraci dobré vztahy, protoze
spolu travi velké mnozstvi Casu, navic atmosféra je dilezitd i pro profesni uspéchy.
Hra¢ (PHS5) uvadi, ze €lovek travi se spoluhraci hodné ¢asu, ze jsou jako kamaradi na zivotni
cest¢ za stejnym cilem. Spoluhrace vnima jako blizké osoby vjeho zivote.
Hra¢ (PH6) potvrzuje, ze spoluhraci jsou v jistém slova smyslu jako rodina, protoze je s nimi
v neustalém kontaktu. Uvadi, Ze to neni pouze o spoluhracich, ale do této sekundéarni rodiny
spadaji 1 dalsi aktéfi esportové organizace, jako je psycholog, trenér, mentalni kou¢ a dalsi.
Obecné Ize tedy fici, ze tym osobni zivot hrace do jisté miry ovlivituje, kazdy hra¢ mu dava
jinou dilezitost. Je také dilezité si uvédomit, ze hraci méni své tymy pomérné Casto, a tak

se vnimani hrdova tymu méni na zakladé aktualni sestavy tymu.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 71

Béhem kodovani se v rozhovorech objevily dva kody nesouci nazvy houzevnatost
a obetovani, které se vyskytovaly u vétSiny hraci. Hraci se casto zminovali, aniz by jim byla
na toto téma poloZena otdzka, ze hrani her vzdycky obétovali obrovské mnozstvi Casu.
Obétovani kamaradi, zdbavy, vztahu i rodiny popisuji témét jako nutnost ¢i samoziejmost
na cesté v jejich kariéfe. Hra¢ (PH1) toto tvrzeni potvrzuje. ,,Ja jsem tomu vzdycky obétoval
vSechno, uz od malicka kdy jsem chodil do skoly. Najednou jsem musel prestat hrat fotbal,
protoze na to nebyl cas. “ Hra¢ (PH2) rovnéz popisuje, Ze hrani obétoval v podstaté vSechno.
,,Ja jsem tomu obétoval strasné moc, to jsem ani nezminoval, ale takhle, kdyz clovék chce
byt uspésny nebo prosté to miluje a chce néco dokazat v tom CS-ku, tak ja jsem prosté
obétoval strasné moc hodin. Ja mam v CS-ku asi 16 tisic hodin nahranych, coz je prosté
strasné moc. Musel jsem tomu obétovat strasné moc kamaradu nebo riznych prileZitosti na
rozvoj osobniho Zivota, takze prosté ja jsem viibec nechodil na zZadné party nebo prosté
nechodil jsem na pivko s kamaradem, nemohl jsem spoustu veci délat na vikor toho. Cely miij
studentsky Zivot jsem byl prosté doma a hral jsem, kdyz jsem prisel ze Skoly, prosté ve
3 hodiny jsem prisel ze Skoly a hral jsem prosté do 11 vecer, do piilnoci a Sel jsem spat,
v 6 rano jsem vstaval, Sel jsem do Skoly a proste takhle jsem to mél kazdy den. Kdyz jsem
mél jakékoliv volno, zase jsem hral. Byl to prosté muyj lifestyle, Ze jsem fakt obétoval vs§echno
a i ty kamarady.” Hra¢ PH3 potvrzuje, Ze hrani ob&toval rovnéz straSné¢ moc ¢asu. Hrac
(PHS) ve své vypovédi potvrzuje, ze tspéSnost hrace se odviji od toho, kolik casu je ochotny
hrani vynalozit. ,, Musi se tomu obétovat strasné moc casu. VSeobecné si myslim, Ze je to
strasné moc o tom, kolik hodin denné tomu dokazes obetovat.” Hréafi (PH4, PH6) se
0 obétovani pfimo nezmiiuji, ovSem v prub&hu rozhovoru popisuji, ze hram vénuji jiz od
détstvi vétSinu jejich Casu, 1 u nich lze tedy predpokladat, Ze maji urcitou vytrvalost,
odhodléani a Ze obé&tovali spoustu Casu, ktery se dal bezesporu vyuZit jinak. S témito
vlastnostmi souvisi 1 predpoklady hrace. Na tuto poloZenou otazku vétSina hrach
odpovédéla, ze nejsou univerzalni vlastnosti, které¢ by zajistily uspéSnost v profesionalni

kariéte. Shodli se vSak, ze cilem k uspéchu je vénovani hrani obrovské mnozstvi Casu.
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5.1.3 IDENTIFIKOVANI RIZIKA

Otazky do rozhovoru:

Jakym zplisobem reflektujes vlastni herni chovani a jeho potencial stat se problematickym?
Jak hodnotis rizika spojena s profesiondlnim hra¢stvim? Jak tato rizika odhalujes? V ¢em
v profesiondlnim hrani? Jak se s tim vypotadavas? Jaké problémy které v zivoté pocit'ujes,

by mohly pramenit z profesionalniho hracstvi?

Vzniklé kody: problémy hrace, rizika hrani, naro¢nost a psychika, divody ke hrani, stres,

lhostejnost, hra¢ jako produkt, workoholismus, technologicka doba, ,,chci byt nejlepsi‘

Kategorie identifikovani rizika se obecné zaméfila na pochopeni a objasnéni fenoménu,
z jakého ditvodu se jeden hra¢ stane na hrach velmi rychle zavisly kdezto druhy hrac, byt
ma na prvni pohled podobné pracovni podminky, zadnou zavislost nevykazuje. Je dilezité
zjistit, které aspekty profese profesionalniho hrace jsou vyznamné v rdmci vytvareni
zavislosti na hrani, co konkrétniho je v hernim primyslu rizikového. Cilem kategorie bylo
objasnit, jaka rizika souvisejici s hra¢stvim maji potencial ucinit hra¢e zavislé na hrani her.
Prvnim rizikem, které se objevilo v rozhovorech u vétSiny hract, je workoholismus. Hraci
sice maji stanovenou pracovni dobu, béhem které trénuji se spoluhraci, ov§em spousta z nich
klade dlraz na néco, co nazyvaji individualnim tréninkem. Jedna se o hrani po pracovni dobé
s cizimi hréci, cilem je zlepSovani hernich schopnosti. Toto individudlni trénovani mimo
pracovni dobu by se dalo nazvat workoholismem. Workoholismus potvrzuje hra¢ (PH2),
ktery uvadi, ze konec pracovni doby neznamena, ze hraci automaticky odchazeji a vypinaji
pocitac. ,, Spis naopak si myslim, zZe profesiondlni hraci prosté travi u toho pocitace na tom
internetu nebo prosté v tom svétée CS-ka tieba 10, klidné 12 hodin denné a pak nad tim
hranim dal premysli.“ Tento nazor potvrzuje 1 hra¢ (PH3), ktery fika, ze si uvédomuje
dualezitost si od hrani odpocinout, ale Ze spousta profesionall si toto nepiipousti. ,, Spousta
lidi, kteri pracuji v tom esportu, tak jsou workaholici, neumi si udélat day off (den volna)
a pak je ta hra strasné szira, Ze prosté chytnou totalni burn out (vyhoreni) a casto to pak
dojde az k ukonceni kariéry. Hra¢ (PHS5) rovnéz uvadi, Ze kdyz skonci trénink, tak ze
spousta hraci dal hraje ne jako tym, ale kazdy za sebe. ,, Musis se tomu vénovat i mimo ten
tym, jako sam, individuadlne, aby ses dostal na néjakou uroven. “ Hra¢ (PH6) sdéluje, ze na
zacatku kariéry hraval mimo tréninky mnohem vic, coz se postupem ¢asu zménilo. ,, Uz mé

to tolik nebavi hrat ve volném case, taky se musim vénovat jinym povinnostem. *
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Obecné tedy lze tici, Ze hraci se snazi neustale zlepSovat své herni dovednosti, coz ale
muze byt jedno z podstatnych rizik, které podnécuje vznik zavislosti na hrani. S touto
domnénkou souvisi 1 dalsi riziko, kterym je fakt, ze hra¢ muze pro esportovou organizaci
byt pouze ,,produktem®, ktery generuje zisk. Tento ndvrh tvrzeni potvrzuje i hra¢ (PH4),
ktery souhlasi, ze trenéfi a kouci se sice zajimaji o to, aby hrac¢i fungovali co nejlépe, otazka
zavislosti je vSak organizaci, kterd hra¢e zaméestnava, vétSinou zcela lhostejna. ,, Obecné to
ty trenéry nezajima, co delas ve volném case. Oni ti Fikaji co delas spatné ve hie, maximalné

3

néjaké mentalni véci s tebou resi, ale zbytek jako tu zavislost neresi. Na to ty jsi sam.

S timto nasledné souvisi i stres, ktery v rozhovorech uvadi spousta hraci jako klicové
riziko profesionalniho hrani. Hra¢ (PH1) uvadi jako nejvétsi stresovy faktor psychicky tlak,
ktery je na hrace vyvijen, nebo ho na sebe vyvijeji i sami hraci, v kontextu nutnosti podavat
dobré vysledky na turnajich. ,, Pokud ja nebudu deélat praci tak, jak je ocekavano, tak mé ta
organizace nahradi, tohle je dost stresové a narocné. Vzidycky je Sance, Ze budu nahrazeny,
pokud nebudu plnit ocekavani jinych lidi. A proto ten tlak je velmi narocny na mentalni
stranku, ¢imz se dostavame k odpovédi, proc¢ je to hracstvi tak tezké a vycerpavajici.
Stres ze ztraty prace z divodu nedodrZeni poZzadovanych vysledki na turnajich ve své
vypoveédi zmiiuje 1 hra¢ (PH2), pro kterého je tento faktor viibec nejnarocnéjsi ze vSech
dalSich. Tato tvrzeni potvrzuje 1 hra¢ (PH3), ktery rovnéz poukazuje na stres zptisobeny
ocekavanimi ze strany zaméstnavatele, tedy esportové organizace. Hra¢ (PH4) tvrdi totéz.
., Beru to tak, Ze organizace od tebe ocekava nejaké vysledky, s tim, zZe kdyz se ti nedari, tak
ti lidi okolo to vidi a hodnoti te. Taky ty organizace maji néjaké tabulky, kam si zapisuji tvoje
vysledky, score z tréninku, zdapasii. Tohle je za mé nejveétsi chyba, Ze jsou nad tebou lidi, kteri
se zajimaji jenom o t vysledky a statistiky a hraci se z toho pak citi vystresovani. TakzZe
nejvice frustrujici a stresujici je, Ze nade mnou stoji lidi, kteri urcuji, jestli budu pokracovat
v tymu nebo ne. 1 pro ngj je tedy nejvétsi stresovy faktor jeho profese tlak na podavani
dobrych vysledka. Hra¢ (PHS) uvedl, ze rovnéz pocitoval béhem kariéry stres, protoze od
n¢j organizace oc¢ekava urcité vysledky. Dodava vSak, ze se jedna spiSe o souboj hrace s jeho
vlastni hlavou a je diilezité se obavami ze ztraty prace nenechat rozhodit. Hra¢ (PH6) svym
vyrokem potvrzuje tvrzeni ptedchozich hraci. ,,Mds sice smlouvu s organizaci, ale na
druhou stranu ty nikdy nevis, kdy se organizace rozhodne té prodat nebo uz te nechce. Takze
v tomhle to bylo diiv hodné stresujici, Ze jsem se citil, jako bych byl porad jednou nohou
nezamestnany. Prosté jsi celou dobu v permanentni nejistoté co s tebou bude dal a kde

najdes kazdy mésic penize.“ S touto obavou se vSak naucil pracovat a nyni se citi klidn&jsi.
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Na zékladé tvrzeni vSech informantt (PH1, PH2, PH3, PH4, PHS, PH6) Ize konstatovat, ze
nejvetsSim stresovym faktorem v Zivoté profesionalniho hrace je tlak a ocekavani vysledka
ze strany zameéstnavatele. Pokud jsou hraci nuceni podavat dobré vykony, aby nebyli
nahrazeni jinym hracem, mohou tak pocitovat potfebu a nutkani vice trénovat. Muze se tak

jednat o velmi rizikovy faktor pii utvareni zavislosti na hrach.

Dal$im rizikem, kter¢ je u vSech hraci shodné nese nazev ,,chci byt nejlepsi. Jedna se
o potfebu hra¢e dosdhnout v jeho kariéte tspéchu, coz jesté nemusi byt samo o sobé
problematické, protoze mit uspeSnou kariéru by si piadla vétSina lidské populace. Jako
rizikové se vSak ukazuje tvrzeni, na kterém se vétSina hraca shoduje. Sdé€luji, Ze pokud chce
hra¢ byt uspéSny, musi mit mentalné nastaveny uspéch jako jedinou moznou variantu,
z ¢ehoz 1ze konstatovat, Ze 1 zavislost na hrach je moznym kli¢em k tspéchu. Potieba chci
byt nejlepsi mize souviset s obétovanim, které bylo vice popséano jiz v ptedchozi kategorii.
Obecné lze fici, ze rizika a vnitini individudlni motivace hrac¢i spolu mohou tizce souviset.
Hra¢ (PH1) uvedl, ze kdyZ chce hrat ¢loveék na profesionalni tirovni, je potfeba té ¢innosti
ob¢tovat vic nez ostatni. K tomu dodava: ,, Treba ja jsem si rychle uvédomil, Ze chci byt
nejlepsi v tom, co delam, v tom hrani. Rekl Jjsem si, Ze chci celéemu svetu dokazat, Ze umim
hrat hry a dokazu se tim zivit. “ Hra¢ (PH2) sd¢lil, ze 1 kdyz se obcas citil kvili hrani trapné,
bylo mu to jedno, co si ostatni lidé mysli, protoze to hrani, které tehdy jesté bylo pouze
zabava a volny Cas, miloval a véfil, Ze to jednou dotahne daleko. Diky vife ve sviij vlastni
uspéch byl ochotny odsunout pfatele, rodinu i zbytek aspektl jeho Zivota do pozadi
a soustfedit se pouze na svuj cil. ,,Jd jsem vidy chtél byt nejlepsi a byl jsem pripraven tomu
obétovat hodne. “ Hra€ (PH3) spojuje potiebu byt co nejlepsi s konzistentnosti. Sd€luje, co
vSechno behem dne jako hrac a trenér v jedné osob¢ déla a k tomu dodava: ,,Chce to velkou
davku discipliny. I kdyz se to nezda, tak clovek pokud se chce zlepsovat, tak to musi delat
kazdy den a konzistentné se zlepSovat. Nejde to deélat tak, zZe jde do toho jeden den naplno,
pak dva dny nic a pak zase makada. Musis to délat konzistentné kazdy den jestli chces byt
nejlepsi, aby ses nekam dostala. Kazdy den do toho davat kousek. “ Hra¢ (PH4) uvadi, ze pro
néj je hra na prvnim misté. Vysvétluje, Ze dle jeho nazoru ti hraci, ktefi jsou na vrcholu
esportové scény, jsou extrémné kompetitivni. ,,Ja si myslim, Ze tohle je ten hlavni znak, Ze
Jjsi prosté soutézivy a mds ten hlad po vitézstvi. Ze dejme tomu ten vrchol je prosté vic
kompetitivni nez zbytek téch profesionalni hracii. “ Kromé toho se pak vraci sam k sob¢.
Sdéluje, Ze ma hrani opravdu rad a chce dosahnout toho nejvyssiho levelu, ktery miize. I hrac

(PHS5) uvadi, Ze profesional odtrénuje s tymem a pak hraje a trénuje i sam. ,, Ty potom chces
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pokracovat jesté sam a zlepsovat se individudlne, aby ses dostal nekam dal nez zbytek. Musis
proste delat vic nez ti ostatni. Kdyz chce byt ¢lovek nejlepsi, tak tomu musi vénovat desitky
hodin denné.“ Hrag (PH6) popisuje, potieba byt co nejlepsi je naroéna. ,, Clovék si porad
rika a hlavné chce byt lepsi a lepsi a pak prijde Spatny den a je to v prdeli potom. “ Tento
nazor rovnéz dokazuje, Ze hraci jsou neustale vystavovani stresu, kdy na jednu stranu musi

byt co nejlepsi, na druhou stranu se musi umét vypotadat s neuspéchy.

Kazda profese disponuje urCitymi klady a zépory. U profesiondlniho hracstvi je
psychicka naro€nost nedilnou soucésti rozhovoru s kazdym z hraca. Hra¢ (PH1) spatfuje
psychickou naro¢nost v prekonavani své vlastni hlavy. Jedna se o jiz zminény tlak ze strany
organizace, se kterym si musi poradit nebo tfeba o naro¢nost fungovat v tymu dalSich hraca.
Uvadi, Ze on sdm je dost emo¢né zaloZeny clovek, a tak se n€kdy stane, Ze v sobé pocit'uje
negativni emoce. Na zéklad¢ toho je pak snadné byt na ostatni osoby v jeho zZivot€ pasivné
agresivni, coz je pro n¢j ale nepfijatelné chovani. Psychicka néro¢nost hrani pro néj tedy
prameni ze zvladani své vlastni hlavy. Hra¢ (PH2) ma podobny ndzor. Uvadi, Ze je naro¢né
fungovat se svoji vlastni hlavou. Ptikladem uvadi situaci, kdy citi, Ze ma pted turnajem dobie
natrénovano, uvédomuje si, Ze se tréninku intenzivné vénoval, i pfesto ale ve své hlavé citi,
Ze je potieba trénovat vic. RovnéZ jsou velmi psychicky naroéné prohry, kdyz se tymu
spoluhracti. Tim dochéazi k hadkam a ptibyvani dalSich probléma v ramci neuspéchu.
Hra¢ (PH3) hned v uvodu rozhovoru uvadi, Ze hracstvi je obCas psychické narocné, dokaze
to byt nevdétnd prace. Stejné jako predchozi hraci (PH1, PH2) zmifyje, Ze psychicky
nejnarocnéjsi je tlak ze strany organizace. Kromé toho uvadi 1 jako naro¢né skloubit jeho
osobni a pracovni zivot. ,, Nestihal jsem rodinné oslavy, protozZe jsem to nedokazal skrz
tréninky nebo zapasy skloubit a bylo to dost frustrujici pro mé.* Na to navazuje tvrzeni,
které popisuje, ze je psychicky naro¢né mit jako hrac kvalitni dlouhodoby vztah, protoze na
svoji pritelkyni obvykle nemé Cas, coz zpisobuje dal$i potize. Hra¢ (PH4) sdéluje, ze
nejnarocnéjsi je zvladat stres, ktery vytvari chovani organizace smérem k hracim. Uvadi, ze
organizace nejsou vzdy transparentni, oteviené a spravedlivé, coZ mliZze zptusobovat kromé
psychické néaro€nosti 1 negativni postoj ke hie samotné. RovnéZ je psychicky narocné
vyrovnat se se soucasnym trendem v esportu, kterym je zajem ze strany organizaci o co
nejmladsi hrace. Hra¢ pak miize mit pocit, ze je jiz stary a ze jeho kariéra bude ¢asem spiSe
horsi nez progresivni. Hra¢ (PHS) je jediny, ktery fika, Ze prace hrace pro n¢j nebyla nikdy

psychicky naro¢na, coz je nejspis zptisobeno jeho psychickou odolnosti, na kterou upozornil.
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.,V dnesni dobé vidis, zZe asi kazdy druhy ma deprese a nevim co vsechno. Ale ja zrovna
takovy nejsem, nechci si jet tyhle véci tykajici se psychickych problémii. Ja jsem troSku
takovy, Ze se snazim byt vic pozitivni a nechci mit ve svém zivoté tady tyhle véci, tak mé to
az tak jako nikdy nedostalo. “ Timto ndzorem ale nefika, Ze prace hrace byla vzdy snadna.
Nejtézsi pro néj bylo, kolik hodin musel za pocitacem ve svéte her stravit, protoze se mu ne
vzdy chtélo trénovat. Rovnéz uvadi, ze je obtizné zlstat v tymu, kterému se nedaii a nema
dobré vysledky, protoze o sobé pak maji hraci potfebu pochybovat. V tu chvili se Castokrat
rozhodoval, zda ma cenu zdstavat hraCem. Zavérem dodava: ,,Je to takova horska draha
emoct. Hra¢ (PH6) sdéluje, ze mentalné nejnarocnéjsi jsou turnaje. Tym mulze mit za
vikend n€kolik dulezitych zapast a je potieba umét efektivné pracovat s tlakem, ktery na
sobé& hra¢ pocituje.

Doposud zminiovand rizika byla sestavena vyzkumnikem na zékladé rozhovord.
Ovsem kazdy hrac se ve své vypoveédi zminuje ptimo o rizicich hrani, ktera si v ramci kariéry
uvédomuji. Hra¢ (PH1) vysvétluje, ze dle n€j jsou velkym rizikem hracstvi Casté pocity
frustrace a vzteku, které jsou zpiisobeny tim, Ze hrac kazdy vSedni den hraje a trénuje. Pokud
ma jiz volno, stejn¢ obvykle pfemysli nad tim, co by se dalo ve hie udélat Iépe. Zde se opét
vracime ke stresu, ktery je zpusoben tlakem zaméstnavatele. Tato neustdld spojenost
s hernim svétem v hrac¢i (PH1) vyvolava jiz zminéné pocity vzteku a frustrace. S timto
spojuje 1 riziko zavislosti, kdy je potfeba, aby si hrac¢i sami v sobé uvédomovali realitu
a pokud vycitili problém, aby se sv¢tili do péce psychologii a psychiatrii. Hra¢ (PH2) uvadi,
ze rizikem hrani je skute¢nost, kdy herni organizace kupuje zejména mladé hrace, protoze ti
se jevi jako nejlepsi investice a jsou nejvykonnéjsi. Tito mladi hrac¢i pak rychle spadaji do
zéavislosti, protoZe se zaméfuji pouze na vykon a mozna rizika a potencionalni problémy
netesi. ,, Mladi hraci jsou prosté nejlepsi, jsou nejvice nadéjni a je to tim, Ze hraji tak strasné
moc. A jestli je néjakad zdrava cesta k té kariére? Ja si myslim, Ze na zacatku prosté neni, zZe
neni jina cesta. Hlavné ti hraci nechteji hledat jinou cestu. Oni prosté chtéji hrat, nemaji
v hlavé nic jiného a tohle je déld nejlepsi. Clovék si tu kariéru fakt musi vydrit tim hranim.
Hra¢ (PH3) mé podobny nazor jako prvni hra¢ (PH1). Sd¢€luje, Ze v kazdém zépasu je urcity
druh a mira stresu, ktery je obecné feceno pro lidsky organismus $kodlivy. Tento stres pak
muze zvySovat zdravotni rizika, na coz poukazuje i sam hra¢. S tim se poji i vnitini
nastvanost, kterou mohou hra¢i po netspéchu zazivat. On sdm ftika, ze je flegmatické
povahy, takze neni agresivni, ale negativni vnitini emoce proziva rovnéz. Hra¢ (PH4)
shledava jako riziko fakt, Ze herni organizace Casto zaméstnavaji mladé hrace, kteti nemaji

zkuSenost s jinou profesi, nejcastéji jsou to mladi lidé, kteti pravé dokoncili Skolu a studium.
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,,A hlavné to je prosté organizace, kde pracuji s mladymi lidmi, dejme tomu maji 90 % lidi,
kteri nikdy nebyli v praci, znaji jenom to hrani a tohle. Takze jsou véci, které si neuvedomuyji,
treba to vyhoreni, ta nutnost délat pauzy.“ Zde se opét potvrzuje fakt, Ze organizace maji
na svoje hrace obrovsky vliv. Hra¢ (PHS) vidi nejvétsi riziko hrani v odcizeni se od blizkych
osob. ,, Ty se v tom dost odcizis od svého okoli, kdyz si jdes za tim svym snem. A to je takova
velka nevyhoda v tom hrani. *“ K tomu ale dodava, ze on sam si tohle zvladl nastavit tak, aby
mél s pritelkyni i jeho rodinou zdravé vztahy, coz dokazuje, Ze s nékterymi riziky v rdmci
hracstvi lze pracovat. Hra¢ (PH6) uvadi jako riziko fakt, Ze hry jsou pro spoustu lidi zédbava,
u které plyne cas tak rychle, Ze si ani neuvédomuji miru nebezpecnosti. Dale vysvétluje
zajimavou myslenku. ,, Nékdy odehrajes 8 hodin a ani si to neuvédomis. To u fotbalu treba
nezazijes, tam mds hodinovy trénink, odtrénujes a jsi jakoby unaveny. Ale u toho esportu to
je jiné, protoze prosté miizes hrdt porad a porad dokola. Nemas tam ten limit té fyzické
stranky jakoby. Obecné lze fici, Ze hrani ma i pro profesionaly spoustu rizik, které mohou
byt faktory zjednodusujici vznik zavislosti na hrani.

S riziky jsou uzce spojeny i problémy hrace, pficemz tyto dvé oblasti se mohou snadno
prekryvat, coz potvrdily i rozhovory s hraci. Pfedpokladalo se, Ze hrani zptsobuje psychické
1 zdravotni problémy, ale domnivali jsme se, Ze ty zdravotni budou u hraca frekventované;jsi
nez je realita. Psychické problémy a mentéalni naroCnost byly popsany jiz vySe, zde se
zaméfime na zdravotni problémy hract. Hra¢ (PH1) uvadi, Ze neméa Zadné zdravotni
problémy, ani je nikdy v prubéhu kariéry nemél. Hra¢ (PH2) sdélil, Ze ho trochu obcas boli
zada, ale diky pohybu jsou jeho zdravotni problémy minimalni. Domniva se, Ze hraci
aktualné€ chapou dilezitost péce o své télo a z tohoto diivodu jsou zdravotni problémy méné
Casté nez ty psychické. Hrac (PH3) ma stejny nazor jako ptedchozi hra¢ (PH2). Shoduji se
na tom, Ze v soucasnosti je kladen diiraz na zdravy zivotni styl hracd, coz dokazuje
1 pfitomnost nutricnich a fitness trenér v tymu. Dodava, Ze je dilezité si své zdravi hlidat
asam zadné vétsi zdravotni problémy nemd, i kdyz je mu jiz 25 let. Hra¢ (PH4) se
o zdravotnich problémech sam od sebe nebavil. KdyZ mu byla polozena tato otazka,
odpovédél, Ze vzhledem k tomu, Ze necvici, ocekava jednou zdravotni problémy. UZ nyni
tikd, Ze by byl sport potieba, ale nema k nému vztah, a tak radéji riskuje rizika nez zacit se
zdravéj$im zivotnim stylem. Hra¢ (PHS) uvadi, ze sdm pocituje zdravotni problémy. ,, Sedis
u toho pocitace strasné moc casu a uz jenom tady tohle neni moc zdraveé. Ja sam vim, Ze se
casto u toho hrbim a néjake probléemy mohou prijit. Treba problémy se zady, se zdravotniho
hlediska hlavné ty zdada dostavaji dost velky zahul.“ Hra¢ (PH6) uvadi jako nejcastéjsi

problémy ztuhlost zad a bolest za krkem, coz ale efektivné fesi aktivnim pohybem.
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Zajimavym koédem, ktery vznikl béhem kdédovani a nebyl pfitom ocekavanym je
technologickd doba. Hraci se zamétuji na popis toho, jak vnimaji soucasnou generaci,
snadnou piistupnost déti k technologiim a hram. Hra¢ (PHI1) uvadi, Ze je pro hrace, at’ uz
laického nebo profesionalniho, dlilezité si nastavit spravné hranice, strategie a rezim, aby se
hrani nestalo zavislosti. U tohoto poznatku dodava, ze kdyz byl ditétem on, travil celé détstvi
venku, kdezto dnes$ni déti sedi jenom u pocitacii a socidlnich siti, coz vnima jako velmi
Spatné, byt' to muze znit od hraCe her paradoxné. OvSem na tuto skutecnost upozoriuji
vSichni hréaci. Hra¢ (PH2) se domniva, ze déti maji sport stale rady, jenom je soucasna doba
natolik digitalizovana, Ze je obtizné zit zivot bez technologii, coZ vnima jako problém. Stejné
problematickou tak vnima i skutecnost, ze pristup ke hram, socidlnim sitim a dalSim
technologiim ma kdokoli. Hra¢ (PH3) zmifuje, Ze zavislost je $patnd a kazdy ¢lovék by mél
usilovat o odolnost vii€i ni, at’ uz je jakéhokoliv druhu. Zaroven dodava, Ze nebyt zavisly je
v soucasné dobé¢ strasné té¢zké, kdyz jsou okolo nas pocitace a technologie na kazdém kroku.
Hrac¢ (PHS5) se o technologické dob¢ bavi v souvislosti s jeho vlastni aktivitou na socidlnich
sitich. Sd¢€luje, Ze on sadm travi tréninkem hrani spoustu ¢asu a z tohoto diivodu pak nema
pottebu vénovat pozornost socidlnim sitim. ,, Myslim si, Ze mdam asi mensi problém nez
vSichni ostatni. Zijeme ve strasné zrychlené dobé a moznd néjaky problém mdm, ale to je
Spis tim zpiisobem Zivota, nemusi to byt temi pocitacovymi hrami. Pokud tedy ma né&jaky
problém, ktery na sob¢ ale aktudlné nepocituje, domniva se, ze je zplsoben zrychlenou
dobou, nikoliv pouze pocitaovymi hrami. Hra¢ (PH6) v souvislosti s technologickou dobou
navazal na velky problém herniho primyslu. ,,V dne$ni dob¢ je to hrozn€ naro¢né vyhnout
se zavislosti, nemusi to byt tyhle komplikované, t€Zké hry, ale staci ti hrat prosté jenom na
telefonu. Spousta her je zadarmo, takze ta dostupnost je docela problém. Ty déti to

neodhaduji a neuvédomuji si to, v tomhle je to nebezpecné.*

V souvislosti s dostupnosti n€kolik hra¢li upozornilo i na problém gamblerstvi neboli
zavislost na hrani hazardnich her, ktery neni v hernim priimyslu kontrolovany a pro mladsi
hrace tak velmi rizikovy. Hra¢ (PH6) uvadi, Ze hraci si potizuji herni dopliiky, mohou mit
vice postav ¢i otevirat rizné bedny s piekvapenim za redlné penize. Mohou sice mit Stésti,
ale realita je takova, Ze se jednd o stejny podvod, jako jsou herni automaty. Ty jsou v Ceské
republice legalni od 18 let véku. Online hazard je vSak ponechan osudu a mladi naivni hraci
zde utraceji velké mnozstvi financi. Nehled¢€ na to, ze i toto chovéni je zavislostni, coz ¢ini
z her velmi problematickou zdbavu. Na tento problém odkazuji ve vypovédich i dalsi hraci

(PH1, PHS5). Hra¢ (PHS) sdélil, Ze spousta profesionalnich hracii gamblerstvi i propaguje.
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Spousta lidi nebo spis hracii podporuje gamblingové stranky a pak to doporucuji
fanouskum. Tak u takovych veci jsem zdasadné proti. Miizou to sazet lidi, kterym je pod 18 let,
protoze oni oficialné jakoby nesazi penize. Ale i tak, je to virtudlni mena. Takze spousta lidi
— influenceru, hracii a organizaci tak dostava mladé lidi do gamblingu, kdy potom ty deti
sazi veci z té hry, z toho CS-ka, coz si myslim, Ze je velky pruser. Protoze na tomhle pak lidi
muzou mit snadno zavislost a ty jejich zivoty pak dopadaji spatné. Na zavér téchto dvou
kodu, které vznikly pfirozené z rozhovort, je dobré dodat, Ze vétSina hracti vnima hrani her
jako dobrou pfilezitosti pro talentované hrace, aby se jednou stali profesiondly. Mohou se
pak zivit tim, co je bavi a tato prace jim generuje nadpraimérny zisk. Z jejich vypovédi vsak
vyplyva, ze vnimaji Skolu a dobré uceni se jako vyznamné. Stejné tak se shoduji na tom, ze
by déti a mladi hra¢i méli mit rodiCovskou kontrolu a omezeny ¢as u hrani her.
Technologickou dobu, ve které dle jejich nazoru zijeme, snadnou dostupnost her
a gamblerstvi, které je té¢zké oficialné regulovat, tak vnimaji jako dalsi rizika, ktera mohou

vyznamné prispét k rozvoji zavislosti.

Po analyze dat doslo k zjiSténi, Ze mezi hlavni rizika hrani patii workoholismus, stres,
psychicka narocnost, problémy hrace zpisobené hranim, potieba ,,chci byt nejlepsi®, snadna
dostupnost her a gamblerstvi. Nasledné se ukazalo, Ze vSechna tato rizika mohou uzce
souviset s tlakem, ktery je na hrace vyvijen ze strany organizace. NezkuSeni hraci, kteii jesté
nejsou profesiondlové, travi hranim obrovské mnozstvi Casu a rizika nadmérného hrani si
nepfipousti. Naopak zkuSeni hrac¢i usiluji o nastavovani strategii, aby bud’ vyvazli ze
zavislosti na hrani nebo se ani zavisli nestali. Zde ale nastava problém, ktery zminili vSichni
hraci. Citi se frustrované, protoZe si uvédomuji, Ze organizace maji zajem o mladé, vykonné
hrace. Zaroven se od starSich, zkuSenégjSich hract ocekavaji dobré vysledky. Cely tento
fenomén se tak miiZe jevit jako zacarovany kruh, ktery miiZze byt velmi psychicky naro¢ny
a zavislostn€ problematicky. Toto tvrzeni potvrzuje vicero hracl, jednim z nich je (PH3),
ktery uvadi: ,, Co se tyka psychickych problémii, tak to je velka véc, kterd je dost neresend
podle mé v profesionalnim prostredi zatim. Protoze ti hrdci, to si nikdo neuvédomuje, ale
prave ten psychicky natlak je to, co ti hrdaci zazZivaji kazdy den, ti hrdaci potiebuji dosahovat
néjakych vysledku, tak oni jsou v neustdilém tlaku kazdy den a jakmile se jim nedari, tak
prosté clovek dokdaze byt z toho velmi frustrovany a taky jsou z toho frustrovani i ti
spoluhraci. To je natlak ze strany spoluhracu, to je natlak ze strany zaméstnavatele, té
organizace, nebo to je natlak ze strany toho, ze ja mam v hlave néjaky svij cil a ten cil se mi

¢

mozna nedari uplné néjakym zpiisobem dosahnout v urcitém case.
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5.1.4 BALANCOVANI NA HRANICI ODOLNOSTI A ZAVISLOSTI

Otazky do rozhovoru:

Pokud mame dva protipdly — odolnost a zavislost — kde se vidis ty sam? Jak vnimas hranici
mezi zavislosti a odolnosti v hracstvi? Jaky je tvlij pohled na samotnou zavislost na hrach?
Jak sam v sobé rozliSujes oddanost ke hie versus potencialni zavislosti? Jaka byla cesta
k tomu, Ze nejsi zavisly? Jak sis ty sam nastavoval hranice? Pomoci ¢eho? Pomoci koho?
Jsi schopny si uvédomit, kdy hrajeS vramci tvé profese a kdy pro osobni zabavu?

Jaké dusledky se v tvém Zivoté projevily vlivem dlouhodobého hrani her?

Vzniklé kédy: zavislost/odolnost, divody k zavislosti, balancovani, disledky zavislosti

Kategorie balancovani na hranici odolnosti a zavislosti se zaméfila v prvni fad€ na
subjektivni pocit hracl, kde se v rdmci miry zéavislosti na pocitacovych hrach nachazeji.
Nasledné bylo cilem kategorie odhalit, jakym zplsobem hrac¢i balancuji, protoze se lze
domnivat, ze zavislost ¢i odolnost neni neménny stav, nybrz se v prubchu let u kariéry hrace
meéni. Pokud se hra¢ shledal zavislym, zaméfil se rozhovor na progres zavislosti, kdy byla
nejsilnéjsi, zda se postupem asu méni. Pokud hra¢ nepocit'uje zavislost, rozhovor se zabyval

navazuje nasledujici kategorie, ktera se jiz zaméfila pfimo na strategie resilience.

Tato kategorie byla po probe&hlych rozhovorech narocna na dal§i zpracovani.
Predpoklada se, ze hrac, ktery je zavisly, bude vidét svou zavislost pouze do urcité miry
abude ji pfiklddat mensi dileZitost a zévaznost nez ve skutecnosti je. Bylo proto
komplikované rozlisit a urcit, co je pouze riziko hrani, co hra¢ popisuje jako neskodnou
zkuSenost a co je jiz samotna zavislost. Tato kategorie ma pouze Ctyii kody, ktery jsou
zavislost/odolnost, ditvody k zavislosti, balancovani, dusledky zavislosti. Interpretace dat se
u této kategorie zaméti na diivody k zavislosti, které ale miizou Gzce souviset nebo dokonce
kopirovat kategorii, kterd se zabyva identifikovanim rizik. Pfedchozi kategorie popisovaly
vypoveédi hract postupné dle kodu, tato kategorie spiSe zpracovava vypoveéd kazdého hrace
a kody jsou spojeny do jedné vétsi skupiny. Kromé divodi se zde nachazeji i dusledky

zavislosti a balancovani.
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Hrac (PHI) vysvétluje, ze hrani urcité je do jisté miry zavislost, pokud by nebyla,
hréaci by nebyli schopni ji obétovat tolik Casu a usili a nestali by se tak profesionaly. Usuzuje,
ze zavisly je 1 z divodu, ze nad hranim pfemysli hodiny tydné€, protoze se snazi v hlavé

analyzovat, co mohl béhem tréninki a turnaji ud¢€lat 1épe, coz podle né¢j je znak zavislosti.

Vypravi, ze diive, kdyz mu bylo kolem 10 let, zavisly urcité byl. ,, Byl jsem zavisly,
kdyz jsem byl maly, stoprocentné jsem byl zavisly. Strasné jsem se tésil na ty hry, chtél jsem
jenom sedeét za pocitacem a hrat. Ale tim, Ze jsem byl maly a nemél jsem logicky tak vyvinuty
mozek na to, abych si uvédomil, Ze je to Spatné, tak to bylo blbé no. To jsem tehdy sedél za

pocitacem a bylo mi upiné jedno, jakou hru budu hrat, hlavné Ze budu hrat.

Dale sd€luje, ze na zacatku kariéry profesionala i nasledujicich par let hral tak moc,
7e zapomnél chapat realitu okolo sebe. Rika, Ze jesté v minulém tymu, kdyZ prohrali turnaj,
tak pak hréaval strasn€ moc, nejspiSe z divodu frustrace z prohry. Na zéklad¢€ tohoto chovani

si uvédomil, Ze jeho postoj ke hrani je jiz nebezpecny a vyhledal pomoc psychologa.

Za kratkou chvili se z potizi dostal a zacal si nastavovat strategie, které mu pomahaji
se s frustraci a stresem, které shledava jako nejvétsi problém v jeho kariéfe, vyrovnavat.
Nyni sd€luje, Ze v ramci odolnosti a zavislosti na hrani si pfipada n€kde ve stfedu, ktery si
musel po problému se zavislosti a ztratou stfetu s realitou uvédomit a nastavit, aby se
nezblaznil. ,, Uvédomil jsem si, Ze je po téch zdpasech, at uz vyhranych nebo prohranych,
potieba odejit od toho pocitace. Mit tu moznost dat si pauzu, protoze to muze cloveka uplné
pohltit. Ja jsem hraval tak moc, Ze jsem si treba ani neuvédomil, Ze je noc, ja hraju 5 hodin
v kuse a mam hlad a jsem vycerpany, ¢lovék to prosté nevnima. V tomhle je to nebezpecné
a driv jsem to porusoval, zZe jsem si nedaval pauzy a hraval tak moc, Ze jsem nevédel, jak

«

dlouho uz za tim sedim. *

Nasledné vysvétluje, Ze zavislost se da dle jeho nazoru rozpoznat tak, Ze pokud je
hra¢ zéavisly, je viici hrdm vnitin€ dost emociondlni a je ndrocné s tim bojovat. Kdezto
oddanost vii¢i své profesi znamend, Ze hrac vi, proc¢ tu praci déla, ma ji rad, dava mu smysl

a Clovek soucasné ma moznost sdm sebe kontrolovat, aby do Gplné zavislosti nespadl.

Po tomto tvrzeni dodava: ,, Ale ted uz to tak nevidim, ted na sobé citim, Ze je to jiné
a je tam mnohem vic ta moje kontrola. “ Obecné se nyni citi dobfe, uvédomuje si mozna
rizika hrani a snadné spadnuti do silné zavislosti, z tohoto diivodu mé nastavenou tadu

strategii, které mu pomahaji se udrzovat v relativni odolnosti.
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Hra¢ (PH2) rovnéz uvadi, ze v détstvi, dospivani a na zacatku kariéry pocitoval
zavislost, chtél hrat potad. Strasné ho hry bavily a travil v hernim svété obrovské mnozstvi
casu. Hry diive vnimal jako uték od reality, coz spatiuje jako nebezpecny faktor zptisobujici
zavislost. ,, Cely miij studentsky Zivot jsem byl prosté doma a hral jsem, kdyz jsem prisel ze
Skoly, prosteé ve 3 hodiny jsem prisel ze skoly a hral jsem do 11 vecer, nékdy do piilnoci a Sel
Jjsem spat, v 6 rano jsem vstaval, Sel jsem do skoly a proste takhle jsem to mel kazdy den.
Kdyz jsem mél jakékoliv volno, zase jsem hral. Byl to prosté miyj lifestyle, Ze jsem fakt

‘

obétoval vsechno.

V névaznosti na tuhle vypovéd uvadi, ze mu hrani pfineslo rizné disledky. Nemél
zadné socidlni kontakty, nemé&l vztah, netravil ¢as s kamarady. Tohle pro néj bylo tézké
a chtél situaci zmenit. Videoher se ale zaroven zastava a vyjmenovava, co vSechno diky nim
ziskal. DokaZze velmi rychle vyhodnocovat situace, 1épe se rozhodovat. Taky se naucil diky
hram perfektné anglicky, ve Skole byl jeden z nejlepSich studentq. ,,Ja si myslim, ze mé to
hrani dalo pozitiva. Samoziejmé, Ze to dalo i negativa, tieba jak jsem zminoval to s témi
lidmi, Ze jsem se vic stydél. Ale co se tyce véedomosti, tak si myslim, Ze mi to dalo jen pozitivni.
A myslim si, ze predsudky lidi jsou o neznalosti, myslim, Ze bylo i védecky dokazano, Ze hry

I3

dokazou rozvijet stranky clovéka.

V soucasnosti je nékdy mezi ,, uz nejsem zavisly““ a ,,uprimné, asi néjakou zavislost
mam . Sdéluje, Ze ma s rozeznanim, kde se aktudln¢ nachdzi, trochu problém, protoze je
tézké to spravné posoudit. Riké, Ze nad hrami pfemysli kdyZ zrovna nehraje, kdyz jde spat
arano, kdyZ vstava, vyhledava si vysledky turnaji jinych tymu. Zaroven vsak fika, Ze
aktualng hraje nejmin, co kdy a nedé€la mu to zadny problém. ,, Vydrzel bych klidné mésic
nehrat, ale jasne, Ze by mi to chybélo. Ja si rad zahraju, ale nemyslim si, ze jsem zavisly. Ja
to miluju, ale nedéla mi problém to nezapnout treba mésic, kdyz mam volno. Nerikam, Ze
kdyby moje kariéra skoncila, ze bych si uz nikdy nezahral pro zabavu, ale prosté by mi

nevadilo s tim skoncit a najit si jinou praci. Skoncil bych urcite, kdyby prisla néjaka jind,

vvvvvv

Celou problematiku zévislosti pfirovnava k podnikani. Pokud chce byt ¢lovek
uspésny, je ochotny tomu obétovat vSechno, pracovat 20 hodin denné a uptfednostnit pro
uspéch 1 své vlastni zdravi. ., Clovek véii, Ze se mu to jednou vrati, a tak klidne obétuje
vSechno. A hrani je uplné to stejné. Byt uspésny je vétsinou hrozné nezdravé, neda se to asi
udélat jinak. A pak kdyz je clovek na vrcholu a ma odehrdano uz hodné, tak pak miize zacit

premyslet nad tim, jak si zlepsit ten Zivot, aby ho to uplné neznicilo.
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Hrac¢ (PH3) sd¢€luje, ze kdyz zacinal pied dlouhou dobou v détstvi s hranim, bral svét
her jako Unik. Pozdé&ji, kdyz zacal dosahovat vysledki, tak se jeho vnimani her ptetvofilo do
néceho, co vnima jako praci. S&m povazuje rozeznani hranice zavislosti a odolnosti jako
narocny ukol. ,, Ono samoziejmé to mozna je zavislost, protoze nebudeme si nic nalhavat,
prosté kazdy clovek, ktery néco miluje, at uz to je néjaky manazer, trenér, sportovec,
esportovy hrac, je asi castecné zavisly... Protoze pokud chci dosahnout v té prdaci néceho
velkeho, tak stejné nad tim uvazuje clovek 24 hodin denné, kdyz jde spat, kdyz usina, co miize
udelat druhy den lépe, ptds se proc jsi prohradl zdpas a i ty dalsi faktory, prosté nad tim

‘

clovek porad uvazuje, aby se zase posunul o dalsi level v tom hrani.*

Poté vsak vysvétluje, ze zavislost je pro néj stav, kdy ¢lovék odklada zakladni lidské
potteby na jindy a priorizuje hru. Takze kdyz hra¢ odklada spanek, jidlo, piti, bolest na dobu
po dohréni hry. Tento stav ani zddné dal$i projevy zévislosti a psychickych problém s ni
spojenych nepocituje. ,,Ja si nemyslim osobné, zZe jsem zavisly, ja si myslim, Ze mam tu véc
Jjen strasné moc rad, ze ji mam silné v srdci. Kdyz mam své klasické dny, kdy prosté je pondéli
a je den tréninku, tak ja do té hry obétuji 100 %, ale kdyz mam volno, tak se snazim na tu
hru nemyslet a kdyz mam napriklad dovolenou, Ze letime nékam odcestovat, tak od té hry
vypnu na 14 dni, nebudu to resit a az se vratim zase do tréninku a zapasu, tak budu lepsi.
Prosté nepotrebuju to za kazdou cenu zapnout, abych naplnil mozek néjakym tim
dopaminem, jak je to u zavislych lidi. Prosté ja to beru tak, Ze ja jsem na té zlaté stredni
ceste, Ze hraju tu hru, bavi mé to, ale kdyz je potieba od toho vypnout, tak od toho uplnée
v pohodé vypnu a dokazu na to nemyslet.

Aktualné hraje denné€ 6 hodin, coZ je rozhodné€ nizs8i hranice délky tréninku. Sdéluje,
zZe jsou hréci, ktefi hraji 1 16 hodin denné, coZ mu piijde absolutné za hranou a u téchto hract
se zavislost i psychické problémy dostavuji pomérné rychle. Riké, Ze nehraje pro zabavu,
ale pokud hraje mimo tymové tréninky, je to pouze z diivodu udrZzovani kvality hernich
dovednosti. ,, Uz nedélam ty zbytecné chyby, které clovek déla, kdyz zacina hrat. To jsem
tomu taky vénoval 12 hodin denné, ale ted’ uz si uvedomuju ve 25 letech i jiné véci. Snazim

se se zabyvat analyzou, pripravou, neni to bezhlavé hrani. Pristupuju k tomu komplexné.

Dodava, Ze cesta k odolnosti byla pfirozend, pfiSlo to samo od sebe pomoci
nastavovani uvédomovani si svych chyb a strategii, které¢ funguji. ,,Jad jsem si uvédomil, Ze
dokazu vyhravat i kdyz hraju mnohem min, ale za to efektivnéji. Takze pro mé bylo diilezité

«

to uvedomeni, ze hrat min neznamend, Ze ti zacne ujizdet vliak a budes horsi hrac. *
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Hra¢ (PH4) uvadi, ze dfive, pied kariérou profesionala a na zacatku kariéry byl
zavisly na 100 %, kdy hral prakticky nonstop a ihned jakmile pfiSel domt ze $koly, hral az
do noci a rano opét vstaval do skoly, coz se dlouhodobé opakovalo. ,, 4 pak byl vikend a cely

vikend jsem jenom hral. A myslel jsem jenom na tu hru a dalsi den zase jenom na hru. “

Nasledné se jeho kariéra ubirala dobrym smérem a dafilo se mu. Sdéluje, Ze po
prohraném zapase stravil nékolik hodin pfemyslenim nad tim, co mohl ud¢lat Iépe, coz nyni
shledava jako prvni znaky zavislosti. Popisuje, ze po par letech, kdy hrani napliiovalo vétSinu
jeho dne a obecné 1 osobniho i1 profesniho Zivota, se zacal citit pfi hrani extrémné
nekomfortn€, nemohl u pocitace ani v klidu sedét, nemohl se soustiedit a zacal pozorovat
velky fyzicky i psychicky diskomfort. Situaci dale netesil a na zacatku roku 2024 u néj
nastalo profesni vyhoteni, které musel feSit s psycholozkou. Aktudln¢ se citi dobie

a priznaky zavislosti pocituje mnohem méne¢.

Tvrdi, ze pokud ma od psycholozky a trenéra doporu¢enou pauzu od hrani, dopieje
si ji a nema s tim zadny problém, protoze chéape, ze z pohledu dlouhodobého horizontu se
jedna o néco, co zlepsi jeho hrani. Taky dodava: ,, Kdyz mi doporuci v tymu pauzu, tak si ji
vezmu a nemam nutkani hrat. Kdyz mi nékdo napisSe, jestli si nejdu zahrdt, tak nemam

¢

problém napsat, Ze ne, Ze prosté nejdu.

Na otazku, jak se mu nyni dafi balancovat na hranici zavislosti a odolnosti odpovida:
,, Citim to trosku vic k zavislosti, ale neni to uplna zavislost. Vidim to tak 60 % zavislost,
40 % odolnost. “ Nasledné¢ vSak béhem chvile v rozhovoru sdéluje zajimavé informace.
,,Ja kdyz nehraju a treba odpocivam, tak mam v sobé pocit, ze bych mél jit hrat, meél bych jit
trénovat. Nonstop mam v hlave, ze se musim zlepSovat, coz je dobré. Na druhou stranu citim,
Ze bych mél jit hrat a nemiizes si tak odpocinout nikdy. “ Rika, ze kdyz hraje, citi dopamin
a radost, coz je samo o sob¢ tvrzeni, které svéd¢i o zavislosti. Taky vysvétluje, ze pokud ma
turnaj v 10 hodin dopoledne a pro zbytek dne ma volno, stejné¢ potom ten as az do vecera
vyuzije ke hrani. Poté, co dotrénuje uvadi, ze se jde delat dalsi bézné aktivity a nasledné se
opét vraci k pocitaci. Uvadi, Ze tohle se déje ale pouze v dob¢ sezony. ,, Tieba tento rok jsem
mél 3 tydny pauzu a nezapnul jsem to ani jednou, nemeél jsem zadny stres a pak jsem se vratil

a uzival si tu praci naplno. Takze vydrzel jsem necely mésic bez her uplné v pohode.

Pifi vzpominani na minulost, kdy a pro¢ se u né rozvinula zévislost, uvadi,
ze najednou se stal profesionalem, kdy zacal hrat v tymu, o kterém se mu ani nesnilo a lid¢,
ke kterym vzhliZel, se stali jeho spoluhraci. Jeho zapasy sledovali spousty divaki a citil,

7e nemohl sam sebe zklamat.
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Hra¢ (PHS) v pribéhu rozhovoru uvedl, ze pted tydnem ukoncil kariéru, z tohoto
divodu lze ptredpokladat, ze je jeho zavislost spiSe niz§i. Pokud by byl zavisly,
pravdépodobné by hledal vSechny mozné divody, pro¢ v hernim primyslu dale zlstavat.
Niz8i miru zavislosti lze predpokladat i z divodu, Ze mu jiz nyni na hrani nemusi zéalezet
a nezaziva stres spojeny s ukoncenim smlouvy ze strany kariéry, coz bylo zjisténo jako jedno

z nejvetsich rizik vzniku zévislosti na zaklade tvrzeni hracu.

Na zacatku odpoveédi uvadi, ze v dobé¢, kdy byl laicky hra¢ a soucasné byl na zacatku
kariéry, musel hrani vénovat obrovské mnozstvi ¢asu. Tyto dny popisuje tak, Ze rano vstal,
Sel za pocitac a koncil az nez Sel spat. Lze tedy predpokladat, ze v této fazi hracstvi byl, lze

hovoftit o zavislosti.

Na otazku tykajici se aktualni odolnosti a zavislosti na hrach odpovida, Ze se citi byt
uplné odolny, coz doklada nasledujicim vyrokem: ,,Jsem uplné odolny, protoze jsem dokdzal
tech 4-5 mesici, kdy jsem nehrdl, tak si na tu hru nevzpomenout ani jednou. Moznd jsem
trosku zavisly na tom soutézeni a to budu muset vynahradit asi néjak jinak, protoze jsem byl
vzdycky soutézivy a to mé bavi, vyhrdavat nad ostatnima. Vidycky jsem se chtél v tom
zlepsovat. Takze mé nebavilo hrat néjaké hry, jenom abych zabil cas, abych utekl od reality,
jak to ma dost hracii nebo i lidi. Ja jsem za tim videél vidycky to soutézeni., vyhravani
a nastaveni, ze chci, aby byl nas tym nejlepsi. I ja osobne abych byl nejlepsi, co dokazu. Fakt

popravde nikdy jsem necitil tu zavislost na pocitacové hry, jde mi o tu kompetitivni stranku. “

U tohoto hrace je zajimavé, Ze je jedinym informantem vyzkumu, ktery z podstaté
zminil, Ze ho vice neZ hry bavi jejich kompetitivni stranka, kterou pfed hranim zaZival
u fotbalu, kterému se vénoval fadu let, coZ vypravi i1 na zacatku rozhovoru: ,, Potom kdyz mi
bylo 15, tak jsem skoncil s fotbalem a zacal jsem tak néjak vnimat, Ze muzes jezdit i na turnaje
toho esportu, coz mé néjakym zpiisobem uplné pohltilo, protoze mé lakala hlavné ta
kompetitivni stranka, kdy muzes jet nekam na turnaj, hrajes s partou lidi v tymu a miizes

néco vyhrat. “

Obecné se zamysli a dodava, ze je tézké otdzku zavislosti posuzovat. Vysvétluje, ze
esport vnima podobné jako fotbal. ,, Fotbalista, ktery se snazi dostat na nejvyssi uroven, jestli
je zavisly na fotbalu... Tak to potom asi neni spravna odpoved, Ze je zavisly... Ale prosté
dela to, co ho bavi a snazi se zdokonalovat a byt nejlepsi. Takze nedokazu asi na to uplné
odpovedet. Prosté kdyz jsi fotbalista a hrajes za nejvyssi uroven jsi zavisly? Nebo kdyz jsi
kuchar v super restauraci jsi zavisly? Prosté jsme esportovy sportovci, kteri miluji hry

a chteji byt nejlepsi. Ale ta otazka zavislosti, to uz tézko posuzovat.



86 UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

Hra¢ (PH6) uvadi, ze pocituje v jeho vztahu ke hrdm odolnost, coz je dané diky
ziskanym zkuSenostem a jeho profesnim vyvojem. Byt profesiondl neni pouze o strance
hrani, ale i 0 kazdodennim hledani spravné rovnovahy v profesnim a osobnim zivoté. Uvadi,
ze dukazem odolnosti je 1 jeho vztah k financim v ramci esportu, tedy ze hrani mu generuje
zisk, neutapi naopak finance v nebezpe¢ném gamblerstvi. Dle jeho slov nejsou hraci zavisli
na online hernim hazardu zéddnou vyjimkou, ale je to bézna realita. Kromé toho jakmile mu
skonci trénink, dale hrani jiz nevyhledava v jeho volném case, nemysli na hrani kazdou
minutu. Taky si dokdze s klidem ptedstavit, Ze by tfeba méesic nehral, kromé jeho kariéry ho
hry uz nezajimaji. ,, Necitim uz tu potiebu k tomu hrani. Prosté dokazu mit i jiné zdajmy, neni

«

to uz stredobod mého Zivota.

Zaroven sdé€luje, Ze odolny neni celozivotné, nybrz se jednalo o dilezity a dlouhy
proces. ,, Tak to urcité jsem byl zavisly, to by bez toho neslo. To je prosté soucast cesty, kterou
musis projit jako hrdac. Nebo mozna nemusis, ale projde si tim spousta lidi a je to diilezita
cast této cesty. “ Nasledn¢ dodava, ze si vSak nemysli, Ze je kazda zavislost negativni. ,, I kdyz
treba hrajes fotbal na profesiondlni urovni tak tam ten druh zavislosti je. Bez toho to nejde,
pokud na tom c¢lovék neni zavisly a nehraje to porad, tak se asi prosté nikam nedostane.
To by musel byt extréemné talentovany. A i tak je to prosté o tom casu, ktery tomu vénujes.
Ta hra neni jenom o té mechanice, Ze se umis v té hire pohybovat, ale musis znat ty parametry
Jjak véci funguji a ty tohle nedélas prosté automaticky hned. Prosté se porad posouvas, porad

hrajes, zlepsujes se, je to soucast toho procesu ta zavislost. *

Nejvice zavisly byl v détstvi a dospivani, kdy ¢loveék neni mentalné natolik dospély,
aby si uvédomil objektivni nebezpecnost her, coz sam vidi jako nejvétsi riziko a zaroven
davod jeho zavislostniho chovani. Poté se jeho zavislost ménila a formovala v pribéhu
a hrani jiz neptikladal takovou dulezitost. Po chvili se vSak ke hram vratil a zacal s kamarady

jezdit na neplacené turnaje.

Druhé etapa silné zavislosti ptichdzi okolo 20. roku zivota, v dob€ piechodu z laika
na profesiondla. Hrac¢ se vétsinou citi $tastny, protoze se mu splnil sen, dokézal se dostat do
tymu, ke kterému tfeba roky vzhlizel. Zavislost je zde pravdépodobné ptitomnd v disledku
potieby nezklamat sdm sebe 1 okoli, ktera hrace nuti trénovat vic a vic. Jako ptiznaky tehdejsi
zéavislosti uvadi chovani na tkor vlastniho zdravi, kdy hra¢ téméf nespi a neji, ma potize
s osobnim Zivotem, kdy mu za¢nou mizet pfatelé, unikat rodina nebo se s hraCem tieba

rozejde partnerka, coz si ale dle jeho slov hra¢ vétsinou bohuzel uvédomi az zpétné.
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Pokracuje tim, ze po prvnim roce v profesionalni esportové organizaci se jeho
zavislost zacala ménit na odolnost, coz pfisuzuje povinnost byt zodpovédny v rdmci své
profese. ,, Clovék se dostal do takového nastaveni, e uz ho to hrani Zivi a Ze uz jenom hraje
a je to proste jiny rezim. Ona je to zavislost i kdyZz uz jsi zaméstnany, minimdalné ta financni
zavislost tady je, ale ziskas tou smlouvou prosté jinou jiskru po case. Zacnes si uvedomovat,
Ze musis byt zodpovednéjsi, musis vic trénovat, mas mit tieba spolecny vecer s pritelkyni
a najednou ti hodi zapas a prosté musis to rusit. V tu chvili uz se jako hrac neradujes, ale jsi

‘

nasrany. TakzZe se to meni, ted to vnimdam ne jako zdbavu, ale jako praci.*

Aktudlné se hrac citi témet uplné odolny, coz dokladéd i smysluplnymi argumenty.
Obecné feceno uvedl, Ze cesta ze zavislosti byla dlouhd a vlastné pfirozend. V soucasnosti

ma nastavené urcité strategie, které mu brani se k zavislostnimu chovani vratit.

Obecné Ize balancovani na hranici zavislosti a odolnosti shrnout tak, ze se jedna
o zajimavou problematiku, kterou vnima kazdy hra¢ rtiznorod¢. I presto, Zze se vyzkumu
ucastnili hraci s rozdilnymi povahami, rozdilnymi zkuSenostmi, kazdy byl z jiné¢ herni
organizace, urcité znaky byly shodné. Lze konstatovat, Ze zédvislost se v prubéhu herni
kariéry méni a formuje. Hraci jsou vétSinou vice zavisli na zacatku kariéry a postupem Casu
se jejich odolnost zacina prirozené vice uplatiiovat, coz je ptipad hra¢t PH2, PH3, PH4, PHS
a PH6. Naopak pak jsou zde hraci, kteti si museli projit vyhofenim a péci psychologa, aby

zjistili, ze zavislost neni dlouhodob¢ udrzitelna, coz bylo zjisténo u hrac¢ PH1 a PH4.
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5.1.5 STRATEGIE RESILIENCE

Otazky do rozhovoru:

Jaké strategie a jakym zpiisobem je vyuzivas, aby ses nestal zavisly? Jak jednas a jak se
chovas kdyz se citi§ byt pod tlakem kviili vykonim, tréninkiim, soutéZeni? Co ti pomaha to
zvladat? Jaké jsou nasledky porusovani strategii na profesni zivot? A na osobni zivot? Jak
si udrzujes psychickou a fyzickou odolnost v naro¢ném prostfedi hracstvi? Jak se

vyrovnavas s neuspeéchy v ramci tvé profesni kariéry?

Vzniklé kédy: vyuzivani strategii, prevence, psycholog, volny cas, strategie, diileZitost

strategii, rutina

Kategorie strategie se veénovala pfimo odhalovani toho, jaké strategie a jakym
zpiisobem je hraci v radmci jejich osobniho a profesniho zivota vyuzivaji. Hraci casto
zminovali dulezitost pohybu, coz na prvni pohled nemusi souviset s problematikou
zavislosti, ovSem opak je pravdou. Pohyb nejenom Ze je prevenci pfed zdravotnimi
komplikacemi, je obecné znamo, Ze béhem pohybu dochézi k vylu€ovani velkého mnozstvi
hormonti. Z nich tfeba dopamin, adrenalin, nonadrenalin a endorfiny pfispivaji i k mentalni

pohodé, ktera je v boji proti psychickym potizim a zavislosti velmi dileZita.

Hra¢ (PHI1) vyuZzivé riizné strategie, dulezité se mu jevi mit od hrani pravidelné
a dostate¢né dlouhé pauzy. Také doporucuje mit podporu a nebyt na v§echno v profesnim
1 osobnim zivoté¢ sam. Takovou podporu miize piedstavovat rodina, kamaradi, pfitelkyné
nebo psycholog, ktery mu osobné dost pomohl a to nejenom nastavit vhodné strategie, ale
1 vymanit se ze zavislosti na hrach. Citit se dobfe a vyrovnané¢ mu poméha pravidelny sport
a ur¢ity denni reZim a rutina. Ve volném cCase rad posloucha védomostni podcasty, které mu
piinaseji nové znalosti, dale sleduje riizné dokumenty a nauc¢na videa. Jako nejlepsi strategii
a zaroven volnoCasovou ¢innost uvadi jezdéni na ctytkolce. ,, Taky potiebuju sviij prostor,
svoji volnost. To znamena, ze rad chodim kazdy den ven, taky jsem si koupil ctyrkolku. Kdyz
Jjsem doma, tak ji vyuzivam skoro kazdy den. Bydlim na vesnici, kde ten prostor pro vyuzivani
je a ta mi vyhovuje perfektné. To mi dokaze hodné pomdahat se odpoutat od toho stresu
z hrani. Prosté jezdit na zajimava mista v okoli. A kdyz mam néjaky horsi den, tak se dokdzu
zregenerovat prochdzkou, kde je hezky vyhled, jdu se na par hodin projit nebo projet a to mi
hodné pomiize a miizu jit dalsi den fungovat. Ty aktivity dokazi cloveku hodné pomoct, je to
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zdachrana a kazdy hrac by meél mit aspon néco, coz si bohuzel spousta z nich neuvedomuje. ‘
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Hrac (PH2) uvadi, Ze je ze strany esportové organizace kladen diraz na to, aby méli
hréc¢i fyzicky pohyb a zdravy zivotni styl 1 po psychické strance. Pomohlo mu mit dobie
nastaveny osobni zivot, mit kvalitni vztahy s rodinou i pfateli, coZ ho zaroven ucinilo
1 lepSim a odolnéjsim hraCem, protoze mezi profesnim a osobnim zivotem hrace vétSinou
existuje vyznamna souvislost. Velmi mu pomaha i mentdlni kou¢ a psycholog, se kterymi
ma individudlni i tymové schiizky a terapie. Rovnéz shledava jako velmi dilezity vnitini
klid, ktery &asto spojuje s jeho tymem. Rika, Ze si hra¢i musi sednout, zarovei tim, Ze spolu
travi velké mnozstvi Casu, je idedlni pracovat z domu, kde ma ¢lovék klid a neni vyruSovan.
Dale klade dtraz na fyzicky sport, chodi do fitness centra, na prochazky, ve volném case Cte
knihy a diva se na riizné seridly. Jako dulezité vnima mit svoji denni rutinu, kterd mu poméaha
drzet se kazdy den planu, coZ je rovnéz dobra strategie pfed nadmérnym hranim her.

Hrac (PH3) se u strategii vénuje ze zacatku zdravotnim problémim. Tém predchazi
tak, ze si hlida, jakym zptisobem u pocitace sedi, ¢imz piredchazi problémtim se zady a patefi.
Dale se ptesouva k psychické naro¢nosti této profese, coz je dle jeho nazoru v esportu stale
malo feSend oblast. Psychickym potizim ptedchazi diky jeho pfitelkyni, kterd mu velmi
pomaha se s narocnosti prace vypofadavat. Kromé toho si musi sdm ve své hlavé casto
nastavovat mindset, aby se na hrani nesnazil neustidle myslet, coz mize hrace pohltit.
Pomaha mu i potlatovani emoci, pticemz ale dodava, Ze si uvédomuje moznou nebezpecnost
tohoto chovani. Potlacovani pociti mu vSak pomaha nebyt zly na jeho okoli. Déle se snazi
hrat kvalitn€ e efektivné, nikoliv dlouho. K psychické pohod€ dodava dileZitost rodinnych
a ptatelskych vazeb. ,, 4 dalsi véc je urcite ten straveny cas s témi lidmi, které clovek ma rad.
V meém pripadé je to rodina nebo je to pritelkyné. Kdyz mam néjaky volny cas na to, abych
ho stravil s nimi, tak si ho rad najdu, abych od té hry a prace vypnul, abych nemyslel porad
na to, aby mé to proste nesezralo to hrani.* Dal$i zasadni strategii, kterd mu pomaha, je
pohyb, €asto chodi do fitness centra, coZ mu dava spoustu zdravotnich i mentalnich benefitt.
., Pro mé ted je duleZzité to fitko, chodim do fitka asi posledni rok a piil. A to jsem si uvédomil,
ze byla velka véc, kterou jsem mél pro sebe udélat uz diiv a absolutné jsem to nedélal. A ted’
zpétne, kdyz se na to koukam, tak jsem za to strasné rdad, Ze jsem viastné tam zacal chodit
a uz se mi to vrylo do té rutiny, Ze ja si nedokazu predstavit treba den bez fitka. A prvni, nad
¢im rano premyslim je, Ze si chci jit zacvicit, abych se citil béhem toho dne dobre. Takze to
docela povazuji za velky cil, ktery jsem si dal rok a piil dozadu a velmi mi to pomohlo at uz
v osobnim zivoté skrz zdravi a psychiku nebo i po cas té hry, Ze se citim prosté vic fresh, vic
zdravy, nemam tolik problém se zady, kdyz sedim za tim pocitacem. A myslim si, Ze mi to
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pomaha i délat néjaké lepsi vykony v té hre.
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Hrac¢ (PH4) uvedl, Ze se diive potykal se zavislosti a nejveétsim uvédoménim jeho
problému bylo vyhoteni, které musel v ramci zachovani kariéry zacit aktivné fesit. Po této
zkuSenosti uvadi, ze je nejlepsi strategii, aby ¢lovek nasel rovnovahu mezi intenzitou hrani
a intenzitou ptestavek. Pokud jiz ¢lovék trénuje, je dobré vénovat hrani 100 % pozornosti
a nasledné jiz netrénovat na silu. Jeho aktudlni strategii je mit minimaln¢ jednou tydné volny
den na regeneraci, aby zvladl dal fungovat. Strategii, kterou vyuziva k mentalni pohodé je
rozliSovani profesnich a osobnich zalezitosti, dale pak povazuje za diilezité se rychle srovnat
po neuspéchu a zamétovat se na lepSi budoucnost. Svou obc¢asnou frustraci z hrani filtruje
pomoci komunikace s ptateli a rodinou, ktefi jsou mimo herni primysl a dokazi ho rozptylit
od myslenek. V neposledni fadé¢ vyuziva tymovou psycholozku, kterd mu pravidelné
predkladad navrhy na zlepSeni jeho psychiky. Po pracovni dobé se vétSinou chodi projit do
ptirody, piicemz podotyka, ze je dilezité nemit sluchatka a jenom se v tichu prochazet, aby
se ¢loveku nevyplavoval do téla dopamin.

Hrac¢ (PHS) uvadi, ze sice m¢l v minulosti potize se zavislosti, tu asi ale uvédomil az
zpétng, nikoliv béhem jeji doby trvéani. Z tohoto divodu nikdy neusiloval o zdmérné
,vymanéni se ze zavislosti“, nybrz se u néj odolnost dostavila pfirozeng, postupem casu.
V ptedchozim tymu mél k dispozici mentalniho kouce, ktery mliZze byt v ramci zavislosti
prospésny, k nému se vSak vyjadiuje rozpolcené. Uvadi, Ze ma své ambice, a tak nepotiebuje
psychologa, aby ho podporoval ve vykonech a motivaci. RovnéZ nikdy nesklouzaval
k psychickym potizim, sou¢asnou dobu vidi jako plnou téchto problémi a mentalnich potiZzi,
coz nema rad a snazi se byt co nejpozitivnéjsi, aby k témto lidem s problémy nikdy nepatfil.
Rovnéz uvadi, ze psychologové a kouci v tymech, ve kterych ptisobil, si brali za ,,povidani
si s hraci“ obrovské penize a zd4 se mu to jedna velkéa nafouknuta bublina. Z tohoto diivodu
ma na psychology skepticky pohled a nevnima je jako diileZité pro sebe samotného. Naopak
shledava velkou dulezitost v tom mit funkéni vztahy, at’ uz s rodinou, pfateli nebo jeho
pritelkyni, coZ je rozhodn€¢ mozna forma strategie. Uvadi, ze pokazdé, kdyz jeho ptitelkyné
dojela, snazil se ji davat 100 % jeho Casu a pozornosti. ,, Tak mé viastne dost pomohla ta
partnerka, ktera je absolutné mimo esport a mimo to hrani téch pocitacovych her. Ona
studuje prava a je to s ni takovy jako jiny Zivot. Ona mé dokaze podporovat, dokdazeme se
bavit i o tom, co ja délam a tak dale. Ale tim, Ze ona ma sviij zivot uplné jako mimo ten miij
Zivot, tak mé vlastné dostavala tady z tohohle. At uz tim, zZe jsem travil cas s ni, bavili jsme
se na rizna témata a kdyz jsme nebyli spolu, tak jsme si prosté psali, volali. A pro mé to
vlastné je jako odpocinek a odreagovani, abych se i ja nezbldznil z toho CS-ka. Kdy jsem

vlastné jako uplné vypnul z toho Zivot pocitacovych her a viastné mé dostala do té jeji reality.
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Takze to byl pro mé takovy nejvétsi utek od tech pocitacovych her, abych se nezblaznil. *
Daéle uvadi, ze jako formu odpocinku ma rad seridly, prochazky, dale se vénuje grafice,
videim a tvorb¢€. Podotyka, zZe spousta hraci vyuziva misto odpocinku energy drinky a kavu,
aby siudrzeli bdélost a energii. On sam se vZzdy tomuto vyhybal, nikdy se nechtél stat zavisly
na kofeinu a cukrech, a tak si vzdy doprava kvalitni a dostate¢né dlouhy spanek a odpocinek,
coz je rovnéz efektivni strategie pred potenciondlnimi problémy. Dalsi strategii, kterou
vyuziva, aby nemél psychické problémy, je dat si po prohraném zépasu dostatek casu,
v klidu se zamyslet nad divodem, pro¢ nevyhrali jako tym, kde on sam ud¢lal chyby, misto
tlaku sdm na sebe a zvySené mife hrani, jako to déla spousta jinych hract. Snazi se nebyt
z proher smutny a nastavovat si svou hlavu tak, ze prohra je prilezitost k vyhie. Rovnéz
v rdmci mentélniho zdravi se snazi nevyhledavat a necist ndzory na jeho herni dovednosti,
protoze to miiZze byt narocné.

Hrac (PH6) sdéluje, ze strategie a volnocasové aktivity mu pomohly se oprostit od
zavislosti. Nyni je jiz déla z diivodu, protoze je d€la rad, tvoti jeho volny ¢as a poméhaji mu
se odreagovat. V rdmci strategii uvadi moznost vyuZzivat tymového psychologa, coz
shledéva jako prospesné a v soucasné dobé castych psychickych problému i nutné. Dale
sd€luje, ze diive hraval fotbal, ktery sice nyni jiz nehraje, ale sport obecné povazuje za
dilezity. On sam chodi do fitness centra, béha, chodi se psem na prochéazky, jezdi na kole.
Rik4, Ze bez pohybu by mél zdravotni problémy a pohyb zaroven povazuje za prosp&sny
1 pro odreagovani se. Db4 1 na prevenci, pravidelné chodi na masaze a fyzioterapie, aby
zdravotnim problémim efektivné predchazel. Okrajové se zminuje i o individualnich
terapiich, na které vramci seberozvoje a pochopeni véci z minulosti dochazi. Taky
v neposledni fad€ poslouchéd podcasty, ¢te knihy o seberozvoji a sleduje seridly. V ramci
vyuzivani strategii si nastavil svlij vlastni denni rozvrh, ktery kazdy den vyuziva. vstava ve
stejny Cas, snazi se efektivné fungovat bez rozptylovani se, po pracovni dobé pravidelné
cvici a chodi spat kazdy den ve stejny Cas. Zajima se 1 vliv svétla na spanek, o svoji stravu,
na jeho zdravi mu zalezi. V neposledni fad¢ travi rad volny cas s pfitelkyni, které se snazi
davat co nejvice ¢asu a sdé€luje, Ze si bézné, denni aktivity s ni uziva, protoze je dilezité mit
nékoho, kdo ho vytdhne z herniho svéta, byt’ v ném jiz netravi tolik ¢asu jako dfive.

Obecné lze konstatovat, Ze kazdy hra¢ shledava jako dilezité strategie néco jiného,
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dlouhé pauzy od hrani, fyzicky pohyb, prochdzky do piirody, komunikace a vztah s rodinou,

prateli, partnerkou. Nékolik hract uvadi jako dalezitého 1 psychologa a funkéni tym.
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5.1.6 DOPORUCENI PRO LAICKE HRACE

Otazky do rozhovoru:

Jaké zmény by podle tebe mohla profesionalni herni scéna udélat, aby byla zdravéjsi,
udrzitelnéjsi a méné zavislostni pro hrace? Co bys doporucil laickym hracim, aby zvladli
tlak a vyhnuli se problémim se zavislosti? Co povazujes za kli¢ k dlouhodobé tspésné

kariéfe bez negativnich dopadti na zdravi?

Vzniklé kody: doporuceni, vzor

Posledni kategorie vyzkumu se zaméfila na doporuceni, rady a navrhy na zmény ze
strany profesiondlnich hract k laickym hracim. Pfedpokladem této kategorie je fakt, ze
profesiondlové jsou pro své fanousky Casto vzorem. Ti jsou pfitom vétSinou Skolniho véku
nebo s jedna o dospivajici mladé lidi. Ani jedna v€kova skupina nemusi byt vzhledem ke
kognitivni vyspélosti schopna odolavat zavislosti na hrach a k profesiondlnim hracim
mohou slepé vzhlizet. Tato kategorie se tedy zaméfuje na doporuceni rad a piredani
zkuSenosti mladS$im hra¢tm. Tyto navrhy by navic mohly byt informacemi, se kterymi
mohou ve své praxi pracovat pedagogové, kteti usiluji o prevenci rizikového chovani,
kterym zavislost na videohrach bezesporu je.

Hra¢ (PH1) obecné doporucuje d€lat to, co ¢loveéka bavi, na druhou stranu upozoriuje
na narocnost stat se esportovec. ,, Vzdycky rikam, jak je diilezité délat to, co clovéka bavi, Ze
pak bude spokojenéjsi v Zivoté. A vnimam to tak rok od roku vic. Takze mé mrzi, Ze lidi
a décka maji obcas mentalitu, Ze se stanou béznymi, nespokojenymi lidmi. Nemaji velké sny
a pak nemaji ¢eho dosahnout. Takze ja se snazim ukazovat tu realitu, ze kdyz clovék obétuje
hodné véci, tak miize delat, co miluje. Je to mozné, dokdzal jsem to i jd, nestane se to
nahodou. A chce to fakt spoustu odhodlani. Na druhou stranu dokdze to hrozné malo klukii
stat se profesionalem, takze je bullshit vykaslat se na Skolu. Pamatuju si, Ze mi spousta lidi
Fikalo, at’ se na ty hry vyseru, Ze nikdy nic nedokazu, ze je to akordt pro smich. A pak za par
let se té ptaji, jak jsi to dokazal a ty vydélavas vic penéz nécim, co milujes. Takze clovek musi
byt i tvrdohlavy a neposlouchat nazory cizich lidi. “ Nasledné se zaméfil na shrnuti svého
doporuceni, kam zatadil dostatek pohybu, kontakt s redlnym svétem, dobré vztahy s rodinou
a mit vystudovanou Skolu jako zalozni plan. Hra¢ (PH2) radi si nastavit na zebticek priorit
Skolu a povinnosti. ,, At se prosté uci dobre, néco deélaji v zZivoté a az pak at hraji, ale ne
naopak. Nebo takhle jsem to mél ja a myslim si, Ze je to spravnd cesta. Jako ono tomu clovek

musi hodné obétovat, jinak to nemd ani cenu zacinat, ale prosté néjak normalne, zdrave.
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Dale hrac¢ sdé€luje, ze se za nim chodi fanousci na turnajich fotit, coz mu pfislo ze zacatku
zvlastni, ale Casem si zvykl a snazi se byt i na socidlnich sitich zodpovédny a prezentovat se
tak, aby byl vzorem. Hrac¢ (PH3) doporucuje najit si volnocasovou aktivitu, do které ¢lovek
nemusi investovat velké mnoZzstvi ¢asu a slouzi pouze k proc¢isténi hlavy. Taky radi dbat na
rodinu, nehledat si vymluvy tykajici se pracovnich povinnosti. On sam uvadi, Ze tohle dfive
délal a zpétn€ svého chovani lituje. Rovnéz doporucuje mit pravidelné, dostateéné dlouhé
pauzy od hrani, pokud se ¢lovéku nedafi, tak netrénovat o to vice. Dale vnima jako dualezité
mit podporujici pfitelkyni a kamarady, kterym se miize svéfit a promluvit si. Hra¢ (PH4)
hned na zacatku vypovédi sd€luje, ze kazdy je jiny a kazdy hra¢ si musi uvédomit v§e sam.
Kazdopadné by byl rad, kdyby si fanousci ptestali profesionaly idealizovat, protoze maji
mozna stejné zivotni problémy, jako lai¢ti hraci. Taky vnima jako dilezité brat si od hrani
pauzy, nemit nerealisticka ocekavani, protoze jen malokterému hraci se podaii stat se
profesiondlem. Poté dodava, ze kdyz mu napiSe fanousek o radu, snazi se na né¢j dobte
zapusobit, aby lai¢ti hraci citili, Ze jsou stejni jako profesiondlové. Hrac (PHS) sd€luje, ze
dle jeho ndzoru je dilezit¢ mit jako hra¢ ,kompletni balicek™, do kterého tadi urcité
osobnostni charakteristiky, schopnost pracovat se stresem, resilienci vic¢i kritice
a neuspéchu. Rozhnévani fanousci dokéazi byt velmi zli a psat hra¢im velmi nevhodné
zpravy, coz je dalsi faktor, se kterym si musi profesional poradit. RovnéZz dodava, Ze se mu
nelibi podpora gamblerstvi ze strany hracii a organizaci, takze doporucuje se upln¢ vyhnout
hazardu v hernim prosttedi. ,, Samoziejmeé kazdy ma moralni hranice jiné, ale ja to mam
takhle. A co se tyce ostatnich véci, asi jsem nikdy nebyl v pozici, kdy bych mél jakkoliv spatné
ovliviiovat lidi, kteri mé sleduji, fanousky, kteri mé podporuji a fandi mi.” Mimo to se
shoduje na nézoru s predchozim hracem (PH4), tikd, Ze si fanousSci hrace Casto idealizuji
amohou k nim slepé hledét, coz mize byt pfi jejich snaze stat se rovnéz profesional
kontraproduktivni a rizikové. ,, Problém je v tom, Ze si ti laicti hraci dost profesionadly
idealizuji. Ze si mysli, Ze je nejvic super se Zivit hranim pocitacovych her a potom tomu
obétuji strasné moc casu a tieba jim to vitbec nemusi vyjit. To je potom asi velky problém.
Ze mas spoustu lidi, kteii sleduji nds, profesiondlni hrace a pak jim mize unikat Zivot,
protoze si mysli, ze budou jednou taky profesionalové. A pritom nebudou a zabili tim svoje
detstvi, dospivani... Na zakladé toho, Ze se jim to nepovedlo. To je bohuzel to velké riziko
no. Clovék to ve findle nedokdze ani nijak ovlivnit, jestli to dokdze nebo ne...*
Hrac (PH6) uvadi, ze se mu jevi smysluplné edukace hraci. Vypravi, jak spachal nedavno
sebevrazdu jeden Cesky esportovy hrac, jeho rodi¢e nasledné vytvofili nadaci, kterd se

zajimé o mentalni zdravi hracu, coz shledava jako velky ptinos. Rika, Ze je rad, ze se v dnesni
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dobé¢ psychické problémy vice fesi a nepotlacuji se. ,, Ty psychické problémy jdou ruku v ruce
s tou zavislosti. Clovék si tim miize néco kompenzovat, nékdo unikd od reality, nemd
v pohodé sviij Zivot a tak hraje. To ma milion ditvodu a variant a ani ja je neznam. TakZe asi
edukace téech hraci, aby se o tom mluvilo, aby se ta psychika a jeji duleZitost rozsivila do
spolecnosti a mainstreamu. A to neni jenom o téch hracich, ale spousta lidi streamuje na
platformach a maji tam obrovskou komunitu lidi, fanousku. I oni by se méli zapojit do té
edukace. Mélo by se mluvit o tom, ze hraci mohou byt zavisli a Ze je v pohodé tu mentalni
stranku resit. “ Na tento nadzor navazuje slovy, Ze se snazi sdilet na socialnich sitich pouze
spravné véci, usiluje o to byt co nejzodpoveédnéjsi clen hrac¢ské komunity a jit prikladem
zbylym hra¢im. Poté dodava, ze obecné, kdyby mél svoje rady zacilit na fanouska, by
doporucil mit Skolu na prvnim misté, najit si néjaky sport a hrani her mit az jako zdbavu ve
volném case v normalni mife. Kromé toho se mu jevi jako dulezité si najit Zivotni balanc
a mit v zivoté¢ kromé& vyher a zdbavy i to, co clovéka nebavi, protoze tohle piekonavani
slozitosti vidi jako moznost k nejvétSimu ristu.

Obecné se posledni kategorie vyzkumu projevila jako néjaké shrnuti doporucenych rad
a strategii pro laické hrace. Ne&ktefi hra¢i reagovali i na vlastni zodpovédnost vuci
fanousktim. VétSina hracti doporucovala byt odhodlany a houzevnaty na cesté¢ za svymi
kariérnimi sny stat se profesionalem, na druhou stranu zdiraziuji mit realisticka ocekavani.
Pouze malé procento laickych hraca, kteti chtéji mit hrani her jako profesi, se opravdu
jednoho dne stane profesiondlem. Je tedy potfeba klast diraz i na vzdélani, fyzické

1 psychické zdravi a pocitat i s moZnym netspéchem.
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5.2 AXIALNI KODOVANI

Axialni kodovani je druhym ze tii typt kodovani, které se vyuzivaji v ramci analyzy
a interpretace ziskanych dat u zakotvené teorie. V ramci néj byva usilovano o vytvoteni
paradigmatického modelu, ktery pomdha pochopit procesy, vztahy mezi kategoriemi
a dynamiku zkoumaného jevu, které jsou mezi kategoriemi obsazeny. Paradigmaticky model

muZze byt nahrazen i tabulkou, ktera se nachazi na této strané nize.

Tabulka ¢. 3 - Tabulka axialniho kodovani

Pii¢inné Hlavni jev Kontext Strategie Nasledky,
podminky jednani a disledky
interakce
identifikovani | balancovani na zkuSenosti strategie doporuceni pro
rizika hranici s profesni resilience laického hrace
odolnosti kariérou,

a zavislosti
osobni zivot
hrace a jeho

vliv na kariéru

Zdroj: Viastni zpracovani

Profesni a osobni zkuSenosti se navzajem ovliviiuji, jsou vstupnimi faktory v kariéie
kazdého hrace. Na n¢ navazuji rizika, kterd se v prub¢hu kariéry vzdy zacinaji odhalovat.
Na zékladé rizik hraci balancuji na hranici odolnosti a zavislosti, na coz navazuji strategie,
které pomahaji hrace udrzet v aktudlnim vztahu ke hrdm nebo mu pomahaji vztah zvladat
dasledky, kter¢ vedou

a predchazet zavislostnimu chovéani. Tyto strategie maji

k doporucenim.
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Profesionalni hrani pocitacovych her je specifickd kariérni draha, kterd se od
tradi¢nich povolani v mnohém lisi. Pfindsi sice hrd¢im zabavu, vysoké financni ohodnoceni
a moznost byt znamy a uspésny. Na druhou stranu se jedna o silné rizikovou profesi, na které
si mizou hraci vybudovat zavislost. Na zéklad¢ rozhovor( s participanty se ukazuje, ze jejich
cesta k profesionadlnimu hrani obvykle zac¢ind nenucené a pfirozené — zabavné hrani
se postupem Casu meni v systematické trénovani a touhu soutézit. Zaroven se vsak ukazuje,
ze prechod do profesionalni kariéry tizce ovliviiuje osobni zivot hrace.

Vstupnimi faktory jsou zkuSenosti, ty jsou na Uplném zacatku vyvoje kazdého hrace.
Jsou v ramci vyzkumu rozdéleny na osobni zkuSenosti a profesni zkusSenosti. Tyto dvé
kategorie jsou v interakci, jedna plisobi na druhou a vzajemné se prolinaji. Nejdiive vznikaly
osobni zkuSenosti. ,, Hravali jsme s kamaradem doma po Skole, jenom tak ze srandy, protoze
jsme bydleli na vesnici a neméli jsme co jiného na praci, vitbec jsme tehdy nepremysleli
o kariére. “ Nasledné ptisly profesni zkusenosti. ,, Zacal jsem hravat takove turnaje, kdy jsme
si vzdycky seskladali sestavu pod esportovou organizaci, kterda nam neplatila, ale méli jsme
vzdycky jako odménu to, co jsme si vyhrali, néjaké vecné ceny. Nedostavali jsme za to tehdy

¢

zaplaceno, byli jsme takovi semi-profesionalni hraci.” Zaatky kariéry dale ovliviiovaly
hrace v jeho osobnim zivoté. ,, Hraval jsem porad, prisel jsem domu, hodil jsem tasku do
rohu a az do vecera hral. Pak jsem se Sel najist a hral az do noci. A pak jsem rano vstal a Sel
do Skoly a takto kazdy den. Pak jsem hraval i o vikendu. ““ Toto zavislostni chovani nasledné
definovalo, jak Usp&$ny mize hra¢ byt a zda se opravdu stane profesionalnim hracem.
., Ten tym skladal novou sestavu a potiebovali posledniho clena do tymu, tak mi prisla tahle
nabidka. “ Vstup do profesionalni esportové kariéry obecné nebyl pro hrace zasadni zménou,
protoZze hranim travili vZdy mnoho ¢asu 1 mimo kariéru. Zminuji vétSi zodpovédnost nebo
zacatek finan¢niho pfijmu. Poté co hraci zacali budovat kariéru, zacal se se jim do profese
promitat jejich osobni Zivot, hra¢im ptineslo spoustu frustrace, stresu a psychické nepohody.

Toto jsou jiz rizika, kterd si hraci zacali uvédomovat. , Nestihal jsem rodinné oslavy,
protoze jsem to nedokazal skrz tréninky nebo zapasy skloubit a bylo to dost frustrujict.
Hraci pocitovali zejména pocity beznadéje z diivodu nahraditelnosti. ,, 7y bud’ podavas
vykony, které po tobé chtéji a ocekavaji nebo si miiZou kdykoliv najit za tebe nahradu. *“ Hréaci
si jsou postupem casu rizik védomi, chapou jejich pfi¢iny a snazi se s nimi bojovat nebo se
aspon nenechat vyrazné omezovat a ovliviiovat. Vzhledem k tomu, Ze spoustu hract ptichazi
do esportovych organizaci ihned po ukonceni vzdélani, nemaji zkuSenosti z jiné prace
aneumi tak obvykle s témito riziky zachézet. ZkuSenosti (profesni i osobni) tedy pfimo

interaguji s riziky. Rizika pfirozené vznikaji a vyplyvaji ze zazitych zkuSenosti hraca.
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Poté Casto nastava faze, kdy hraci balancuji na hranici odolnosti a zéavislosti. Tato
kategorie pfitom navazuje na predchozi, tedy na identifikovani rizika. Cast hra¢t pada do
uplné zavislosti, kdy vénuji hrani her cely den, od rana do vecera. ,, To byl muj Zivot o tom,
ze jsem pribehl ze skoly, hodil jsem batoh do rohu a Sel jsem hrat a hral jsem cely den az nez
Jjsem Sel spat. To jsem chodil spat pozde a rano vstaval zase do té Skoly a takto porad dokola.
A pak byl vikend a cely vikend jsem jenom hral. A myslel jsem jenom na tu hru ten den anebo
na hru dalsi den. “ U profesionalnich i laickych hrac¢i mize nastat vyhoieni nebo psychické
zhrouceni, coz dokazuje empiricka ¢ast prace. Dal§i moznosti je dlouhodobé udrzovani se
na hranici zéavislosti, coz mize byt potencionalni problém. Hraci ¢asto nedokazi posoudit,
zda prozivaji zavislost nebo ne. ,,Jd nevim, no uprimné, ja na tom asi zavislost mam. Tézko
Fict, ja si myslim, Ze osobné jsem driv zavisly urcite byl. Myslim si, Ze jsem urcité odolny.
Vydrzel bych klidné tyden nehrat. “ Poslednim ptipadem, ktery plati (na zdkladé rozhovorit)
zejména u starSich a zkuSengjSich hraci, je odolnost ziskana v rdmeci kariéry. ,, Tu zavislost
si ¢lovek uvedomuje az zpétné. Ted uz to hrani nehrotim, je to moje prdace, mam ji rad, ale
jakmile odtrénuju, odchdazim od pocitace a jsem za to rad. Je tady spousta dalSich

Na kategorii balancovani navazuje kategorie strategii resilience. Hraci byli bud
pritomnou zavislosti donuceni anebo sami z vlastni viile schopni se zavislostnim chovanim
piestat, poptipad€ udrZzovat se na pomyslné hranici zavislosti. VyuZzivaji k tomu vSak urcité
strategie. Mezi nejCastéji vyuZivané strategie patii dostatecné dlouhé pauzy od hrani, cas
straveny s blizkymi, ur¢ité povinnosti a nastaveny denni reZim a harmonogram, volno¢asové
aktivity, fyzicky pohyb. Dilezitym faktorem v ramci odolnosti se ukazuje i vztah. Hraci se
snazi vénovat partnerkam sviij volny ¢as a jsou z tohoto diivodu mén¢ zavisli nez hraci bez
vztahu.

Posledni kategorii je doporuceni, které je v podstaté vystupem celého vyzkumu, ve
kterém hraci shrnuji strategie, které uspéSné vyuzivaji a ty se nasledné snazi zprostiedkovat

a doporucit laickym hractim, kteti by se jednoho dne chtéli rovnéz stat profesionaly.
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5.3 SELEKTIVNI KODOVANI

Cilem selektivniho kodovani je popsat kauzalni vztahy, které se v pribéhu vyzkumu
objevily. Kauzalni model se Casto vyuziva v zakotvené teorii, protoze umoziuje pochopit
vztahy mezi riznymi faktory v rdmci vyzkumu. Dovoluje nejenom popsat fenomén, ale
1 vysvétlit, pro¢ a za jakych podminek, se jev vyskytuje. Jeho hlavnim cilem je nasledné
propojit kategorie, které vznikly béhem oteviené¢ho kodovani. V této fazi vyzkumu se hledaji
souvislosti mezi raznymi kody a ty se nasledné seskupuji do SirSich a komplexnéjSich

kategorii.

Hlavnim aspektem vyzkumu je balancovani na hranici odolnosti a zavislosti. Kazdy
hra¢ se stouto problematikou v ramci kariéry dlouhodobé setkdvda, protoze se jedna
o naro¢né povolani, které miZze byt rizikové. Od balancovani se odviji zbytek kategorii,
souCasn¢ se vSak nejednd o jednostranné pusobi, kategorie jsou ve vzajemné interakci.

Kategorie mohou v pribéhu ¢asu ménit svoji vyznamnost.

Hrac¢i z vyzkumného souboru balancuji na hranici odolnosti a zéavislosti. Toto
balancovéni je u kazdého lehce odlisné, zavisi na délce kariéry, zkuSenostech, vnéjSich
vlivech 1 dalSich aspektech. Pokud si hraci uvédomuji mozna rizika, jsou schopni se na n¢
bud’ preventivné zaméfit anebo s nimi pracovat a diky jejich identifikovani a pochopeni se
jim vyhybat. Na zéklad¢ identifikovani rizik mohou hra¢i vyuZivat riizné strategie, které
umoziuji proces celého balancovani. Ten hra¢, ktery byl na zacatku kariéry silné zavisly
muZe byt nyni zcela odolny. Balancovani je neustale se ménici proces, ktery zavisi 1 na
dalSich aspektech a vlivech. Zaroven maji vSichni hraci urcité osobni zkusenosti, které se
mohou do balancovani promitat. O to vice pak souvisi 1 profesni zkuSenosti, které hrace od
zacatku kariéry utvareji.

Vsechny kategorie spolu Gizce souvisi a i jejich vzajemna provazanost se mize meénit
v zavislosti na aktudlnim prozivani kazdého hrace. Obecné vSak lze konstatovat,
ze balancovani na hranici odolnosti a zéavislosti je centrdlni kategorie, kterd je zbytkem

kategorii ovliviiovdna. Zarovein miize ona sama meénit a pretvaret zbylé kategorie.

Na zakladé selektivniho kodovani vznikl kauzalni model, ktery je zndzornén na strané nize.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

99

Graf ¢. 1 - Kauzalni model selektivniho kodovani

Balancovani

na hranici odolnosti
a zavislosti

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Cilem zakotvené teorie je generovat nové teorie, které vznikly v rdmci realizovaného

vyzkumu. Ze ziskanych dat se vynofily nasledujici stfipky teorie:

Hraci musi byt velmi kompetitivni, vytrvali a odhodlani, aby se mohli stat
profesionalnimi hraci. Tento fakt a touha po splnéni si této vize miize zapfi€init vznik

zavislosti na PC hrach.

Nejvétsim stresovym faktorem v kariéte hraci je tlak a ocekavani dobrych vysledki

ze strany esportové organizace, ktera je jejich zaméstnavatelem.

Hraci byli v détstvi/dospivani/na zacatku kariéry do urcité miry zavisli, odolnost se
u hraci projevuje a zavislost zmirfiuje az v pribéhu nésledujicich let, u kazdého

hrace je délka této doby rizna.

Hraci vnimayji profesi jako vasen a lasku. Zavislost nepopiraji, ale nahlizeji na ni tak,
ze je ptirozenym dusledkem, ktery nastava, pokud jedince jeho profese bavi. Rovnéz
zéavislost vnimaji jako prostiedek k uspéchu, bez niz by se neslo stat profesionalem.
Zavislost Casto prirovnavaji k fotbalu ¢i podnikani. Uvadéji, Ze citi ke hrani her

stejny pocit, jako citi fotbalista k fotbalu a podnikatel ke své firmé.

Ve svété PC her a videoher je rozsifené gamblerstvi, které je mnohem rizikovéj$i nez
to bézné, se kterym se lze setkat v redlném Zivoté. Problém se skryva ve snadné
dostupnosti, anonymité a v neposledni fadé¢ i v nemoZnosti prokéazat, ze hraje
hazardni hry dospély jedinec, nezletily dospivajici nebo dité. Gamblerstvi ve hrach
neni dostatecné regulovano, kvili ¢emuz se herni prostfedi stdva jest€¢ mnohem
rizikovéj8i a zavislostn&j$i neZ se na zacatku vyzkumu piedpokladalo. Zavislost

u hracti nemusi byt pouze na hrach samotnych, ale i na hazardnich prvcich her.

Vznikaly i nésledujici vyroky, které by bylo mozné ovétit formou kvantitativniho vyzkumu:

Cim delsi dobu je hra¢ profesiondl, tim mén€ je na PC hrach zavisly. Starsi
a zkuSenéjsi hraci vykazuji niz8i miru zavislosti nez hra¢i mladsiho véku.

Existuje urcitd souvislost mezi niz8i mirou zavislosti a partnerskym vztahem hracu.
Hraci, ktefi uvadéji, ze maji ptitelkyni, vykazuji vyssi miru odolnosti, coz mize byt
zpusobeno tim, ze se snazi partnerkam vénovat svilj volny cCas, ktery by jinak

vénovali hram.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 101

6 SHRNUTI VYSLEDKU EMPIRICKEHO SETRENI

V této casti diplomové prace je vhodné se vratit k vyzkumnym otdzkam a zaméfit se na
jejich zodpovézeni. U kazdé vyzkumné otazky (VO1-VO6) se nachazi nejenom odpovéd’
pomoci textu, ale itabulka se ziskanymi daty, ktera by méla efektivné shrnout klicové

poznatky z kazdé¢ kategorie. Kazda jedna kategorie tvoii jednu dil¢i vyzkumnou otazku.

Hlavni vyzkumna otazka: Jakym zpiisobem profesiondlni hraci pocitacovych her balancuji
na hranici mezi resilienci a zavislosti na hrdach a jakym zpiisobem si nastavuji hranice

k potlaceni vlastniho zavislostniho chovdni?

Tak jako je kazdy clovék jedinecny, i profesiondlni hrac¢ je tvofen z rtznych
osobnostnich charakteristik, ma urcity temperament, rozlicné zkusenosti. Z tohoto divodu
nelze na hlavni otazku zcela jasn¢€ odpoveédét v par vétach. Odpoveéd na ni je obsazena v celé
kapitole zabyvajici se interpretaci ziskanych dat.

Obecné lze konstatovat, ze kazdy hra¢ balancuje na hranici odolnosti a zavislosti
svym vlastnim zptisobem, ktery dle aktualni zivotni situace (osobni i profesni) shledava jako
nejlep$i mozny. Obecné vSak plati, ze nejvyssi mira zavislosti byla u hrac¢t v détstvi,
dospivani a na zacatku kariéry, aZ postupem casu se u hract zacala snizovat a misto zavislosti
se zacala projevovat odolnost. Stejné tak kazdy hra¢ vyuziva své vlastni strategie rozdilnym
zpusobem v zavislosti na piedchozich zkuSenosti s touto problematikou. Tyto strategie
pritom zacali aplikovat sami na zaklad¢ své vlastni vile, na doporuceni kouci, psychologil

a blizkych osob.
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VOI1: Jaké jsou zkuSenosti hracit v oblasti jejich profesni kariéry?

Tabulka ¢. 4 - Shrnuti VO1 syntetizovanymi daty

delka hrani jiz | zac¢atek | bezproblémovy | mozna denni délka

kariéry jako | v kariéry | ptechod na budouci hrani

profesiondla | détstvi | béhem profesionala prace

studia

Informant | 4 roky v v v nema 7-8 hodin
PHI plany 5 dni/tyden
Informant | 6 let v v v nema 6-12 hodin
PH2 plany 5-6 dni/tyden
Informant | 9 let v v v marketing, | 6-7 hodin
PH3 esport 5 dni/tyden
Informant | 3 roky v v v nema 6-12 hodin
PH4 plany 5-7 dni/tyden
Informant | 5 let v v v IT sektor | 6 hodin
PHS5 6 dni/tyden
Informant | 7 let v v v oblast 6 hodin
PH6 esportu 5 dni/tyden

Zdroj: Viastni zpracovani

U vSech zcastnénych hract plati, Ze maji bohaté zkuSenosti v ramci jejich kariéry,

u vSech byl proces profesionalizace bezproblémovy. VSichni zacali hrat jiz béhem détstvi

a hrali béhem dospivani. VSichni jsou relativné dlouho na profesionalni urovni, nejkratsi

doba kariéry je 3 roky, nejdelsi 9 let. Tti hrac¢i nemaji plany, co délat po skonceni kariéry.

Domnivaji si, ze tak, jako se prodluzuje primérny vék clovéka, se bude prodluzovat

1 moznost byt esportovec. Tti hraci maji 1 zalozni plan, jeden hra¢ jiz ukoncil kariéru.

Primérné stravi participanti hranim her 6-12 hodin, primérné 5-6 dni v tydnu. Nékteti hraci

maji dobu hrani striktné nastavenou, nékteti hraji i po skonceni pracovni doby a o vikendu.
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VO2: Jakym zpiisobem se profesni kariéra promitd do osobniho Zivota hraci?
Tabulka ¢&. 5 - Shrnuti VO?2 syntetizovanymi daty
partnersky | ptivodni vnimani ovliviiovani | nutnost
vztah motivace ke hrani osobniho obétovat se,
hrani zivota praci | houZevnatost
Informant (4 introvert, zabava, (4 (4
PHI1 forma traveni | vasen
volného ¢asu
Informant % zabava, forma | zabava, v v
PH2 traveni vasen
volného ¢asu
Informant v unik od vasen, v v
PH3 reality soutézivost
Informant % nuda, forma zabava, % (4
PH4 traveni vasen
volného ¢asu
Informant v zabava v slepd ulicka | ¢/ v
PHS5 rodiné
Informant v zabava, forma | zabava, X (4
PH6 traveni vasen
volného Casu

Zdroj: Viastni zpracovani

U vSech zucastnénych hract je shodnym znakem (minimalné v minulosti) obétovat

ve svém osobnim zivoté¢ rodinu, pfatelé ¢i vztah pro kariérni uspéch. VéEtSina hraca

potvrzuje, ze jsou do jisté miry ovlivilovani v osobnim Zivoté jejich profesnim zivotem.

Témet vSichni hraci se shoduji, Ze je jejich prace zabava a vasen, ktera je nejenom bavi, ale

navic mohou diky ni vydélavat ¢asto nadprimérné finance. Tento ndzor mél dfive i hrac¢

(PHS), ten vSak nedavno ukoncil kariéru a z tohoto diivodu je u néj jiny zdznam. Nejcastéjsi

motivaci ke hrani byly hry jako forma trdveni volného Casu.
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VO3: Jak hraci vnimaji rizika spojend s hranim her?

Tabulka ¢ 6 - Shrnuti VO3 syntetizovanymi daty

zdravotni | workoholismus | stres a psychicka | ,,chci byt | rizika
rizika tlak naro¢nost | nejlepsi‘
Informant X (4 (4 (4 (4 frustrace,
PH1 vztek
Informant | ¢/ v v (%4 v tlak na
PH2 hréace
Informant | ¢/ % v v v negativni
PH3 emoce
Informant | ¢/ v v v v vyhoteni
PH4
Informant | ¢/ v v % v odcizeni se
PHS5 od blizkych
Informant | ¢/ % v (%4 (%4 velka
PH6 rychlost
plynuti ¢asu

Zdroj: Viastni zpracovani

Kariéra profesiondlniho hrace s sebou piinasi znacna rizika, zejména ta psychicka.

U zdravotnich rizik bylo zjiSt€no, ze maji bolesti témef vSichni zacastnéni hraci. Zdravotni

problémy nemaji souvislost se zavislosti, jsou proto zminény okrajové. Rizika, ktera

prozivaji vSichni hréci, jsou dvé. Prvnim z nich je stres a tlak, ktery je zplsoben ze strany

organizace. Hraci védi, ze musi podédvat co nejlepsi vykony, v opacném piipadé€ s nimi miize

organizace ukoncit spolupraci, coz by znamenalo, ze ptijdou ze dne na den o praci. Hraci

jsou timto zplisobem negativné motivovani, aby hrali a trénovali co nejvice. Dal$im rizikem

je ,,chci byt nejlepsi®. Jedna se o potiebu hract dosdhnout kariérniho uspéchu, coz mize byt

velké riziko zapfiCiflujici zavislost na hrani. Dale vétSina hraci pocituje workoholismus

a psychickou naro¢nost, pouze jeden hra¢ ji vyvraci. Dulezity je sloupec uplné vlevo, ktery

nabizi vycet rizik souvisejicich s kariérou, rizika kazdy hra¢ shledava jina.
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VO4: Jakym zpiisobem hraci balancuji na hranici odolnosti a zavislosti na hrdach?

Tabulka ¢&. 7 - Shrnuti VO4 syntetizovanymi daty

nejvyssi mira zavislosti | aktudlni mira zavislosti zmeéna v
* sebehodnocent participanti balancovani
Informant PH1 | v détstvi, v dospivani, 50 % zavislost vyhledanim
na zacCatku kariéry 50 % odolnost psychologa
Informant PH2 | v détstvi, v dospivani 40 % zavislost ptirozené
60 % odolnost
Informant PH3 | v dospivani 20 % zévislost pfirozené
80 % odolnost
Informant PH4 | v détstvi, v dospivani, 60 % zavislost vyhotenim
na zacatku kariéry 40 % odolnost
Informant PH5 | v dospivani 0 % zavislost pfirozené
100 % odolnost
Informant PH6 | v détstvi, v dospivani, 10 % zavislost ptirozené
na zacatku kariéry 90 % odolnost

Zdroj: Viastni zpracovani

Balancovani na hranici odolnosti a zavislosti je hlavni kategorie, od které¢ se odvijel
cely vyzkum. Je soucasné i nejkomplikovanéjsi kategorie pro zkoumani. Prvnim diivodem
je moznd rozporuplnost nazoru participanta a vyzkumnika na mite zavislosti a schopnostech
balancovéani. Na jednu stranu vyzkumnik neni schopen béhem hodinového rozhovoru
pochopit takto naro¢ny proces, kterym balancovani mezi odolnosti a zavislosti je. Na druhou
stranu hra¢ nemusi byt schopen sadm sebe hodnotit objektivné. I pies tento fakt je v tabulce
uvadéna mira zavislosti a odolnosti dle nazoru hrac. Kromé toho je zde uvedeno, v jakém
zivotnim obdobi byli participanti nejvice zavisli na hrach. VSichni hraci uvadi, Ze pocitovali
zavislost v dobé dospivani, vétSina hracti i béhem détstvi a pro polovinu hracia byl
problematicky zacatek kariéry (v kontextu zavislosti). V poslednim sloupci je uvedeno,

co nebo jakym zplisobem u hract probéhla zména v balancovani.
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VOS: Jaké strategie a jakym zpiisobem hraci vyuZivaji proti vzniku zavislostniho chovdani?

Tabulka ¢. 8 - Shrnuti VOS5 syntetizovanymi daty

pauzy | pohyb | reZim | psycholog | individudlni strategie

Informant v v v v mit podporu, nebyt na vSe sam,

PH1 dobré socialni vazby (rodina,
pratele), pritelkyné, ¢tyikolka,
prochazky

Informant v v v (%4 vnitini klid (funk¢ni tym a prace

PH2 z domu), fitko, knihy, prochazky

Informant v v v % ptitelkyné, fitko

PH3

Informant v X % v rovnovaha ve hrani a pauzach

PH4

Informant v % v % ptitelkyné, serialy, prochazky

PHS5

Informant v v v (%4 pritelkyné, fitko, prevence

PH6 (maséze, individudlni terapie)

Zdroj: Viastni zpracovani

VSsichni za¢astnéni hraci vyuzivaji jako strategii pravidelné pauzy od hrani. VétSina
zafazuje fyzicky pohyb, psychologa a urcitou rutinu. Sloupec individudlnich strategii se
zaméfiil na takové formy, které nejsou pro vSechny hract shodné. V prabéhu vyzkumu bylo
zjiSténo, Ze vSichni Ctyfi hraci, ktefi se nachazeji v partnerském vztahu, uvadéji jako velmi
zésadni strategii v rdmci resilience zavislostniho chovani na hrach traveni Casu s ptitelkyni.
Uvadgji, Ze se partnerkdm snaZzi davat veskery volny cas, ktery po tréninku maji. Bylo
zjisténo, ze u obou hract, ktefi nejsou v partnerském vztahu, nenastal piechod ze zavislosti
k odolnosti pfirozen¢, nybrz u nich nastalo vyhoteni a zdvazné psychické problémy, které je
svou zavaznosti donutily vyhledat pomoc psychologa. Lze tedy konstatovat, Ze mezi
resilienci zavislosti a partnerskym vztahem muiize existovat vyznamnd souvislost, kterou by

vsak bylo potieba potvrdit pomoci dalsiho vyzkumu.
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VOG6: Jaka doporuceni by profesiondlni hraci mohli navrhnout pro laické hrace her?

Tabulka ¢&. 9 - Shrnuti VOG6 syntetizovanymi daty

doporuceni

Informant PH1

délat to, co Clovéka bavi, byt na cest¢ za svym snem tvrdohlavy
a nevzdavat se, zaroven vSak mit dobré znamky a zalozni plan, kdyby

kariéra hrac¢e nevysla, mit dobré vztahy s rodinou a ptateli

Informant PH2

mit Skolu a povinnosti na prvnim misté

Informant PH3

mit aktivitu na odreagovani, travit Cas s rodinou a hledat cesty, jak si
1 v hektickém obdobi udélat na blizké cas, mit dostatecné pauzy

a spanek, mit podporu od pfitelkyné a ptatel

Informant PH4

neidealizovat esport a profesionalni hrace, mit realisticka ocekévani od

mozné kariéry profesiondla, mit dostate¢n¢ dlouhé pauzy

Informant PH5

vytvofit si schopnost pracovat se stresem, byt odolny vici kritice
vefejnosti, vyrovnavat se s profesnimi neuspechy, neidealizovat si praci
hrace, protoZe realita je takova, Ze je to psychicky naro¢na profese, ktera

ale nemusi i pfes veskerou snahu a vytrvalost hrace vyjit

Informant PH6

fesit svoji vlastni psychiku a nepodceniovat jeji dileZitost, vyhnout se
v ramci PC her gamblerstvi, které mize byt pro laické i profesionalni
hrace nebezpecné, sportovat, ptijimat v Zivoté netspéchy, které ¢loveka

ale z dlouhodobého hlediska posouvaji

Zdroj: Viastni zpracovani

Kazdy ztcastnény hra¢ vyzkumu navrhuje trochu jina doporuceni. Tato doporuceni

se CasteCn¢ odrazeji od strategii, které vyuzivaji. Hraci se vSak v posledni ¢asti rozhovoru

snazili navrhnout a doporucit laickym nebo méné zkuSenym hracim to, co jesté doposud ve

strategiich nezaznélo. To, co je pro kazdého hrace dulezité, je uvedeno v tabulce. Obecné se

vSak zucCastnéni hraci shodovali v doporuceni mit volnoCasovou aktivitu na odreagovani,

udrzovat dobré vztahy s blizkymi lidmi, neidealizovat si praci profesionalniho hrace, vnimat

Skolu a vzdélani jako diilezité a v neposledni fad¢ se zajimat o vlastni psychické zdravi.
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7 DOPORUCENI PRO PRAXI

V této Casti prace se nachazi doporuceni. Na prvni stran¢ jsou formulovana doporucenti,
ktera vznikla na zéklad¢ dat ziskanych z rozhovora s hrac¢i. Tato doporuceni navrhnuli

samotni participanti.
1. Obecna doporudeni:

Hraci vnimaji jako velmi dulezité délat osvétu a informovat vefejnost o narocnosti
profese, protoze si spousta laickych hraci mize myslet, Ze je hrani zdbava generujici zisk.
Toto povoléani je vSak velmi naro¢né, na coz je potieba upozornovat. Rovnéz doporucuji
neignorovat a nezlehCovat psychické problémy, které jsou u profesionalnich hract bohuzel
relativné Casté. Pokud se o psychickych problémech vefejné nemluvi, laicti nebo 1 ostatni
profesiondlni hraci si mohou myslet, Ze je problém v nich samotnych a nemuseji tak byt

ochotni vyhledat odbornou pomoc z divodu mozné stigmatizace.
2. Doporuceni laickym hraéim:

Smérem k laickym hrac¢lim je doporuc¢eno uvédomit si, Ze online svét neni readlnym
mistem a jen velmi malo hracl se stane profesiondly. Jeden hra¢ uvadi, Ze je to dokonce
1 0 §tésti, nikoliv pouze o tvrdé praci, odhodléani a talentu jedince. Doporucuji tak nespoléhat
na tuto kariéru a nezanedbdvat Skolni povinnosti. Hra¢i rovnéZ radi mit dobré vztahy
s rodinou a prateli, protoZe kariéra hrace nemusi vyjit a laickému hraci se tak miiZze zhroutit
svét, pokud nebude mit pfatele, bude mit naruSené vztahy s rodinou a zjisti, ze kvlli hrani
zanedbaval Skolu, ¢imz si zni¢il moznost se dostat na dobrou stfedni ¢i vysokou skolu.

Doporucuji se dobie ucit, plnit si své povinnosti a hrani se v€novat aZ ve volném case.

Hraci specialné upozornuji na velké riziko, kterym je gamblerstvi a radi se mu
vyhnout. U této problematiky upozoriiuji i na nizkou regulovanost herniho primyslu ze
strany jednotlivych statd. Na hazardni hry existuji zdkony a regulace, ovSem v online
prostiedi se herni spolecnosti spoléhaji na nizkou regulovanost, coz miize spoustu détskych
a dospivajicich hrach ptivést do problémd.

3. Doporuceni pro herni organizace:
U esportovych organizaci, tedy zaméstnavateli hracl, by byl ocenén oteviengjsi a vice
transparentni ptistup, protoze prave organizace nesou dle vysledki tohoto vyzkumu vinu za

nadmérny tlak a stres, se kterym se museji hrac¢i vyporadavat. Otevienéj$i komunikace

a lepsi pracovni podminky by mohly vést k psychické pohodé¢ hraci.
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Ve druhé casti této kapitoly je nezbytné zaméfit se na souvislost zkoumaného problému
se socialni pedagogikou. Cilovou skupinou této discipliny jsou primarné déti a adolescenti.
Pravé oni jsou v kontextu videoher nejzranitelnéjsi, a to z nékolika divodua. Tato vékova
skupina si ¢asto neuvédomuje vSechna rizika spojend s hranim a jedinci tak nemusi byt
schopni reflektovat své herni chovani a potencidlni jeho problemati¢nost. Tento fakt
potvrzuji i i€astnici vyzkumu, profesionalni hraci, ktefi uvadeji, Ze si svou zavislost na hrach
uvédomili az zpétné. Nikoliv v dob¢, kdy sami byli zavisli. Déti a dospivajici jsou zaroven
skupinou, kterou mizeme oznacit jako laické hrace. Jak bylo zminéno jiz v Givodu této
diplomové prace, jedna se o nejohrozenéjsi jedince, protoze vyrlstaji ve svété, ktery je silne
ovlivnén technologiemi. Z tohoto divodu mohou povazovat PC hry za naprostou

samoziejmost, aniz by si byli védomi moZnych rizik.

Zatimco profesiondlni hraci, ktefi byli vyznamnou soucasti vyzkumu, maji k dispozici
kouce, trenéry, psychology a dalsi odborniky, lai¢ti hraci takovou podporu postradaji. Pokud
vSak porozumime strategiim profesiondlnich hra¢t v oblasti odolnosti vici zavislosti,
muzeme lépe pomoci détem a adolescentim v prevenci patologického hracstvi a nastavit

preventivni opatfeni. To by mohlo zamezit nebo zmirnit z&vislostni chovani na hrach.

Socialni pedagogové mohou zkoumat mimo jiné vliv rodinného a socidlniho prostiedi
na vyvoj jedince. Vysledky vyzkumu ukazaly, ze osobni zivot hracti vyrazng¢ ovliviuje jejich
profesni drahu a naopak. VétSina participantd se shoduje, Ze stabilni a podporujici rodinné
zazemi hraje klicovou roli v prevenci zavislosti. Socidlni pedagogové mohou v tomto sméru
aktivné pomahat vytvafet pozitivni rodinné prostfedi u b&znych i1 problematickych zaku,

protoze spoluprace mezi Skolou a rodinou piedstavuje jeden ze zakladnich piliiti jejich prace.

Videohry ¢asto predstavuji prostfedek tniku z reality ¢i formu zédbavy. Soucasti socidlni
pedagogiky je napomahani jedinctim efektivné travit volny ¢as. Z tohoto ditvodu je dilezité,
aby socidlni pedagogové rozuméli problematice herniho prostfedi. Pokud dit€ nebo
dospivajici travi v hernim svété neumérné velké mnozstvi Casu, je klicové zjistit diivody
tohoto chovani, protoZze za nim mohou stat rodinné nebo jakékoliv jiné problémy, které

socialni pedagog mlize pomoci identifikovat a ndsledné¢ fesit.

Socialni pedagogové se mohou zabyvat i rizikovym chovanim, mezi které patii rtizné
formy zavislosti. Svétova zdravotnickd organizace WHO oficidln¢ uznala a na seznam
zéavislosti zaradila ,,gaming disorder, tedy ,,poruchu hra¢ského chovani“ jako diagnozu,
¢imz podpofila jeji zdvaznost. Socidlni pedagogika by se proto méla této problematice

aktivné vénovat a uvédomovat si rozsadhlost hernich zavislosti.
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Odbornici mimo jiné doporucuji v kontextu kyberprostoru nastaveni casovych regulaci
(pro déti a dospivajici), které¢ by mély omezit nadmérné hrani. Aby v§ak bylo mozné rodi¢im
navrhnout efektivni limity pro PC hry, je nutné porozumét specifikiim herniho pramyslu,

hram 1 hernimu chovani, coz je mimo jiné jeden z cilt této prace.

Sociélni pedagogové mohou sehrat klicovou roli v prevenci problémového hracstvi,
protoze preventivni programy jsou dillezitou soucasti jejich prace. Oblast herniho primyslu
se neustale rozviji a rozrista a je tak potieba si uvédomit, Ze je nutné jiz v soucasnosti
a v budoucnosti o to vice, znat specifika a strategie odolnosti v kontextu her, abychom mohli

tyto uzitecné informace predavat zaktim, tedy potencionalnim ob&tem herni zavislosti.

Empirickd C¢ast prace ukazala, ze gamblerstvi v pocitaovych hrach je stale
podceniovanym, pfitom vSak alarmujici problém. I nezletili hra¢i mohou v online hernim
prostfedi utracet velké financni Castky, nebot’ transakce probihaji v herni méné, nikoliv
realné existujici meéné, coz zvySuje riziko ztraty finan¢ni kontroly. Socialni pedagogové
mohou diky témto poznatkiim s laickymi hraci pracovat a upozoriiovat na skrytd rizika
spojend s hernim primyslem.

Pocitatové hry vSak nemusi byt vnimany pouze negativné. Jak bylo zminéno
v teoretické Casti prace, existuji 1 pozitivni dopady herniho prostfedi na jedince. Ve Skolnim
prostiedi mohou byt hry vyuzivany formou gamifikace, ktera dokaze zefektivnit vyuku
aucinit ji pro zaky atraktivnéjS$i. Pokud vSak chceme s timto prvkem ve vzdélavani
smysluplné pracovat, je nezbytné rozumét hernimu svétu a jeho mechanismim. I z tohoto

uhlu pohledu pfedstavuji hry dalezitou oblast, kterou by se socidlni pedagogika méla

zabyvat.
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8 ZAVERECNA DISKUSE A LIMITY VYZKUMU

Pfi reSersni Cinnosti zamétené na hledani odbornych studii a vyzkumii zabyvajicich se
obdobnym tématem, které fesi tato diplomova prace, nebyl nalezen zadny vyzkum, ktery by
se explicitné vénoval problematice balancovani na pomezi odolnosti a zavislosti v kontextu
pocitaCovych her u profesiondlnich hracl. Prestoze je oblast esportu v soucasnosti na
vzestupu a vénuje se mu spousta riazné¢ zameétenych studii, neexistuje, nebo se alespon
nepodafilo dohledat studie, které by se zabyvaly timto tématem ve stejném kontextu.
Ani analyza zahrani¢ni literatury nepfinesla relevantni vyzkum, ktery by byl s vyzkumem
v této praci pfimo srovnatelny. Pro porovnani vysledkt byly vyuzity studie zabyvajici se

strategiemi resilience u profesionald. Strategie byly v této praci vyznamnym tématem.

Hong a Connelly (2022) ve sv¢ kvalitativni studii uvedli, Ze hlavnimi strategie resilience
u profesionalnich a poloprofesiondlnich hract je zivotni rovnovaha, které spociva
v pravidelnych a dostate¢n¢ dlouhych pauzach od hrani, které jsou vyplnény jinymi
aktivitami. Rovnéz tato studie upozornila na nutnost vhodné nastavené¢ho spanku a na
potfebu socialni podpory u hracl. Lze konstatovat, Ze ve vSech strategiich (pauzy, jiné
aktivity, spanek, socidlni podpora) se tato studie shodovala se strategiemi, které byly

odhaleny v empirické Casti této prace.

Poulus et al. (2024) zkoumali vztahy mezi odolnosti, syndromem vyhoteni
a copingovymi strategiemi u profesionalnich hra¢l esportu. Kvantitativni studie zjistila, ze
vysS§i urovenl odolnosti byla negativné spojena se symptomy vyhoteni, coZ naznacuje, ze
odoln¢jsi hraci méné trpi vyhotenim. Vyzkum, ktery je soucasti této prace, se nezameioval
primarné na syndrom vyhofeni, ten byl zjiStén pouze u jednoho hrace z celého vyzkumného
souboru. Ztohoto divodu je irelevantni porovnavat vysledky studie s vyzkumem
v empirické ¢asti. Lze pouze konstatovat, Ze participant, u néhoz v prabéhu kariéry nastalo
vyhoteni, mél v sebehodnoceni (v porovnani se sebehodnocenim zbylych participantii)
relativné nizkou Groven odolnosti. Tento hra¢ v rozhovoru potvrdil, Ze zazival nepiijemné
pocity béhem hrani, nedokézal pfi tréninku fyzicky sedét na Zidli a premyslet nad hrou. Jedna
se tedy o shodné znaky syndromu vyhoteni u obou vyzkumti. Rovnéz bylo v této studii
zjisténo, ze odolnost je pozitivné spojena s problémove orientovanymi copingovymi
strategiemi. To znamend, Ze odolnéjsi jedinci Castéji vyuzivaji strategie zaméfené na feSeni
problémi. V této praci se sice nehovoii pfimo o copingovych strategiich, 1ze vSak potvrdit,
ze hraci vykazujici vyssi odolnost (na zékladé sebehodnoceni) maji vhodné nastavené

strategie zamétené na aktivni feSeni problémii.
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Kazdy vyzkum se potyka s ur¢itymi limity a druha cast této kapitoly se zamétfuje prave
nan¢. V tomto vyzkumu se mize jednat o homogenni vzorek muzt v rdmci pohlavi. VSichni
informanti byli muzi, coz muze pfindset zkresleni. Pokud by byly zahrnuty do vyzkumu

1 divky a zeny, mohlo by dojit k odliSnym zjisténim.

DalS$im limitem je maly pocet informantl, s ¢imz se vSak vramci kvalitativniho
vyzkumt pocitd. Ziskat ptistup k profesionalnim hra¢iim muze byt dost obtizné, protoze se
jedna o specifickou skupinu osob. Jsou to sportovci, kteti dostavaji za svou praci zaplaceno,
u nékterych se jedna o mnohondsobky primérného platu. Maji své fanousky, esportové tymy
a jsou Casoveé pomern¢ vytizeni. Navazat s nimi kontakt a pozadat je o rozhovor mize byt

nékdy naroc¢né a zdlouhavé. Z tohoto diivodu se vyzkumu ti€astnilo 6 informanti.

Nésledujicim limitem mulze byt i fakt, ze informanti hodnotili vlastni zkuSenosti na
zakladé svého subjektivniho nazoru. U kategorie balancovani na hranici odolnosti
a zévislosti mohou hraci své postoje a aktualni situaci casto vnimat zcela odliSné nez jak by
jejich resilienci vié¢i zavislosti posoudil odbornik. Z tohoto diivodu mohou byt data

zkreslujici.

Dal$im limitem je v€k hracl, vyzkumu se ucastnili informanti od 20 do 25 let. Pokud
by byli osloveni hraci ve véku 15 let nebo naopak starsi hraci, kolem 35. roku Zivota, mozna

by se ziskana data v ur€itych aspektech lisila.

V neposledni fad€ Ize za limit vyzkumu oznacit 1 omezenost nasbiranych dat na jednu
zvolenou metodu, tedy zakotvenou teorii. Triangulace dat je vyuziti vicero metod v jednom
vyzkumu, coz zvySuje moznosti odhaleni nekterych aspektt, které byly v disledku jedné
metody zjiStény. Zakotvena teorie jako jediny design vyzkumu muze ziskané poznatky do

Jisté miry omezovat.
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ZAVER

Moderni lidska spolecnost prochdzi neustalymi zménami, které se promitaji do
riznych oblasti Zivota. V¢etné traveni volného Casu soucCasné generace déti a dospivajicich
1 vyznamu jednotlivych profesi. Tyto dva zminéné aspekty Gzce souviseji s tématem této
diplomové prace. Rozvoj digitalizace ovliviiuje 1 sport, ktery postupné ztraci svou tradi¢ni
podobu. Misto fyzickych utkani na hi#iSti se sportovni soutéze stale Castéji odehravaji
v online prostfedi prostiednictvim streamovacich platforem. Hrac¢i jiz nevykonavaji

dynamickou fyzickou ¢innost, nybrz ovladaji herni mysi a klavesnice.

Soucasné statistiky ukazuji, ze herni primysl je jednim z nejvydéle¢néjSich na
planeté a lze pfedpokladat, Ze jeho vyznam a hodnota bude 1 nadale riist. S timto rozvojem
vSak pfichazeji nové vyzvy, na néz spolenost neni aktudlné¢ plné piipravena. Zistava
otazkou, jaké dopady bude mit nadmérné hrani her détmi a dospivajicimi na jejich fyzické
1 psychické zdravi. Klicovym problémem je riziko vzniku zavislosti, které je hlavnim
tématem celé této prace. Existuji vSak i dalsi negativni aspekty, jako je oslabeni socidlnich
vazeb, pocity osamélosti, psychické problémy jako jsou deprese a tzkosti, mozny nérust
agresivity a dal$i aspekty. Zavislosti jsou soucasné hlavni problematikou, kterou se socialni
pedagogika ve své podstaté zabyva. Z tohoto ditvodu je potieba se PC hrami, jejimi dopady

na jedince i samotnou zavislosti zabyvat.

Teoreticka ¢ast prace se zaméftila na tfi klicové kapitoly. Prvni z nich tvoii vyvojové
obdobi adolescence, které tizce souvisi jak s profesionalnimi hraci, tak i s laickymi hraci. Ti
jsou nejcastéji tvofeni détmi a dospivajicimi. Konkrétné se tato kapitola zabyvala rozdéleni
adolescence, té€lesnym a emociondlnim vyvojem, rozvojem identity a riznymi vztahy
v adolescenci. Druha kapitola se vénovala oblasti her a herniho primyslu. Spadaji sem
videohry a PC hry, esport. Bezesporu je diilezita 1 legislativa, které je v sou¢asnosti pomérne
problematicka, protoze umoziuje, aby se mladistvi ti€astnili hazardu, ktery s celou zavislosti
na hrach izce souvisi. V neposledni fad¢ se kapitola vénovala i profesionalnim hractm, kteti
jsou pro celou tuto diplomovou praci zcela zadsadni. Zaméfila se 1 na piisobeni her na zdravi
jedince, popsala pozitivni 1 negativni dopady. Posledni kapitola byla ze vSech tfi
nejspecifictéjsi, zabyvala se rizikovym chovanim a zavislosti v kontextu videoher. Do ni
spadd toxické herni chovani, obline komunity hracd, otazka zavislosti na hrach,
neurobiologie v kontextu videoher, prediktory zévislosti, rodinné prostiedi v kontextu

videoher, prevence zavislosti a profesionalni hra¢ jako vzor pro mladou generaci hracu.
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Empiricka ¢ast prace si kladla za cil pochopit problematiku profesionalniho hracstvi
prostiednictvim polostrukturovanych rozhovori. Cilem bylo popsat profesni zkuSenosti,
jakym zplsobem se zaroven prolinaji s osobnimi zkusSenostmi, protoze se jedna o Uzce
propojené oblasti. Dale pak méla odhalit, jaka rizika se objevuji u profese hrace a jakym
zpusobem pak tato rizika ovliviiuji profesni a osobni zivot hracd. V neposledni fad¢ si kladla
za cil objasnit problematiku balancovani na hranici odolnosti a zavislosti a ziskat

doporuceni, kterd by mohli profesionalni hra¢i navrhnout.

Kategorie balancovani se ukazala jako zasadni, protoze veSkeré dalsi kategorie jsou
s ni v interakci, coz svéd¢i o jeji podstatnosti v ramci tohoto vyzkumu. Na zacatku této
diplomové prace se predpokladalo, Ze je velmi naro¢né fici, zda je hra¢ odolny ¢i zavisly.
Ukazalo se, ze ptistupovat k tomuto fenoménu jako k procesu balancovani, ktery se casto
meéni a vyviji, bylo spravné. Hraci popisovali, jaky je jejich zavislostni proces od zacatku
hrani az do soucasnosti. S timto izce souvisi strategie, které jim pomohly se ze zéavislosti
dostat a stat se tak odolni nebo pfinejmensim odolnéjsi nez diive. Pokud by si vSak hraci
nebyli schopni uvédomit rizika nebo jejich dopady, nebylo by ani mozné zacit aplikovat
strategie. Z tohoto diivodu lze konstatovat, Ze vSechny kategorie vyzkumu jsou spolu

v interakci.

Doufame, ze na zakladé rozhovorl a nésledné analyzy a interpretace dat se podatilo
proniknout do problematiky esportového hracstvi a prace tak ptinasi nové poznatky i sttipky
teorie, které je mozné vyuzivat v riznych disciplinach souvisejicich se socidlni
pedagogikou. Protoze se jedna o relativné neprozkoumané téma, bylo by skvélé, kdyby se
nov¢ vygenerované teorie této prace daly ovéfit prostfednictvim dalSich kvantitativnich

vyzkumd.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

ADHD porucha pozornosti s hyperaktivitou

APA americka psychologicka asociace

cm centimetr

C. ¢islo

CR Ceska republika

ICD-11 Mezinarodni klasifikace nemoci, 11. revize
PC hry pocitacové hry

PTSD post-traumaticka stresova porucha

Sb. sbirka
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PRILOHA C.1: OTAZKY DO ROZHOVORU

NiZe jsou uvedeny otazky do rozhovoru. Jednalo se o polostrukturované rozhovory,
participantim byly pokladany otazky ze zde uvedeného seznamu, ktery tvoii jakousi kostru
otazek. Nekteré otazky byly feSeny vice do hloubky, nékteré byly naopak vynechany.

Participanti byly obvykle dotazovani na dalsi podotazky mimo tento seznam.

- Jakeé jsou tvoje zkuSenosti s profesionalnim hra¢stvim? Jak praci hra¢e vnimas?

- Jak vnimas a popisujes$ zacatky tvé kariéry?

- Jaky byl ten samotny pifechod z laického hrace na profesionala? Co té prekvapilo?

- Jak dlouho si myslis, Ze 1ze byt profesiondlem? Co mas v planu délat po skonceni kariéry?
- Jakym zpisobem ovliviiuje tvilj osobni Zivot tym a spoluhraci?

- Jakym zpiisobem ovliviiuje tviyj profesni zivot rodina, pratelé, partnerka?

- Jakym zpiisobem reflektujes vlastni herni chovani a jeho potencial stat se problematickym?
- Jak hodnotis rizika spojena s profesionalnim hra¢stvim? Jak tato rizika odhalujes?

- Co povazujes za nejvéetsi stresovy faktor v profesionalnim hrani? Jak se s tim vypotradavas?
- Pokud mame dva protipoly — odolnost a zavislost — kde se vidis ty sam?

- Jak vnimas hranici mezi zavislosti a odolnosti v hracstvi?

- Jaky je tviij pohled na samotnou zavislost na hrach?

- Jak sam v sob¢ rozliSujes oddanost ke hie versus potencidlni zavislosti?

- Jaka byla cesta k tomu, Ze nejsi zavisly?

- Jak sis ty sadm nastavoval hranice? Pomoci ¢eho? Pomoci koho?

- Jaké diisledky se v tvém zivoté projevily vlivem dlouhodobého hrani her?

- Jaké strategie a jakym zplisobem je vyuzivas, aby ses nestal zavisly?

- Jak jednas a jak se chovas kdyz se citi§ byt pod tlakem kvili vykonim, tréninktim,

soutézeni? Co ti pomaha to zvladat?

- Jaké jsou nasledky poruSovani strategii na profesni zivot? A na osobni Zivot?



PRILOHA C.2: ROZHOVOR S HRACEM PH3

Kategorie kédovani rozhovoru:

Osobni Zivot hrace a jeho vliv na kariéru
Identifikovani rizika
Balancovani na hranici odolnosti a zavislosti

Strategie resilience

Informant: X., 25 let, 64 minut

V: Tak tohle je rozhovor k mému vyzkumu, ktery je soucasti mé diplomové prace a ja uz
tady mam ucastnika vyzkumu, kterym je profesionalni hra¢. Byly mu vysvétleny vSechny
zasady, principy a dulezité body vyzkumu a timto potvrzuji, Ze UCastnik ziistane
v anonymité. A my se teda pfesuneme k prvni otazce. Na zacatek bych se t&€ chtéla zeptat na

tvoje zkusenosti s profesiondlnim hra¢stvim v oblasti esportu.

I: Zkugenosti... Ty kokos. To je velmi t&7ka otazka. Reknu ti, Ze esport mi dal v podstaté
viechno, co mam v dospélosti. Ze mi dal zaklad pro muj Zivot. Potkal jsem strainé moc lidi.
Potkal jsem nékolik velmi zajimavych lidi. At uZ to souvisi tfteba s podnikdnim, nebo
s n€kterymi spoluhraci, se kterymi jsem hral. A to mi dalo zru¢nost a dovednosti v tom, jak
komunikovat s lidmi. Jak prosté néco manévrovat, jak néco vést. A celkové mi to tak n&jak
dalo perspektivu a nadhled v zZivoté. KdyZ si myslis, Zze vSechno mize byt uplné v pohodé,
tak neni. ProtoZe ostatni lidi, jako v tom tymu, to nemazou vnimat tplné jinak. A je to proste
nekdy hodné€ o nervy, je to dost nevdécna prace obcas. Da se to tak fict, ale ja bych to za nic

na svété nevymenil.

V: Kdy sis vlastné¢ uvédomil, ze by se zabava mohla stat praci na plny tivazek, jak dlouho jsi

to takhle délal tfeba na profesionalni tirovni?



I: TéZko to hodnotit, Ze co znamena na profesionalni irovni, ale budu to hodnotit od chvile,
kdy jsem zacal vyhravat néjaké penize z turnajii a uz mi to vlastné davalo néjaky pfijem,
abych si mohl platit vlastni véci a ne aby mi je platili rodic¢e. V tomto piipadé jde o to, Ze to
délam od svych 16 let, coz je uz 9 let. A v podstaté jsem si uvédomil, ze se to da délat
profesionalné, kdyz mi bylo asi 15 let, kdy jsem se do toho vlastn€ upln€ vrhnul a védél
jsem, Ze to ma potencial a Ze to bude rlst, protoze ten esport jde kazdym rokem jenom

nahoru.

V: Jaky byl ten pfechod z laického hrace, ktery si hraje doma pro zédbavu na profesionala,
kterym se tim zivi? Bylo to tak n¢jak postupné, nebo to byl v jednu chvili velky skok, velka

zmeéna v tvém zivote?

I: Myslim, ze jsem jeden z mala lidi, kterym se to podaftilo skloubit se §kolou, protoze potad
studuju, letos bych mél koncit magistersky rok. No, ale pro mé to nebyl takovy prechod,
protoze jsem tomu vzdycky obétoval strasné moc Casu, 1 kdyZ jsem jesté nevédél, Ze se tim
teoreticky muzu zivit. Ale nesmirné me to bavilo a pofad me to nesmirné bavi. Takze to byl
v podstaté plynuly, hladky pifechod do néceho, co jsem prosté chtel d€lat strasné dlouho.
A prave to, Ze mi to piislo. takové pozvolné, na rozdil, myslim, od jinych sportt, kde vlastné
pfechazite do toho prostiedi, tteba do fotbalu, tak tam uZ zacinate prosté fesit straSné¢ moc
véci, tymovy meetingy a tak, schiizky tymu, dvoufazové tréninky, tak tady viitbec nebylo.
Pro mé se vlastné nic nezmenilo, jen jsem v tom tymovém prostiedi stravil vic ¢asu. Takze

pro mé se nic nezmeénilo.

V: Ja jsem si to spocitala a tobé je tedy 25 let. Jak dlouho si mysli§, Ze muizes byt

profesionalem?

I: To se obecné nevi, protoze my jsme takova ta prvni generace profesionalnich hraci, kteti
hraji tento sport, a neexistuji Zadny vyzkumy nebo néco podobného. Jsou lidé, ktefi maji
napiiklad genetické ptedpoklady trochu vétsi a mohou hrat vSechno a dlouho. Naptiklad
muZeme vidét Oscara ze Sinners, kterému je 33 let, a on prosté pofad hraje na téhle Grovni
a nékdy si myslim, ze rok od roku je prosté€ lepsi a lepsi. Takze ja si Gpln€ netroufam fict, do
kdy to budu moct délat, ale myslim si, ze kdyz se ¢lovek o sebe stard zdravotné, i co se tyce

stravy, n¢jaké kondice, a podiva se i na ty véci, jako ze ma zhorSeny zrak a snazi se to fesit,



V: Mam tady otazku, jaky klade§ diiraz na vzdélani, tak bych se chtéla zeptat, co studujes

a proc si myslis, Ze je to vzdélani dulezité, kdyz uz vlastn€ mas praci?

I: Tak ja studuju vysokou skolu masmedialni komunikace, takze to je marketing. Mame néco
o teorii digitalnich her, mame néco o médiich. Celkové je to vlastné o socialnich médiich,
o radiu a o vSech médiich, ktera vznikla od zacatku tohoto 21. stoleti. Takze v podstaté az
dostuduju, tak mazu piejit do néjaké agentury. No a vzdélani vnimam jako velmi dilezité,
protoze jsem si od svych 15 let uvédomoval, ze to hrani se neda d¢lat cely zivot. Ono je
jasné, ze i1 ten fotbalista nemtze béhat do padesati, to prosté nejde. Je to o genetickych
piedpokladech a o tom, ze prosté starneme. TakZe pro mé to bylo odjakziva dalezité, 1 pro
ty rodice, kteti me do toho tlacili a ja jsem se vlastn€ snazil vyhovét vS§em strandm. Rodice
byli takovi, Ze no... J4 to feknu narovinu. J4 jsem v rodicich nikdy nemél moc podporu co
se tyce hrani, oni by byli radéji kdybych sedél 8 hodin v praci v kanclu a takze no. I z této
strany na m¢& byly kladeny pozadavky, at’ si udélam vysokou Skolu. A ja jsem za to zpétné
rad na jednu stranu, na druhou stranu mi to piisSlo dost smutné, protoze mi uteklo hodné
dobrych nabidek do raznych tymi. V tom profesionalnim svété hrach se moc neda studovat.

A ja vzdycky hral za tymy, u kterych to bylo mozné skloubit se skolou.

V: Neuvazoval jsi nad tim to studium tieba prodlouzit, abys nemusel odmitat ty dobré

nabidky?

I: Nepremyslel jsem nad tim, protoze ono to je dost na prd, Ze jakmile vynechas urcité roky,
tak ty pak plati§ bud’ Skolné nebo dan€, prosté néco bych uz musel platit a mné se zdalo asi
blbost vyménit tohle za to, Zze budu chvili hrat v n¢jakém top tymu. Ale jsem rad, ze se
vzdycky naSel tym, ktery dokéazal ptrekousnout, Ze par hodin tydné prosté¢ sedim na

prednaskach ve skole.

V: Jakym zptsobem ovliviiuje tviij profesni zivot rodina, ptatele a pritelkyné? Jestli néjakou

mas?



I: Jo, pritelkyni mam. Tak ovliviiuje mé to velmi, protoze s nami, s hraci, je to velmi tézké,
protoze nemame néjaky schedule (¢asovy rozvrh), dost se ndm to méni, mame zapasy ve
vecernich hodinach, n¢kdy odpoledne, n¢kdy rano. Tréninky se taky méni, pak ti do toho
zasahuje 1 ta stranka Ze vSichni kluci z tymu musi mit Cas, takZe ty kokos... Potfad néjaké
zmény, je to o dohodé 5 lidi. A to se potom tézko domlouva den s partnerkou nebo meetingy
s rodinou. Ja si pamatuju, Zze kdyZ jsem byl mladsi, ted’ uz se tomu snazim davat vic ¢asu
a prostoru té rodiné, protoZze mam uz i synovce z brachovy strany a je to pro me uz dilezite,
ze jsem nestihal rodinné oslavy, protoZe jsem to nedokéazal skrz tréninky nebo zéapasy
skloubit a bylo to dost frustrujici pro me¢. Ale ted’ jak jsem starsi tak se snazim néjakym
zptisobem tohle napravit v rodin€ a asi se mi to i dafi, ale na zacatku to bylo dost tézké,
protoze to prosté neslo. A pfitelkyni obdivuju, protoze ta to ma velmi tézké, ta fakt vi, jaké

to je, kdyz jeji pfitel prosté nema ¢as na ni...

V: Chéapu. Ted se zeptdm naopak, jakym zpiisobem ovliviiuje tvilj osobni zivot ten tym

a kariéru?

I: V jakém smyslu ovliviiuji?

V: Ve smyslu, jestli spolu tfeba travite néjak cas, jestli trénujete spolu v kancelafi nebo jste

kazdy doma, jestli spolu travite volny ¢as, jestli to tymové prostiedi je funkéni?

(bezpecné misto)

V: Jak hodnotis ta rizika, které jsou spojena s profesiondlnim hracstvim? At uz zdravotni

nebo psychickou stranku?

I: Co se tyka zdravotnich stranek, tak tam si myslim, Ze je strasn¢ potiebné si v§imat hlavné
jak clovek sedi, aby nemél problémy s pateti a zddama. Samoziejmé to se da potom fesit a

ja jsem to sam potom fesil, ze jsem zacal chodit do fitka a od té doby uz ta patet je na tom



Iépe. A co se tyka psychickych problémd, tak to je velkd véc, ktera je dost nefeSena podle
meé v profesionalnim prostiedi zatim. Protoze ti hraci, to si nikdo neuvédomuje, ale praveé
ten psychicky natlak je to, co ti hraci zazivaji kazdy den a velka ¢ast lidi si mysli, Ze je to
v pohodé¢, Ze Clovek si klikd do mysi a do klavesnice, ale ze ti hraci potiebuji dosahovat
n¢jakych vysledkd, tak oni jsou v neustalém tlaku kazdy den, z hodiny na hodinu a jakmile
se jim nedafi, tak prosté ¢lovek dokaze byt z toho velmi frustrovany a taky jsou z toho
frustrovani 1 ti spoluhraci, coz na nés piidava n¢jaky aspekt, n¢jaké negativni svétlo, z té
strany vefejnosti na hrace. Takze to rozpoloZeni psychické se méni z minuty na minutu
a myslim, ze pokud nékdo ma tfeba sklony k né¢jakym psychickym poruchdm a zivi se tteba
prave tim esportem, tak si myslim, ze by to musel fesit s né¢jakym psychologem, aby vlastné
se mu to psychické zdravi n¢jak neposkodilo, aby nemél ty psychické problémy permanentni

do konce Zivota.

V: Takze jako ten nejvétsi stresovy faktor v ramci té tvé prace vnimas prave ten natlak, ktery
na tebe je vyvijen?

I: Ano, urcit¢ ano. At uz to je natlak ze strany spoluhracii, at’ uz to je natlak ze strany
zaméstnavatele, té organizace, nebo to je natlak ze strany toho, Ze j& mam v hlavé néjaky
svij cil a ten cil se mi mozna nedafi Gplné¢ néjakym zplisobem dosahnout v ur¢itém case.

Takze tak.

V: Jak se s tim vypotradavas? Mate tieba v tymu néjaké psychology?

I: To Gpln€ ne, nevim, jak to funguje v ostatnich tymech na ceskoslovenské scén¢, ale ja
osobn¢ zadného psychologa nemam, protoze si myslim, Ze jsem jesté na tom docela dobie
v rdmci psychiky. Ale znam lidi, ktefi by si psychologa podle m&€ moc zaslouZili, protoze
prosté obétuji té¢ hie 200 %, ale ja si myslim, Ze m¢ v tomto straSn€¢ pomaha i ta ptitelkyni
a 1 tfeba kamaradi. Kdyz potiebuju vypnout, tak prosté vypnu a snazim se na to nemyslet, ze
mam néjake cile, nebo néjaké véci, které musim dotdhnout s tim tymem. A je trosku potieba
od toho upustit, jak se fika, ale spousta hract to prosté nedokaze. Spousta lidi, ktefi pracuji
v tom esportu, tak jsou workaholici, neumi si udélat day off (den volna) a pak je ta hra
straS$né szird, ze prosté chytnou totalni burn out (vyhoteni) a ¢asto to pak dojde az k ukonceni

kariéry. Takze podle mé to je strasn¢ o tom si najit néjaky ten zlaty stied. A pokud nékdo



ma sklony k psychickym problémiim, tak at’ to zacne fesit s psychologem co nejdiiv. Ale ja

osobn¢ tedy diky bohu tyhle problémy nemam.

V: Pocitujes tieba néjaké problémy v tvém bézném Zivoté, které by mohly pramenit z toho
profesionélniho hraéstvi? Treba problémy s pozornosti nebo né¢jaka osameélost, protoze piece

jen ti to asi bere hodn¢ ¢asu?

I: Co se tyce pozornosti, to Gplné€ ne, protoze si myslim, ze pravé to CS-ko mi tu pozornost
docela vypilovalo. Ze kdyz néco za¢nu délat, tak jen tak nepiestanu, dokud si nesplnim, co
chcei. A to se pro mi potvrzuje 1 na prednaskach ve Skole, ze ja dokazu prosté€ strasné dobie
poslouchat pfednasky a pak se nemusim ucit na zkousky, protoze si to pamatuji z téch
pfednasek. Coz naopak u svych spoluzakii nevidim moc Casto, Ze by se jim tohle jako délo,
Ze oni si zapamatuji véci z prednasek. Ale nevim, to mozna nemusi byt absolutné esportem,
ale myslim si, ze to ma urcité n¢jaky vliv na to. A jaka byla ta druha ¢ast té otazky jesté,

prosim t¢ (smich)?

V: No, v podstaté, jestli mas takhle n¢jaké ty problémy v bézném zivoté, které by mohly

pramenit z profesniho zivota?

I: No tak asi ten Cas, protoze Casto nestihdm nic, protoze hraju nebo mam zapasy, délam si
ptipravu. TakZe 1 tu Skolu ne vzdycky stiham. Ale nestihdm v ramci normy bych tekl.

V ramci esportu nikdy, ale zbytek Zivota pak beru trochu na leh¢i véhu.

V: Piineslo ti to n¢jaké ty vyhody? Ty jsi vlastné zminil tu pozornost tieba, ze mas podle

tvého nézoru lepsi, tak je takto tfeba jesté néco?



dalo taky ty psychologické aspekty vlastné, ze jakym zplisobem pracovat s lidmi, abych byl

v Zivot€ mozny pracovat s riznorodymi povahami.

V: Co podle tebe vlastné zplisobuje tu zavislost? Jak samoziejmé je to n&jakd neurologie
v mozku, to je samoziejmé, ale co tfeba ty vnimas jako ten fakt rizikovy faktor, co by tfeba

u tebe mohlo vyvolat zavislost?

I: No takto, ja ti to feknu takhle, j4 kdyZ jsem zacinal treba, tak ja jsem to taky bral jako tnik
a pak jak jsem byl starSi a vlastné uz jsem zacal v tom dosahovat néjaké vysledky, tak uz
jsem to nebral jako Unik a spi$ se to pietvorilo do néceho takového, Ze to beru jako praci.
Ono samoziejm¢ to mozna je zavislost, protoZze nebudeme si nic nalhavat, prost¢ kazdy
clovek, ktery néco miluje, at’ uz to je n¢jaky manazer, trenér, sportovec, esportovy hrac...
Protoze pokud chci dosdhnout v té praci néceho velkého, tak stejné€ nad tim uvazuje 24 hodin
denné, furt pfemysli nad tim, kdyZ jde spat, kdyz usina, Ze co miZe udé€lat druhy den 1épe.
Co miize dalsi trénink ukazat prosté tém spoluhractim, aby hrali 1épe. Ptas se proc jsi prohral
zapas a prosté 1 z dalSich faktorti prosté nad tim ¢lovék pofad uvazuje, Ze co mohl ten den,
kdy hral, vlastné¢ udé€lat néjak 1épe, aby se zase posunul o dalsi level v tom hrani. Takze
z tohohle hlediska je pro mé tézké ti fict, co vnimam jako zavislost a co nevnimam jako
zavislost, ale pro mé to je zavislost asi v tu chvili, kdy ma jit clovek spat, protoZe je unaveny
a 1 tak hraje dalsi 4 hodiny a misto 6 hodin spi 2 hodiny. Podle mé& zévislost je to, kdy
zékladni lidské potieby odkladas na pozdé&ji a prioritizujes tu hru. Takze napiiklad mam se
Jit napit, citim, Ze mam Zizen, ale feknu si, Ze jeSté dohraju hru a pak takhle hraju jesté dalsi
2 hodiny nez m¢ zacne bolet uz hlava. To samé s jidlem, spankem. TakZe, Ze lidské potteby

nepievazuji nad tou hrou u cloveka, takhle bych to fekl.

V: Jo, chapu. To si myslim, ze je moc hezky fecené a Ze to moc dobie vystihuje tu realitu.

Hele, pokud mame dva protipdly — odolnost a zavislost, kde se vidi$ ty sdm?

I: Ja to feknu takhle, j4 si nemyslim osobné, Ze jsem zavisly, ja st myslim jen, jen mam tu
véc strasn€ moc rad, ze ji mam silné v srdci, protoze feknu to na rovinu. KdyZ mam své
klasické dny, kdy prosté je pondéli a je den tréninku, tak ja do té hry obétuji 100 %, ale kdyz
mam volno, tak se snazim na tu hru nemyslet a kdyz mam napftiklad dovolenou, Ze letime
n¢kam odcestovat v naslednych dnech, tak spousta lidi by fekla, ti co jsou zavisli, Ze:

,» 1y kokos, m¢ to uz nebavi, ja chci jet domu a hrat.“ Ale ja si toto nikdy neteknu. Ja si



fikam. ,, Ty kokos, ted’ od té hry vypnu na 14 dni, nebudu to feSit a az se vratim zase do
tréninki a zapasi, tak budu jeste lepsi.© Prosté nepotiebuju to za kazdou cenu zapnout, abych
naplnil mozek néjakym tim dopaminem, jak je to u zavislych lidi. Prost¢ ja to beru tak, Ze ja
jsem na té zlaté stfedni cesté, ze hraju tu hru, bavi mé to, ale kdyz je potieba od toho vypnout,

tak od toho Uplné v pohodé vypnu a dokaZzu na to nemyslet.

V: Takze v sobé dokédzes dobie rozliSovat tu oddanost k té hie versus tu potencialni

zavislost?

I: Ano, ano, ano.

V: Jaky je tvij pohled na tu samotnou zavislost? Myslis, Ze se to tyka hodné profesionalnich

hracu? Nebo ze presné maji nastavené néjaké strategie a limity, aby tomu odolavaly?

I: Ja si myslim, Ze nemaji nastavené strategie a limity. Protoze v esportu je to prosté tak, ze
¢im vic ¢lovek hraje, tak tim bude leps$i. A ti hra¢i to védi... Nekteti hraci to vzali podle mé
do velkého extrému. Ja znam tfeba hrace, neni jich hodné, ale jsou takovi... Ktefi kazdy den,
7 dni v tydnu, hraji 16 hodin denné... A téch 7 hodin maji na spanek, hodinu na takové ty
aktivity jako zZe jde$ na zachod, néco jis, jdes si dat sprchu. Prosté uz extrém a to mi ptijde
dost za hranou, protoze aby ¢loveék nezblbnul v tom esportu, tak podle mé nesmi hrat vic nez
10/12 hodin denné a i to mi uz piijde fakt jako strainé moc. Rikdm no, ono v kazdé hie je
n¢jaky druh stresu, v kazdém zépasu a ono t€ to dostava do bodu, kdy ti to zvySuje zdravotni
rizika. A myslim si, Ze by se to mélo redukovat, at’ uz u profesionali nebo béznych hracu.
A nemyslim si, Ze by to méla fidit vldda, protoZe ta uz na to dava pozor. V Ciné tieba
muzeme vidéet, ze hraci maji dovolené 2 hodiny denné myslim, vidél jsem né&jaky takovy
zékon. Nevim, jak se to reguluje, kontroluje, jak moc je to relevantni informace... Ale podle
m¢ je straSné potieba, aby vznikaly studie, které by se zamétovaly ne na tu rizikovost, ta tam
prosté je, ale na to, co se ty¢e poctu hodin, ktery je ideélni, ktery je uz moc, ktery naopak
hrac¢tim neskodi... Protoze ¢lovek to miize hréat fakt uz s néjakou jako degeneraci, protoze
tém hracim se méni 1 osobnost. Znam hrace, kteti byli fajn kluci a najednou jsou prosté
agresivni, jsou vybusni, pfitom diiv byli flegmatici. Tak to mi ptijde, Ze tihle hraci uz ztraceji

svoji dusi nebo jak to fict, prosté je to Silené.

V: Tob¢ se stava, ze kdyz prozivas neuspechy, tak jsi agresivni nebo uzkostny?



I: To ne, mné osobné ne, ale znam spoustu lidi, ktefi jsou prosté strasné vynervovani z toho,
maji chut’ a potfebu mlatit do véci... J& mam diky bohu flegmatickou osobnost, takze mn¢
se dafi zlstat klidny. Samoziejm¢, ze jsem vnitiné nastvany, kdyz se néco nepovede
a snazim se to v sob¢ vnitin¢ potlacit. Kdybych to nepotlacoval, tak véfim tomu, ze bych
dokazal byt hnusny na svoje okoli a ja si to moc dobie uvédomuji, ze to prosté takhle je,
protoze si myslim, ze kazdy clovek, ktery zaziva netspéch, je strasné frustrovany z toho
a emoce mu pracuji v té hlavé a pak miize udé€lat néco, co by normalné neudélal. Takze se
to snazim za kazdou cenu né&jak potlacit v sobé. I kdyz bych asi nemé¢l, protoze se fika,
ze emoce by clovek mél davat ven. Minimaln€ mi to fika vzdycky ptitelkyné, ze bych mél
déavat ven emoce, ale myslim si, ze je rozdil mezi tim, jakou emoci dam ven a kterou bych
m¢l udrzet v sob¢ a myslim si, Ze kdyz se jedna o né€jakou agresivitu, tak tu radéji potla¢im

nez byt pro své okoli agresivni.

V: J& nejsem sice psycholozka, ale dost se ve volném case o psychologii zajimam,
psychologii jsme méli docela dost na stfedni i vysoké Skole a troufdm si fict, Ze tohle
potlacovani emoci je docela Spatné... TakZe to moznd jen tak mimo rozhovor, Ze by mozna
bylo fajn to fesit. Ale to je jenom milj ndzor samoziejme, jenom potvrzuju, zZe to tak opravdu

je, neni to zddnd moje rada.

I: Jasné, jasné. Chapu, asi jo.

V: Ty jsi tikal, Ze profesionaln¢ hrajes hru CS-ko, pokud mas svijj volny cCas, tak hrajes i jiné

hry?

I: Ne, ja hraju primarné ve volném ¢asu to CS-ko, protoZe nehraju pro zabavu, ale beru to
jako individudlni trénink. KdyZ hraju mimo tym, tak hraju sdm pro sebe, takZe hraju
n¢jaké... To je asi zbytecné vysvétlovat, pokud tu hru neznas pln¢€ dobie. Ale jsou tam
n¢jaké zapasy tréninkové, kde hraje§ s random lidmi a to se snazim hrat, abych byl na tom

porad dobte néjakym zplisobem, abych nepadal dolt s tim performancem (vykonnosti).

V: Dobie, kolik vlastné hodin ti zaberou tréninky? At uz tymové nebo individudlni?



I: Hm... No, takto ti to feknu. Ja se aktualné snazim tomu hrani vénovat kvalitni ¢as, ne ten
kvantitativni, kdy jenom bezhlavé hrajes. Prosté se snazim focusovat (sousttedit) na tu hru
a hrat spi§ min, ale dobfe nez naopak. Takze ja ted denné¢ hraju 6 hodin, at’ uz je to
individualn€ nebo s tymem a to mi staci. Uz tam nedélam takové ty zbytecné chyby, které
clovek déld, kdyz zacina hrat, kdyz je mu tfeba 18 let. To jsem tomu taky vénoval jesté
12 hodin denné uplné v pohodg, ale ted’ uz si uvédomuju v 25 letech i jiné véci. Snazim se
zabyvat 1 analyzou, pfipravou, neni to jenom bezhlavé hrani. Pfistupuju k tomu uz

komplexn¢. VétSinou to teda byva 6, obcas 7 hodin.

V: Tak ja bych se jesté¢ rada zeptala na tu tvoji cestu k tomu, zZe ted’ uz miizes fict, Ze nejsi

z4visly.

I: Cesta k tomu... Hm... Tézké otazka. Asi si myslim, Ze to prislo tak né¢jak samo. Ja si
pamatuju, ze mi mama diiv Casto fikala, ze jsem na tom zavisly a kdyz to ¢lovéku to okoli
potad opakuje, tak piece nechce byt zavisly. Zadny hra¢ by nemél byt tak moc zavisly, aby
mu to zasahovalo do jeho osobnich véci a potieb. Kazdy ¢loveék by si mél najit zlaty stied
aja jsem si to uvédomil, kdyZ jsem mél asi 19 a byl jsem jeden z nejlepSich na
ceskoslovenské scéné. Tak to jsem si uvédomil, Ze dokaZzu vyhravat i kdyZ trénuju mnohem
min, ale za to efektivnéji. Takze pro m¢e bylo asi dulezité to uvédoméni, Ze hrat min
neznamena, ze ti zacne ujizdét vlak a ze budes horsi. A ¢lovék pak ma mnohem vic Casu,
muze si skocit do fitka. To fitko je super, ddva mi spoustu benefitli, protoze ti to d4 zdravé
télo, fresh mysl a ty pak lip fungujes za tou zidli a pocitatem. Takze téZko fict, kdy pfislo
to, ze nejsem zavisly, ale asi to pfiSlo samo od sebe, pifirozené. Nebylo to tak, Ze bych si
fekl: ,,Ty kokos, uz nechci byt zavisly.* Prosté to pfislo samo. Nikdo by nemél chtit byt na
nécem zavisly, byt je v to v dnesni dob¢ strasné tézké, kdyz mas vSude okolo sebe pocitace

a technologie.

V. Chépu. Ted bych se rada ptesunula k tém strategiim, takze to, co t€ udrzuje v t€¢ odolnosti.

Takze jaké strategie a jakym zplisobem je vyuzivas?

I: No, tak pro m¢ ted’ je dulezité to fitko, chodim do fitka asi posledni rok a ptl. A to jsem
si uvédomil, Ze byla velka véc, kterou jsem mél pro sebe udélat uz diiv a absolutné jsem to
ned¢lal. A ted’ zpétné, kdyz se na to koukém, tak jsem za to stra$né rad, ze jsem vlastné tam

zacal chodit a uz se mi to vrylo do té rutiny, ze ja si nedokazu piedstavit tieba den bez fitka.



A prvni, nad ¢im rano premyslim je, Ze si chci jit zacvicit, abych se citil béhem toho dne
dobte. Takze to docela povazuji za velky cil, ktery jsem si dal rok a ptl dozadu a velmi mi
to pomohlo at’ uz v osobnim zivoté skrz zdravi a psychiku nebo i po ¢as té hry, ze se citim
prosté vic fresh, vic zdravy, nemam tolik problém se zady, kdyz sedim za tim pocitacem.
A myslim si, ze mi to pomaha i délat n¢jaké lepsi vykony v té hie. A dalsi véc je urcité ten
straveny ¢as s témi lidmi, které ¢lovék ma rad. V mém pftipadée je to rodina, nebe je to
pritelkyné. Kdyz mam néjaky volny ¢as na to, abych ho stravil s nimi, tak si ho rad najdu,
abych od té hry a prace vypnul, abych nemyslel pofad na to, aby mé to prosté nesezralo to
hrani. TakZe to jsou asi takové hlavni véci. N&jaky fyzicky pohyb, aby ¢lovék mél a traveni

casu s blizkymi.

V: Stava se ti tfeba, Ze porusis tyhle svoje rutiny a strategie a jdes§ tfeba hrat a pak se citis
Spatné, ze jsi to porusil nebo jsi uz ve fazi, kdy se tohle nestava? Protoze pieci jenom je to

dlouhy vyvoj a asi nejde byt kazdy den na 100 %.

I: Nestava se mi to. Nebo snazim se to dodrzovat na 100 %. Samoziejm¢e nekdy se proste
stane, ze si ddm Upln¢ volno, protoZe se citim pfetrénovany, ale tak to neni asi o dodrZovani
jako o pocitu, Ze potiebuju klid a volno 1 fyzicky od fitka. Ale jinak ne, snazim se to

dodrzovat na 100 %, protoze vim, Ze mi z toho mize prepnout, kdybych to nedélal.

V: Vyzaduje to velkou sebekdzen byt takto zodpoveédny a vlastné i pfisny viici sdm sobe?

I: Vyzaduje, velmi vyzaduje. A n¢kdy si moje ptitelkyné mysli, Ze jsem pfiisel z jiné planety,
protoZze ja jsem takovy, ze mam rad strukturu ve vécich a s tim souvisi i to fitko, ze chci jit
titeba hned rano cvicit, aby télo vyplavilo dopamin a ja mél z toho dobry pocit, zZe jsem pro
sebe néco udélal. Takze tohle je prvni véc. Taky mam v hlavé zapsané, ze musim dat néjaky
trénink, pak trénink s klukama, pak analyzu, co délam dobfte a Spatné¢, taky Cas se spoluhraci
mimo tréninky, abychom spolu posouvali tu hranici hrani dal. Taky musis posouvat ten
tymovy duch, protoze kdyz maji mezi sebou hraci dobry vztah, tak to pfispiva k lepSimu
hrani, lepsi tymove moralce. Coz taky povazuju za velmi dulezité, co musim po Cas dne
absolvovat. Takze chce to velkou davku discipliny. I kdyz se to nezda, tak ¢lovek pokud se
chce zlepSovat, tak to musi délat kazdy den a konzistentné se zlepSovat. Nejde to délat tak,

ze jde do toho jeden den naplno, pak dva dny nic a pak zase makd. Musi§ to dé¢lat



konzistentné kazdy den jestli chces byt nejlepsi, aby ses nékam dostala. Kazdy den do toho

davat kousek. Takto to vnimam.

V: My se tady celou dobu bavime o néjaké zavislosti. V dnesni dobé je strasn¢ moc zavislosti
na socialnich sitich nebo nécem takovém, tak se chci zeptat, jestli mas néjakou zavislost
tteba na telefonu, socidlnich sitich nebo tim, Ze se dokéazes popasovat se zavislosti na hrani,

tak nejsi zavisly ani na téchto vécech?

I: J& si myslim, Ze zavislost na telefonu nemam, neberu moc telefon do ruky, obcas nejsem
schopny odepsat ani pritelkyni. J& jsem si tieba telefon kupoval k tomu, abych daval posty
na Instagram, ale jenom co se tyCe prace, jinak na telefon prosté nechodim. M) screentime
(¢as u obrazovky) je asi tak hodina denng, takze myslim si, Ze tohle neni n&jak moc. Ze bych
se po ¢as dne vénoval telefonu, ze bych nékde scrolloval (projizd€l) socidlni sité, tak to
vibec, Ja tfeba nendvidim TikTok, nejradéji bych tu platformu vymazal z povrchu
zemského. Takze si myslim, Ze ja tim, ze ddvam dost ¢asu hrani, tak Ze mi to dava néjakou
takovou blokadu na ty socialni sit€, ze tam netravim kazdy den. Treba moje pritelkyné by

tam podle m& méla screentime tak 6 hodin. CoZ je v podstaté ten Cas, ktery ja vénuju do té

hry.

V: Jo, chapu. A jeste ti to vydélava.

I: Tak n¢jak.

V: Ja bych se hrozné rada dostala k té pfitelkyni, protoze to je dilezita ¢ast toho vyzkumu.
Protoze si myslim, ze vztah je docela velky zdvazek vici ¢lovéku a mize to dost to herni
chovani ovliviiovat nebo minimalné tvlij osobni zivot. Tak miizeme se dostat k tomuto
tématu? Neni to moc osobni?

I: Ne, jasn¢, v pohodé.

V: TakZe jak to mate nastavené v ramci vztahu s asem? Rikal jsi, Ze je to tézké skrz tviyj

harmonogram ¢asovy, ale jak to zvladate? Mate n¢jak nastavené hranice?



I: Ano. Tak ja to feknu Upln€ na rovinu, ze tieba s pfitelkyni béhem dne viibec nejsem,
protoze at’ uz mam skolu ja, nebo ona nebo ona je v préci, protoze ona taky pracuje nebo
chodi na brigady, tak my se vétSinou potkavame vecer. Bud’ pfijedu ja k ni nebo ona ke mné
nebo jedeme spolu na né¢jakou veceti nebo si jdeme prosté sednout nékam na kavu a pak
travime vétSinou spolu ten vecer, prosté ta moje vytizenost béhem dne neni uplné jako
prospésna k tomu, aby ¢lovék m¢l vztah. A ona to Gplné nechépala na zacatku. Jsme spolu
asi rok a pul a uz n¢jak to asi chape, Ze prosté tak to asi je a ze to tak bude. A ja jsem ji fikal,
ze ja bych uplné pochopil, kdyby takovy vztah nedavala, protoze ja si sam za sebe myslim,
ze to je dost tézké. Ale tfikam, zvlada to ted’ uz v pohodé¢, ale je to na hovno v tom, Ze to
mame nastavené tak, ze jsme béhem dne spolu jen vecer. Takze to je takova nevyhoda toho
vztahu s hra¢em. Ale myslim si osobn¢, Ze kdybychom spolu bydleli, coZ je dalsi véc... Ja to
zatim Uplné€ nechci, nebo se necitim, ze bych mél s tim ¢lovékem sdilet jednu domacnost,
kdyZ jsme spolu jenom rok a pll. Ale to je samoziejmé na preferenci kazdého ¢lovéka.
Ne¢kdo by tekl, Ze ty kokos, rok a ptil je dlouhéd doba, uz byste spolu méli bydlet... Ale ne,
chapu, ze kdybychom spolu bydleli, tak by to bylo i pro ni pfijemné&jsi a ona prosté si to
uvédomuje a ona mi dost Casto tieba i fikd, Ze bychom spolu mohli bydlet. Ale podle mé to
je moc brzy. TakZe si myslim, Ze ten vztah by byl o dost lepsi, kdybychom spolu bydleli.
Préave z toho pohledu straveného €asu spolu, protoze kdyz ¢lovék bydli v jedné domécnosti
s tim ¢lovékem, se kterym chodi, tak ho vidi béhem toho dne. Jasn€, maji svoje povinnosti

a mozna spolu ten Cas vlastné netravi, ale aspon pocitove jsou spolu a aspon vecer se vidi.

V: No jasnég, to je néco upln¢ jiného. Asi kdyz to mate nastavené tak, ze se vidite jenom

vecer, tak to uz nevénujes ¢as hrani?

I: Ne, ne, to uz ddvam pak vSechen cas ji. Snazim se to absolutné¢ nezapinat, mam uz

1 vypnuty pocitac v té dobé.

V: M¢ docela zarazilo, ze logicky spatifujes vyhodu v tom spole¢ném bydleni v tom
strdveném casu, ale zarovei jsem z tebe citila, Ze se ti do té moznosti nechce. Proc to tak je?

Ty jsi zminoval néco o tom Ze jste spolu kratce, ma to jesté dalsi divody?

I: Ja si myslim, ze to je od kazdého néco, zaprvé ze mi to je nepiijemné proto, ze by mé
mohla vyrusovat béhem toho, kdy pracuji. Prosté ona je takova... No, prosté dejme tomu,

7e se mnou stras$n¢ rada travi ¢as a ona by m¢ prosté nenechala jenom tak. A prosté dalsi



faktor je to, ze spolu nejsme néjak extra dlouho a podle mé spousta vztahii ztroskota na tom,
ze spolu za¢nou sharovat (sdilet) jednu domacnost. No asi ano, je to od kazdého néco. Asi
by mi to ptekazelo skrz praci to spolecné bydleni. A mozna je to 1 néjakd obava bych to
nazval.

V: Kdyby potom zacala pracovat, tak bude s tebou na home officu?

I: Hm, ne. Ona aZ dostuduje tak by pracovala asi normalné v agentute, takze by jezdila do

prace.

V: Tim padem by se ten rezim moc nezménil ne?

I: To zalezi... Ale ja to tfeba beru tak, Ze ona ma ted’ka brigadu, déla v kavarné a ji se dost
méni smeény, nékdy déla od 13 do 21 hodin a to je v pohodé¢, ale nékdy déld od 9 do 15 a to
ja teprve zacinam turnaj, tak to je dost na hovno. Prosté by mi to naruSovalo ten mij ¢asovy
rozvrh.

V: Jo, chapu. Ty pracujes teda z domu pokud jsem to spravné pochopila?

I: Ano, ano.

V: Mate i néjaké kancelaie?

I: Mame, v XXXX (odstranéno z dlivodu anonymity), ale nemusim tam chodit,

V: Jak ti to vyhovuje, Ze pracuje$ doma na home officu?



V: Ja bych se ted’ka rada dostala k posledni ¢asti toho vyzkumu a rdda bych se t¢€ zeptala na
tvoje doporuceni. Co bys doporucil za¢inajicim hrac¢iim, aby zvladli ten tlak, ktery asi musi

byt velky a vyhnuli se tak problémim se zavislosti?

I: No...

To jsem napftiklad délal j4 a nékdy to samoziejmée nebyly vymluvy, prosté mam
zapas, jsem za to placeny, tak to musim absolvovat. Ale obcas ¢lov€k nema zapas, chce
nepodaril zapas a chce do toho dat vic Casu a tréninku. Ja to beru tak, ze kdyz si nékomu
nedafi, tak je dobré si dat pauzu a az pak se do toho pustit na 100 %. Ale brat to pfistupem
ze jsem prohral a ted’ u toho budu sedét 20 hodin denné, to neni vychodisko. Ten ¢lovék
musi pfemyslet nad tim, pro¢ se to stalo. Protoze to viibec nemusi byt proto, ze hral mélo.

Prosté se ne vzdycky dafi.

V: Jo, chapu.

I: Takze abych se vratil k tomu doporuceni. Tteba kamarad,
ktery hraje za XXXX (odstranéno z diivodu anonymity) si koupil fot’dk a chodi do ptirody

fotit. Ma zabavu z toho, ze chodi po loukéch a foti si motyly, prosté¢ ho to bavi a tohle je

super.

V: Jaké zmény by musela herni esportova scéna udélat, aby byla pro hrace zdravési,

udrzitelnéjsi, méne zavislostni? Jde to viibec?

I: Hm... Asi to jde, v poslednich letech se to dost rozsitilo, ale spis v téch nejvétsich tymech.

Takze ¢lovek si 1 musi hlidat co ji, aby do sebe nesypal jenom cukry, protoze mu to

muze dojebat zdravi. Myslim si, Ze v tomto smyslu se to dost zlepsilo, ti fitness trenéfi



a nutriéni poradci se snazi hra€lim pomahat, jak se maji o sebe starat, aby byli zdravi
a vykonni. To se urcité posouva kupiedu. Ale myslim si, Ze co se tyka zavislosti, ze na tohle
asi nejsou moc lidi v tymu. Tady to funguje tak, ze pokud chce byt ¢lovek uspésny, musi byt
trochu na té hie zavisly. Nebo ne trochu, ale dost (smich). Takze z tohoto hlediska se to
nezlepSuje, asi ani nema jak, ale tteba se to Casem zlepsi, nedivil bych se tomu, protoze je to

urcité potieba, ale aktualné ne.

V: Takze vy tfeba v tymu co se ty¢e Ceska a Slovenska, tak to je v tymu hlavné trenér

a zbytek téch postav, co jsi vyjmenovaval tam neni?

I: Ano, ano. Ja jsem tieba v naSem tymu hrag, trenér a manaZer v jedné osob&. TakZe ja

zodpovidam za vSechno tohle najednou.

V: To je zajimavé, to jsem nevédéla, ze jde takto najednou.

I: No, jsem asi jediny na ¢eskoslovenské scéné no (smich)...

V: Aha, no vidis, to mas aspon hodné riiznorodou praci (smich).

I: Jo, jo, to madm. Dejme tomu, Ze nejsou na ty vSechny lidi v tymu penize, takze za to
zodpovidam ja. Ja feSim veSkerou komunikaci s vedenim, s hraci, jsou jejich trenér a kouc,
takze zodpovidam za vysledky a dokonce 1 sam hraju, takze zodpovidam i za svoje vlastni

vykony. Ale tohle vétSina tymu takto nema (smich).

V: Ted mé jesté napadlo se zeptat, kdybys s hranim skoncil, bavilo by té byt takto jak tikas

n¢jaky trenér nebo bys Sel upln€ mimo esport?

Hm... TakZe bych asi rad délal kouce
nebo analytika. Ale zaroven nevim, jestli se chci zivit tim, co studuju, ale rdd bych délal
fitness trenéra, to je pro mé takova vize, délat trenéra v CS-ku a k tomu byt 1 fitness kouc.
TakZze bych byl Ze dvojity trenér (smich). To je asi takovy cil na dalsi, fuh, ty kokos, na 10

let, az skonci hrani (smich).



V:Jo, chépu. A tak ona se asi ta hranice bude posouvat, tak jak se posouva hranice umrtnosti

u lidi, tak tfeba i vydrz v esportu bude delsi a vyssi...

I: Jo, tak urcité, muze byt.

V: Jo. Dobie, hele tak to bylo za m¢ z téch otazek vSechno. Kdyby ses k ¢emukoliv chtél

vratit nebo bylo cokoliv na co jsem se tfeba neptala a ty bys to rad fekl, tak sem s tim.

I: Ja si myslim, ze jsi méla dost komplexni a dobfe ptipravené otazky, takze za mé asi neni

nic na doplnéni.

V: Tak dékuju, to jsem rada.

I: Bylo to sestavené dost zajimavé.

V: To jsem rada. Ja bych se tfeba rada ptala 1 vic do hloubky, ale viibec jsem nevédéla, jaké
sezenu hrace, jak moc budou vyfecni a ochotni si povidat... Tteba jsem se bala, Ze se zeptam
na zkuSenosti, coz je dost obsahla otazka Ze jo a ted’ mi néjaky hra¢ odpovi dvé slova a ja
budu v koncich. TakZe ono to bylo koncipované tak, aby to nebylo nepiijemné i pro ¢lovéka,

ktery tfeba nema moc dlouhé odpovédi (smich).

I: Jsi si myslela, Ze budou hraci introvertni asi ze?

V: Noo, asi jo. A asi jsem si myslela, ze vétSina toho vyzkumného souboru, téch hracu,
budou kluci kterym je 16 a tfeba ani nebudou moc védét, jak reflektovat svoji odolnost
a zavislost a bude to pak velkd improvizace... Ale ty moje dosavadni zkuSenosti at’ uz
s tebou nebo 1 predchozimi hraci jsou teda jiné. Jsem pozitivné piekvapena, jak dobie

a komplexné se s vami o tom dalo mluvit.

I: No jasné, to chapu. Prosté jsi to stanovila na zéklad¢ tvych predpokladi. To uplné chapu.



V: Tak ja jsem asi i ¢ekala prosté vic mladsich hraci... U nich ty odpovédi jsou zase trochu
jiné, kdyz nemaji tolik zkuSenosti. Ale samoziejmé ¢im vétsi vékoveé rozdily, tim jsou ty

rozhovory rozdilnéjsi a zajimavéjsi a tim vic relevantnich dat zjistim.

I: No jasn¢, tak ty jsi asi hledala hrace skrz pfitele ne?

V: Jo, ja bohuzel zadné kontakty na esportové hraCe nemam, takze jsem pozadala jeho
o kontakty na vés a taky cast hraci mi doporucila tfeba kamarada nebo spoluhrace. takze

¢astecn¢ zamérny vyber a Castecné takové to predavani kontaktti od jiného hrace.

I: Jasné, jasné. Tak on neni uplné ¢lovek, ktery by se asi bavil s n€kym, kdo neni vyfe¢ny
ama takovy ten negativni, extrémné zavislostni pfistup k tomu hrani. To ti mohl fict, ze

budeme trochu normalngjsi (smich).

V: Jo, tak on fikal, Ze jste vSichni hraci fajn, s n€kym se zna vic, s n€kym miil. Asi ani on
sam nevédél, jak moc bude ktery hra¢ schopen odpovidat. Ale tak s tim se pocita, jsem
vdécna, Zze mi jak on, tak vy, hraci, jste byli ochotni pomoct. Protoze kdybych nebyla s nim
ve vztahu, tak ani do takového vyzkumu nemiizu jit, protoze bych asi neméla koho oslovit.

Takze jesté jednou moc dekuju.

I: Ehm, jasné, chapu.

V: A hlavné 1 kdyz jsem délala reSersSe, tak jsem téch informaci o esportovcich uplné jako

hodné nenasla. Respektive neda se fict, Ze je to siln¢ probadana oblast za mé no (smich).

I: To ne no, taky si myslim, Ze téch vyzkumt na esport a hlavn¢ z toho prospésného,
dalezitého ohledu moc neni. Jsem vid€l vyzkumy na analyzy marketingu, ale ten tviyj
psychologicky pohled nebo pedagogicky jsi fikala... Tak ten jsem nikde moc nevidél. Nebo
jsem to jesté nikde nevidél, nikdo mé neoslovil, jenom jsem délal rozhovory nebo vyplioval
dotazniky na ten marketing. .. Takze to mas dost zajimavé téma a miZe to mit podle mé velmi

pozitivni dopad, kdyby si to ptecetlo pak dost lidi.

V: Jo, zajimavé to je. A tekla bych, Ze jsem do toho sla vlastné jako naivni ¢lovek, protoze

kromé& odborné literatury a ¢lankl a toho, co jsem se dozvédé€la od pritele, ktery vlastné



v esportovych tymech pracuje, vlastné tuhle oblast viibec nezndm, takze to bylo i pro me
osobn¢ zajimavé zjistit, jak to vlastné funguje a jak to vy hraci vnimate. A uz se mi rysuji

takové zajimavé informace, ve kterych se jako hraci lisite, v ¢em se zase shodujete...

I: Jasné. Vsak to je fajn, ale tak ono hodné¢ zalezi na tom, koho mas, s kym dé€las ten rozhovor.

V: Jo, to kazdopadné. Pro mé je 1 zajimavé fesit ty vztahy a ptitelkyné, protoze to je takova
dost zdsadni véc, pokud ten hrad¢ nema pfitelkyni, tak to mize vnimat dost odliSné nez hréac,

ktery ji ma, co se tykéa volného Casu a nastavovani hranic co se tyce hrani.

I: Jo, jasné. J& pravé proto i mam ptitelkyni, ktera nebude pracovat z domu. A to musim fict,
ze jsem ji tim hranim nakazil, a viibec jsem to necht¢l, ale ona mi tika, ze si chce 1 koupit
pocita¢ a hrat se mnou. Casteén& i kvali praci, protoze ona déla véci ve photoshopu
a potfebuje stiihat videa a dé€lat véci na socials, takze i z tohoto divodu. Ale samoziejmé ze
to chce 1 z diivodu, aby si obcas jako zahrala. Takze jsem ji tim bohuzel nakazil a to zrovna
ja jsem clovek, ktery nikdy nikoho do ni¢eho nenuti a absolutné respektuju lidi, ktefi
nevyrustali na hrach, nemaji nahran¢ desitky a stovky hodin, tak chéapu, Ze ¢lovék k tomu
vztah prosté nema. Ja to Uplné respektuju a nikdy jsem do toho nikdy nenutil, ale j& nevim,
mné piijde, Ze ti lidi se potom vZzdycky uvédomi, Ze to trdveni casu na pocitaci je prospésné,
protoze tam je straSn¢ moc véci, které se ¢lovek muze naucit, i tim hranim. Pocitace jsou
v dnedni dobé prosté alfa omega a bez toho neudélas nic. A potom tu jsou lidi, ktefi pocita¢

nikdy nemé¢li, méli jenom notebook kde si udélali ukoly do Skoly a to bylo celé.

V: Tak za mé je to vSechno, kdyby ses chtél k ¢emukoliv vratit, tak ted’ mas mozZnost jeste.

I: Ne, ja jsem asi spokojeny s tim, co jsem ti sd¢lil.

V: Dobfe, tak ja ti moc d€kuju za rozhovor, at’ se ti dafi v dalSich zapasech a méj se hezky.

I: Taky dékuju za rozhovor a pozdravuj ptitele. M¢j se, ahoj, ahoj.






