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




»DO OR DO NOT.
THERE IS NO TRY.“

(Master Yoda, 3 ABY)







Predmluva

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

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

11




vlastni psychologicka praxe s esportovymi tymy a rozhovory s prednimi trenéry
a hraci v esportu v ¢eském i svétovém meéritku.

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

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

»Easy is not always simple.“

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1. lidska povaha aktivity:
- esport nesplnuje, protoze se souperi prostrednictvim konzoli/PC;
2. fyzicka aktivita:
esport nesplnuje, protoze i kdyz je aktivita fyzicka (stisk klaves/tlacitek), efekt
je virtudlni (vysledny vystfel ze zbrané);
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