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Abstrakt

Hlavnim cilem této diplomové prace je popis a charakterizace jednotlivych medialnich
obsahll vznikajicich v ramci komunity kolem hry League of Legends uvniti fenoménu e-
sports. Ustfednim tématem je definice pojmu metagame a ukotveni jeho funkce v
jednotlivych typech medialnich obsaht, které v komunité kolem hry League of Legends
vznikaji. Vystupem prace je pak analyza jednotlivych typi medidlnich obsahli, v ramci

kterych je pojem metagame projektovan, interpretovan a pireddvan divakam.

Abstract

The main objective of this thesis is the description and characterization of media content
generated within the community around the game League of Legends inside the phenomenon
of e-sports. The central issue is the definition of metagame term and anchoring its functions in
different types of media content rising in the community around the game League of Legends.
The output of this work is analysis of different types of media content, in which the term
metagame is designed, interpreted and transmitted to the audience.

Klicova slova

E-sports, League of Legends (LOL), metagame, poé¢itac¢ové hry, streamovani

Keywords

E-sports, League of Legends (LOL), metagame, PC Games, streaming

Rozsah préace: 193 139 znaku



Prohlaseni

1. Prohlasuji, Ze jsem piedkladanou praci zpracoval samostatné a pouzil jen uvedené
prameny a literaturu.

2. Prohlasuji, Ze prace nebyla vyuzita k ziskani jiného titulu.

3. Souhlasim s tim, aby prace byla zptistupnéna pro studijni a vyzkumné ucely.

4. ProhlaSuji, ze veSkeré preklady anglickych texti jsou dilem autora této prace.

V Praze dne 2.1.2014 Bc. Jakub Juréik



Podékovani

Na tomto misté bych rad podékoval vedoucimu prace Ph.D. Jaroslavu Svelchovi za piikladné

vedeni pii psani této diplomové prace.






Obsah

LYoo TSRO PSP P PR URUPPRPPRO 2
1. Terminologie a zkladni struktura hry League of Legends.........c.ccoceoriieinenenicenne, 5
2. ONIINE KOMUNIEY ..ottt sttt 6
3. Povaha profesionalnino gaminguU ..........cccoceiiiiiiieie e 9
4. E-SPOrts Jako KOMUNITA .......cceiiiiiiiciiee et nne e 15
5. Fenomén profesionalniho hrace a jeho charakteristika ...................cccccoooeiniiinnnnn, 19
T o o U] P L ] 7 o Er o1 ] o £SO PS 24
I Y/ =] = To T= U0 LTSRS UPPUPR 28
8. Vyvoj a struktura aktualni metagame League of Legends.........cccccevvevvevviicieennene, 36
9. Mindset a jeno vztah K Metagame ...........coceoveiiiiiicce e 38
10.  Struktura vyzkumu, metodologie a charakter zkoumanych obsahii ..................... 42
O R Y =T 0 PP 46
10.2  GUIdeS (NErNT NAVOAY) .....ouoiiiiiiiieie ettt 47
0.3 VIOGY oo eseee e e eee e st 49
11, Analyza streamill...........ccooooiiiiiiiiiii s 53
11.1  TheOddOne stream — The JUNQGIEE ..........ooi it 53
11.2. TheOddONe — SEFEAMING .....cveieieiieieere e 55
11.3. VOYDOY — THE TOP LANET ...ttt st 58
11.4. VOYDOY — STFEAMING ...ttt ettt 60
11.5. PhantomLOrd — §kola profesiondIniho hrani .........................cc.cccoocvveiiininiiiienieneneens 61
12, AKLUAINT MEtagame V PraXi ...ccoceoeeoeiiieesiesieiee et 64
13, Guides aneb herni NAVOAY ... 67
14, Vlog v ramci Komunity Ny LOL ... 70
15.  Typologie vyznamu streamingu a dalSich medialnich obsahu v ramci komunity
12 I SO SS 75
16.  Situace v ¢eském prostiredi kompetitivniho hrani LOL ...............c.ccccooniiiinnnn, 78
ZLAVET ...ttt ettt R bR Rt bR e R e been e Rt e teeneenbeente e 82
SUMIMANY L.ttt ettt e e e e e s R bt e e s R b e e e as b e e e abb e e e st e e e st e e e nbaeeesbeeanseeeanseeeanes 85
POUZIta HIEEratura..........oooiiiiiiii e 87

EIEKErONICKE ZATOJE ...ttt 87






Uvod

Néktefi autofi srovnavaji soucasny stav spole¢nosti, ktera je
ovlivilovana pocitacovou technologii a novymi médii se stavem, jaky
panoval v 16. stoleti v dob& rozkvétu knihtisku.® V rdmci této sitace
zaujimaji pocitacové hry své unikatni postaveni. Henry Lowood jej
s odkazem na Briana Sutton-Smitha popisuje nasledovné:

Pocitacové hry ze své podstaty slouzi dulezitému ucelu, kterym je vytvareni
raznych adaptivnich vyhod, jako je zlepSovani uZivatelskych dovednosti a
sebejistoty ve vyuzivani svych schopnosti. Konkrétnim argumentem je, Ze
problém adaptace, na ktery jsou pocitacové hry odpovédi, tkvi v pocitaci

samotném, ktery se povazuje za technologii, ktera se do svého vyznamu muze
rovnat s technologii knihtisku v dobé& 16. stoleti.”

O pocitaovych technologiich a potazmo pocitacovych hrach lze
tedy uvazovat jako o né¢em, co do jisté miry determinuje nasi spolecnost,

jak v globalnim métitku, tak i v konkrétnim pojeti jednotlivce jako

osoby, kterd téchto technologii vyuziva.

Pocitacové hry ze své podstaty vytvaii urcité kompetitivni
prostiedi, v rdmci kterého jednotlivi hrac¢i poméfuji své schopnosti a
dovednosti zalozené na hernich zkuSenostech. Realnym zhmotnénim
tohoto prosttedi se pak stava fenomén e-sports coby celosvétova herni
komunita soustied'ujici dohromady obrovské mnozstvi hraca,
profesiondlnich tymu, jejich fanouskd, stejné jako Siroké spektrum

hernich titult, které jsou v rdmci tohoto prostiedi hrany.

K definici a popisu sktruktury komunity kolem e-sports
pfistoupime v kapitole vénované piimo této tématice. AvSak pro
nastinéni problematiky vztahli a osvétleni toho, o ¢em tato prace chce

pojednavat, zde alespon nastinime, jaky prostor se za pojmem e-sports

' Lowoop, Henry. Guest Editor's Introduction: Perspectives on the History of Computer Games[online]. c2009. .
[cit 2013-04-25]. Dostupné z:
<http://130.102.44.246/login?auth=0&type=summary&url=/journals/ieee_annals_of_the_history_of computi
ng/v031/31.3.lowood.pdf>.

% Ibid.: Computer games in particular serve the serious purpose of providing various adaptive advantages such
as developing users' skills and confidence in their abilities. Specifically, he argued that "the adaptive problem to
which the video game is a response is the computer,"which he considered as culturally important a technology
as "printing was to the sixteenth century".



skryva. E-sports je soubor ¢innosti svym charakterem pfipominajici
sport. Tyto ¢innosti (trénovani vlastnich schopnosti a dovednosti a jejich
pomeéfovani s ostatnimi) jsou zalozeny na kompetitivnim piistupu
podobné¢ jako klasicky sport. E-sports vsak ktomuto vyuziva

vr v , .y v v v r . v v ’ 3
pocitacovych technologii a ona soutéz se déje v rdmci pocitacovych her.

Konkrétni pohled na charakter komunity kolem e-sports zde
mizeme predstavit prostfednictvim videa z produkce tymu Fnatic®, co
je v soucasné dobé¢ jedna z nejvétsich celosvétovych hernich organizaci
soustfed’ujici profesionalni hrace a profesiondlni herni tymy. Video
s nazvem What Is eSports? ve zkratce definuje, jaka je povaha tohoto
prostoru, jehoz ekonomicka zakladna podle autori piesahuje co do
velikosti i filmovy pramysl. Populace hernich komunit v rdmci e-sports
¢ita témét 75 miliont hract a hlavni turnaje jsou najednou sledovany

miliony divak.

Dalsim piikladem je video This Is a Sport, This Is Esport®, které
spiSe nez konkrétni udaje ptfedstavuje povahu komunity jako takové.
Cilem tohoto videa je ukazat, ze hrani her je srovnatelné s klasickym
sportem. Je to oblast kde vladnou emoce ovlivnéné vykony, vycCerpanim
¢i nadSenim a tyto emoce se navzjem stiidaji, michaji a tvofi tak

jedine¢ny herni a divacky zazitek.

V roce 2009 vstupuje na scénu e-sportu herni titul League of
Legends® (dale jen LOL) americké vyvojaiské firmy Riot Games’, ktera
kratce po svém vydani zaujala pfedni pozici mezi nejhranéjSimi a

nejsledovanéjsimi hernimi tituly v rdmci komunity e-sports. Dosavadni

3 WAGNER, Michael. Competing in Metagme gamespace: eSports as the First Professionalized Computer

Metagames. in Space Time Play, Computer Games, Architecture and Urbanism: The Next level. Basel ; Boston ;

Berlin : Birkhauser. c2007. ISBN: 978-3-7643-8414-2. s. 182
FNATICTV. What is eSports?[online]. [cit 2013-02-14]. Dostupné
<http://www.youtube.com/watch?v=9GIC_CLqG68>.

I'M ZIDWAIT. This Is a Sport, This is Esport [online]. ¢2013. [cit 2013-12-14].
<http://www.youtube.com/watch?v=ZBcI5C4MRw4>.

GAMES INC.. League of Legends[online]. ¢2013. [cit 2013-03-20]. Dostupné
http://eune.leagueoflegends.com/>.
GAMES INC.. Riot Games[online]. c2012. [cit 2013-03-20]. Dostupné z:
http://www.riotgames.com/about>.
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Ctyflety vyvoj hry jako takové postupné zaznamenavaji jeji tviirci pomoci

interaktivni Gasové osy umisténé na oficialnich strankach hry.®

Stejné jako hraci pocitacovych her maji tendenci se sdruzovat a
vytvaiet dynamické komunity jako je e-sport, tak i hra¢i LOL a fanousci
tohoto titulu tvoii komunitu hry LOL, ktera je prostorem, kde vznika

zajimavé mnozstvi specifickych medialnich obsahi.

Zamérem diplomové prace je popsat tyto medidlni obsahy
vznikajici v rdmci komunity kolem hry LOL. Analyzou struktury téchto
obsaht a povahy jejich vyznamu v rdmci zkoumané komunity se budu
snazit vysvétlit charakterové vlastnosti vztahu mezi (pfevaznymi)
producenty obsaht (tedy profesionalnimi hraci) a (pfevaznymi) piijemci
obsaht (tedy divaky a fanousky). Pfedpokladem je, ze jednim z hlavnich
pojmu, ktery zaujima prostor coby tustfedni téma vétSiny téchto obsahu,
je metagame. Préce se bude snazit osvétlit vztah samotné hry a
vznikajicich medidlnich obsaht, ktery je do zna¢né miry definovan pravé
pojmem metagame. Dale se bude soustiedit na druhy medialnich obsahi
a zpusoby, jakymi je tento pojem distribuovan mezi divaky a fanousky
hry LOL, a v ¢em spoc¢iva vyznam tohoto pojmu v ramci komunity hry

LOL ptipadné celé komunity e-sports.

8
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GAMES INC.. Timeline[online]. c2013. [cit 2013-04-28]. Dostupné

http://timeline.leagueoflegends.com/>.
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1.  Terminologie a zakladni struktura hry League of Legends

Piedtim, neZ ptistoupime k samotnému jadru prace, je nutné si urcit
a vysvétlit terminologii, se kterou tato prace bude nadale pracovat.
Ackoli se prace nechce piimo detailné zaméfit na popis struktury hry,
bude nutné si uvést nékteré zakladni informace stejné jako zakladni

terminy, které se ji konkrétn¢ tykaji.

LOL se z hlediska zanru oznacuje jako multiplayer online battle
arena (neboli MOBA?). Hradi rozdéleni do dvou tymii o péti Elenech se
navzajem utkdvaji ve strategické bitvé na ¢tvercové mapé rozdélené do
tii takzvanych linii (herni terminologie pouziva termin lane). Leva a
horni strana ¢tverce predstavuje top lane, neboli vrchni linii. Podstava
Ctverce a jeho prava strana piedstavuje bot lane (z anglického slova
bottom — spodni, dolni — pozn. autora) neboli spodni linii. Takzvana mid
lane, tedy stfedni linie, je vedena diagonalné z bodu A do bodu D (pokud
uvazujeme klasicky pfipad oznacovani jednotlivych bodl cEtverce).
Prostor mezi jednotlivymi liniemi je nazyvan jungle. Kazda z linii je
hrana ur€itym typem hracl a s ur€itym typem hernich postav. Tento

systém vychazi z aktualni metagame, coz bude vysvétleno dale.

Timto se dostavame k hernim rolim a hernim postavam. Herni role
je definovana pftilusnosti k ur¢ité herni linii. S vyjimkou bot lane se na
kazdé linii v€etné jungle hraje jednou postavou, které piislusi jasné dana
role. Bot lane je v tomto trochu specificka, jelikoz jsou na této linii vzdy
(nebo alespont ve vétsiné piipadt) ptitomné dvé herni postavy. Jedna
zastava uto¢nou roli a druha roli podptirnou. Herni postava je pak hra¢em
vybirdna z databaze vice nez 100 hernich charakterd, za které hrac
posléze realn¢ hraje. Témto postavam se vramci hry LOL fika
champions (Sampioni). Kazda ma své specialni schopnosti, které se vice
¢i méné hodi pro hrani na konkrétnich liniich a podle toho se pak odviji

vybér téchto postav u jednotlivych hraci. Vybérem hernich postav je

° What does MOBA really mean and what characterizes games that belong to that genre?[online]. c2013,

posledni

revize 14.5.2013 [cit 2013-05-02]. Dostupné

games-that-belong-to-that-genr>.

z:
http://gaming.stackexchange.com/questions/23572/what-does-moba-really-mean-and-what-characterizes-

<



Vv terminologii hry mysleno pick and bans. Tento proces piedchazi
samotné hic a jeho smyslem je, aby si jednotlivi hra¢i vybrali své herni

role a herni postavy.

Po dokonceni vybéru postav a roli se hraci piesouvaji jiz na herni
mapu a hra realné zac¢ina. Jednotlivé faze hry se oznacuji jako early game
(pocatecni faze hry) mid game (stiedni faze), late game (pozd¢jsi nebo
také konecna faze hry), Rozdéleni jednotlivych fazi je dulezité pro

pozd¢jsi pochopeni pojmu metagame.

V prubéhu jednotlivych fazi se hraci samoziejmé snazi piehrat
svého protivnika a dobytim neptatelské zakladny (nexus base) ¢i

vynucenim kapitulace nepiitele vyhrat celou hru.

Poslednim terminem, ktery si pfedstavime je itemizace. Kazdy hrac
ve hfe ma moznost ziskat urcité mnozstvi surovin, které¢ funguji jako
platidlo pro nédkup vylepseni hernich postav (itemy — od toho itemizace).
Zpusob, jakym se tato vylepSeni kombinuji a dale pouzivaji, je pak
zakladnim stavebnim kamenem znalosti a zkusenosti hrace, ktery tato
vylepSeni spolu s urcitou mirou schopnosti ovladdat mechaniku hry

ptevadi v herni dovednost.

Tyto jednotlivé terminy jsou zakladnimi pojmy, které spolu
s dalsimi prvky tvoii metagame. Primarnim cilem prace je vysvétlit a
definovat metagame a nasledné¢ ukazat, jakym zptisobem se vyse uvedené
terminy uplatiiuji v ramci jednotlivych medialnich obsahd a jakym
zpusobem a s jakym vyznamem je tato metagame piedavana divaktum

v ramci celé komunity hry LOL.

2. Online komunity

Pied tim, nez se zaméfime na oblast e-sports, potazmo komunitu
kolem hry LOL, bude dobré si definovat, v ¢em spocivad smysl online
komunit, a jak jsou tyto prostory sdruzujici nepfeberné mnozstvi ¢lend,

fanouskt a divakd chapany.



Nancy Baymova se ve své knize Personal Connections in the
Digital Age™ snazi s definici online komunit vypofadat nasledovné:
,,Komunity* jako takové jsou vyznamnym fenoménem pro vyvojafe, analytiky,
obchodniky a dokonce i kritiky v ramci jejich chapani online spole¢nosti. Spise
nez debatovat nad tim, ktera z definic je ta spravna, a jestli jsou online
komunity viibec ,,realné”, radéji popisi pét hodnot, které jsem nalezla v rdmci
online skupin a v rAmci mnoha definic online komunit, diky kterym tento termin

rezonuje v pojeti online kontexti. Jsou to: smysl prostoru, sdilena praxe, sdilené
hodnoty a podpora, sdilené identity a mezilidské vztahy.*

Ackoli si autorka uvédomuje, Ze ,,prostor (space) v ramci komunit
je prevazne chéapan z geografického hlediska, tedy jako pfislusnost
K ur¢itému mistu, doklada (s odkazem na pojem ,kyberprostoru‘
Williama Gibsona), Ze prostor online komunit Ize chapat také jako
urcitou virtualni realitu ¢i spiSe fungujici virtudlni svét, ktery mizeme
pozorovat u fenomént, jakymi jsou napiiklad World of Warcraft ¢i
Second Life.'?

V rdmci praxe (practice) uvazuje Nancy Baymova 0 skute¢nosti,
kterou muZzeme popsat nejspiSe jako diskurz komunit. Tedy kazda
komunita (online komunity nevyjimaje) ma svij vlastni ji nélezici
diskurz, v ramci kterého vznikaji konkrétni komunikaéni akty aplikované

na piislusné Zanry, styly a s pouzitim prisluiné terminologie.™

Sdileni zdroji a vzajemna podpora (shared resources and support)
jsou dal$imi momenty, které autorka pfisuzuje online komunitam. V této
rovin¢ rozliSuje tfi druhy podpory: emociondlni podporu, podporu
spojenou s Uctou a posilenim sebevédomi a v posledni fad¢ informacni

podporu. Tato ¢ast knihy Nancy Baymové ma logicky ukazat, ze vztahy

10 BAYM, Nancy K.. Personal Connections in the Digital Age. 1. vyd. Cambridge: Polity Press. c2010. ISBN-13:
978-0-7456-4134-8. s. 75:

»Community” has provided a resonant handle for developers, analysts, marketers, and even critics as they’ve
tried to understand online groups. Rather than debate which definition is correct, and hence whether or not
online communities are ,real”, | will identify five qualities found in both online groups and many definitions of
community that make the term resonate for online contexts. These include the sense of space, shared practice,
shared resources and support, shared identities, and interpersonal relationships.

" Ibid. s. 75

2 Ibid. s. 76

 Ibid. s. 77-81



uvnitt online komunit v mnohém pfipominaji (paklize nejsou piimo

totozné) vztahy uvnitt klasickych komunit.**

Tti vysSe popsané jevy maji sviij nepopiratelny podil na formovani
sdilenych identit (shared identities). V ramci online komunit je identita
chédpana jako vyznam role, kterou ¢len komunity zastava a ke které se
hlasi. Jednd se o moment identifikace sebe sama v prostoru dané
komunity. Mira identifikace v ramci skupiny ¢i komunity se pak odrazi
na vztahu jedince k této komunité. N&kteii ¢lenové jsou neoblomnymi
obhajci své komunity proti jakékoli kritice a maji nepopiratelny zajem na
tom, aby se jejich komunita rozrustala a vyvijela. Nancy Baymova si
vSak také v§ima zajimavého fenoménu takzvanych ,lurkers® (¢iha¢ —
pteklad autor). Tito 1lidé vétSinou piedstavuji nejvétsi procento Clent
vramci komunity. Jejich funkce neni participacni, ale své clenstvi
Vv komunité chapou spiSe jako moznost vyuziti sdilenych informaci ve

sviij prospéch, aniz by se aktivng podileli na rozvoji takové komunity.™

Posledni soucasti online komunit jsou podle autorky mezilidské
vztahy (interpersonal relationships), které na jedné strané vytvaii pocit
propojenosti takové komunity a zaroven tuto propojenost umoctuji
v §irSim méfitku a tim dopomahaji k rozsifeni vztahti v radmci dané

komunity.*®

V nasledujicich kapitolach této prace budeme mit moZnost oveéfit
si, ze komunita hry LOL ve vétSiné ptipadi splituje vySe popsané
charakteristické vlastnosti online komunit. Jiz jsme si popsali
terminologii hry LOL, coz napovida tomu, ze zde existuje urcity unikatni
diskurz (detailn¢ se tomuto budeme vénovat pii definici pojmu
metagame). Dale si vysvétlime, ze v ramci komunity hry LOL potazmo
celeho prostoru e-sports, lze uvazovat o jistém funkénim virtualnim
sveété, uvnitt kterého vznikaji prislusné identity sdruzujici se do urcitych

vztahti. Na procesu sdileni zdroji a vzajemneé podpory si budeme

“ Ibid. s. 83-86
> |bid. s. 86-89
' |bid. s. 89-90



demonstrovat, jakym zpusobem profesionalni hrac¢i dopoméahaji

amatérskym hra¢tim k celkovému zlepseni hernich schopnosti.

3. Povaha profesionalniho gamingu

Termin gaming je oznacenim ¢innosti spojené s hranim (zejména
pocitacovych) her. V piivodnim vyznamu se tento termin povazoval za
synonymum slova gambling — tedy hrani za Géelem ziskani penéz, ¢i
jinych materialnich hodnot.'” V sougasnosti se viak skutedny gaming
blizi spiSe profesi nez pouze okrajové zabavni ¢innosti, kterou hraé
provozuje z hrac¢ské vasné a vidiny rychlého vydélku. VSimnout si toho
Ize i u takovych her, jakou je naptiklad poker, ktery se v uréitém smyslu
blizi tomu, co oznacujeme za gambling, ale zaroveil se v soucasnosti
v mnoha ohledech profesionalizuje a profiluje jako profesionalni ¢innost.
E-sports gaming v sob& obsahuje mnoho aktivit, které se ve své podstaté
daji shrnout pod vseobecny pojem hracského zaméstnani. Profesionalni
hra¢ jiz neni pouze hra¢ ve smyslu osoby hrajici hry. Jedna se o jedince,
ktery hrani her pojima jako komplexni profesi skladajici se z mnoha
¢innosti jako sebevzdélavani, trénink, sebeprezentace, ucast na turnajich
a v neposledni fadé¢ musi byt soucasti herniho primyslu a reklamniho
trhu. V tomto smyslu je nazev e-sports — tedy kompetitivni online herni
scény — namisté, jelikoz se zde velice snadno nabizi srovnani
s klasickymi sportovci, jak je zndme z ruznych sportovnich utkani ¢i
televiznich Zivych prenost a zaznami. Taylorové bliZze vénuje srovnani
postavy sportovce a profesionalniho hrage. *® Profesionalni hra¢ je
podobné jako sportovec urcitou ikonou. Vynikd v Cinnosti, kterou
provozuje. Vynika v ni v rdmci kompetitivni scény a je schopny svymi
schopnostmi zaujmout publikum, coZ je nasledné pfitazlivou vlastnosti
pro sponzory, ktefi z velké ¢asti zajistuji financni prosttedky a formu

propagace hrace v rdmci dané herni scény. Do této miry lze pfipustit

v ROUSE, Margaret. Gaming[online]. ¢1999-2013, posledni revize 2007-05 [cit 2013-03-07]. Dostupné z: <
http://whatis.techtarget.com/definition/gaming>.
18 TAYLOR, T. Raising the stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming. Cambridge. Mass.:
MIT Press. c2012. ISBN 978-0-262-01737-4. s. 181



ur¢itou elementarni shodu mezi profesiondlnim sportovcem a

profesionalnim hrac¢em.

Taylorova ve své knize popisuje toto srovnani sportu a e-sportu a
snazi se postihnout momenty, pii kterych je nutné o e-sports uvazovat
jako o plnohodnotné organizované ¢innosti, ktera ma v mnoha aspektech
shodné vlastnosti:

Zatimco fanousci tradiéniho sportu, ktefi si vybiraji své oblibené sportovce a se
zaujetim sleduji jejich kariéry, nam ptijdou zcela bézni, predstava, Zze by mlady
herni nadSenec mohl byt objektem podobného zajmu, se mize zdat ponékud
nevSedni. Piesto jsou pocitacové hry objektem divackého zajmu, se vzrustajicim
poctem fanouskd, ktefi sleduji kazdy krok svého oblibeného tymu nebo hrace.
Pokud tato kombinace argumentll nesta¢i pro pochopeni povahy her, existuje
zde jest¢ dalSi rozhodujici aktér pro chapani tohoto vztahu divactvi a
fanouskovstvi — profesionalni komentator hernich sportt. Sedici za svym

mikrofonem komentuje pro mistnost plnou bedlivé sledujicich fanouskd, nebo
pro televizni a jiné prenosy..."

Je dulezité si uvédomit, Ze vedle klasického hrani her pro zabavu a
kraceni volného ¢asu zde existuje plnohodnotné herni scéna. Hrani her se
pocatkem devadesatych let dvacatého stoleti® zagina profesionalizovat.
Zacinaji vznikat prvni herni tymy a objevuji se hraci, kteti svymi hernimi
schopnostmi vynikaji nad ostatni hrace, a jejich zptisob hrani postupné
dostava charakter organizovaného tréninku ve zdokonalovani hernich
dovednosti. Jejich tréninkova ¢innost ma svou vnitini logiku, vyvoj i cil -
byt nejlepSim, podobné jako tomu je u klasického sportu. Tato
,profesionalizace* hrani her se projevuje také v rdmci organizovanosti
uvniti herniho a kompetitivniho prostoru e-sports. Hraci jsou sdruzovani
do tymd, které nasledné spadaji pod riizné herni organizace, vyvojarské
firmy na poli herniho designu a technologie. Firmy jako Razer?,

Gunnars?, Kingston®, Steelseries* poskytuji jednotlivym tymiim herni

Y bid. s. 181: While we are used to fans watching traditional sports, picking out their favorite players, and
avidly following their careers, imagining young computer game aficionados as an object of admiration can
seem a stretch. Yet computer games are objects of spectatorship, increasingly replete with fans who follow the
every move of their favorite teams and players. If that combination wasn’t enough to turn on its head long-
standing notions about what computer games are, and what they can be, we are confronted with another
crucial actor in this story of spectatorship and fandom — the professional computer game comentator. Sitting at
their microphone, broadcasting to a room raptly watching in-game action or speaking to a network or
television or television feed...

% Ibid.

*! Razer[online]. c2013. [cit 2013-05-15]. Dostupné z: <http://www.razerzone.com/>.

2 Gunnars[online]. c2013. [cit 2013-05-15]. Dostupné z: <http://www.gunnars.com/>.
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vybaveni a dal$i zdzemi, které profesionalni hraci potiebuji. Spolecnosti
zabyvajici se online pfenosem hernich streamt a Zivych prenost jako
Twitch.tv?®, own3D.tv?® (stranka v dob& psani prace zanikla - pozn.
autora) poskytuji prostor pro hracské streamy a piimé prenosy
Z jednotlivych turnajt. Taylorova definuje vyznam streamil nasledovne¢:

Zatimco herni zaznamy obvykle vyzaduji hru ktomu, aby mohli byt
zobrazené... s pfichodem YouTube a dalsich streamovacich médialnich systému
se distribuce zapas stala mnohem snazsi. Divaci mohou jednodus$e jit na
webové stranky, zadat nazev svého oblibeného hrade nebo hry a ziskat
kompletni seznam odpovidajici tomu, co chtéji sledovat. Pro hrace jsou tyto

videa kli¢ové nastroje pro odbornou pfipravu, poskytuji pfilezitost k
prezkoumani taktik soupeti a hernich sty pted samotnou sout&zi.”’

Taylorova zaroven dodavd, ze s pfichodem streamovaci
technologie se otevicla zcela nova moznost oslovit mnohem vétsi
mnozstvi divakll a fanouskd a tim vybudovat mnohem S§ir$i prostor

v ramci e-sports.”®

V neposledni fadd zde existuji organizace jako IGN?° (Internet
Gaming Networks) poradajici série hernich turnaji IPL Pro League®

nebo Itnel 3

, ktery je hlavnim pofadatelem turnaju Intel Extreme
Masters *2 | Tyto a mnohé dal$i spolecnosti a organizace stoji za
budovéanim struktury e-sports. Profesionalni hrani her jiz davno ziskalo

charakter vrstevnatého a organizovaného systemu.

2 Kingston[online]. c2013. [cit 2013-05-15]. Dostupné z: <http://www.kingston.com/en/>.

** steelseries[online]. c2013. [cit 2013-05-15]. Dostupné z: <http://steelseries.com/home>.

% TwitchTV[online]. c2013. [cit 2013-05-15]. Dostupné z: <http://cs.twitch.tv/>.

*® own3dTV[online]. c2013. [cit 2013-01-11]. Dostupné z: <http://own3d.tv>. stranky zanikly.

7 TAYLOR, T. Raising the stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming. Cambridge. Mass.:
MIT Press. c2012. ISBN 978-0-262-01737-4. s. 199:

While replays typically require the game to view them... with the advent of YouTube and other streaming
media systems the distribution of matches has become much easier. Interested spectators can simply go to
website, type in the name of their favorite player or game, and get a substantial list of matches to watch. For
players these match videos and reply files are key training tools, providing the opportunity to review
opponents’ tactics and play styles in advance of competitions.

% Ibid. s. 200

%% |IGN[online]. c1996-2013. [cit 2013-04-29]. Dostupné z: <http://www.ign.com/>.

%% ipL[online]. ¢1996-2013. [cit 2013-04-29]. Dostupné z: <http://www.ign.com/ipl>.

*Y INTEL[online]. c2013. [cit 2013-04-29]. Dostupné z: <http://www.intel.com>.

32 IEM[online]. c2013. [cit 2013-04-29]. Dostupné z: <http://www.esl-world.net/masters/>.
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Uvazovat o e-sports jako o alternativé sportu je funkéni jen do
ur¢ité miry. Pomaha to pochopit, ze v ptipad¢ e-sports se podobn¢ jako u
profesionalniho sportu jedna o komplexni organizovanou cinnost s
danymi pravidly, konkrétnimi turnaji, pfislusnymi hernimi organizacemi
a fungujici komunitou, skladajici se z jednotlivych profesionalnich hraca
a Vneposledni fadé fanouskovskou zakladnou. Také i samotni
profesionalni hra¢i sami sebe oznacuji za sportovce (anglicky athlete).
Patrné je to napiiklad z jejich soukromych webovych profila ¢i
facebookovych stranek. Taylorova v zaznamu zjedné z jejich
prednasek™® s ndzvem Live Streaming, Computer Games, and the Future
of Spectatorship, kterou vedla v roce 2012 na pidé Berkmanova centra
pro internet a spole¢nost (The Berkman Center for Internet and Society)
Harvadské university, popisuje rozhovor s jednim shra¢t RTS (Real
Time Strategy — neboli realtimeova strategie; jedna se o herni zanr), ktery
ptirovnaval sebe a hrace hrajici stejny zanr k hraciim sportovnich Sacht.
Kdezto hrace hrajici pfevazné FPS (First Person Shooter — ,stiilecka*
z pohledu prvni osoby jakou je ticba DOOM, Counterstrike apod.)
prirovnava k hrac¢im fotbalu. Hra¢i mimo jiné mluvi o svych pocitech
vy&erpani, odolnosti, soustiedéni nebo o tom, jak trénuji, motivuji se.®*
V celkovém kontextu rozhovoru dotyény takto mluvil vzhledem
k popularit¢ dvou zminénych Zanri a zaroven i vzhledem k jejich
intelektualni a dovednostni naro¢nosti. To zase odkazuje na rivalitu mezi
zastanci herniho zanru, ale i mezi tymy, jednotlivci a fanousky. Dalsi
konkrétni pohled na vztah sportu a e-sportu zprostiedkovava video

snazvem This is a Sport,This is esport. *°

Jednd se o zabéry
Z jednotlivych turnajli, pfi nichz jsou hra¢i zachyceni ve vyznamnych a
vypjatych situacich. Hlavni sd€leni videa je prost¢ a nazev tomu
napovida: my (komunita v ramci tohoto herniho prostoru) chapeme tuto

nasi ¢innost jako druh sportu a nazyvame ji e-sportem.

> BERKMANCENTER. T.L. Taylor on Live Streaming, Computer Games, and the Future of Spectatorship. c2012.
[cit 2013-02-15]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=UXw9DHQLrtU>.

* Ibid.

35

I'M ZIDWAIT. This is a sport, this is esport [online]. c2013. [cit 2013-02-14].

<http://www.youtube.com/watch?v=ZBcl5C4MRw4>,

12

Dostupné z:



Co ovSem tomuto srovnani e-sports a klasického sportu trochu
oponuje, je vznik takika zivouciho organismu komunity kolem e-sports
scény jako takové. Pravé na urovni komunity vztahujici se k jednotlivym
odvétvim a hernim titulim e-sports vSak vyvstavaji na povrch urcité
charakteristické vlastnosti, které u klasického sportu nenalezneme a u
komunity kolem League of Legends to plati obzvlasté. Streamingové
servery Twitch.tv a own3d.tv, diskusni fora jako napiiklad reddit.com®,
stranky jednotlivych tyma jako TSM*’ (Team Solomid) CLG EU*, CLG
NA* (oboje Counter Logic Gaming), tisice kanali serveru Youtube a
mnoho facebookovych stranek a profili, vytvari obrovsky online prostor
naplnény nejriznéj§imi  daty, video zaznamy, online streamy,
fanouskovskymi videi, texty, ndvody, fan artem a dal§im mnoZstvim
nejruznéj$ich obsaht. Povaha této komunity se da charakterizovat
Burnsovym terminem produsage.*® Ackoli se vzdy v piipadé e-sports
rozliSuje mezi tim, kdo hraje, a tim, kdo se diva, ve skute¢nosti jsou
vztahy Vv uvniti e-sports poplatné tomu, co se oznacuje jako fenomén
produsage. Veskery obsah, ktery je vytvafen, at uz to jsou streamy,
videa, texty ¢i navody, je piijiman, obohacovan ¢&i upravovan vsemi
spole¢né. Existuje zde vnitiné propojeny systém odkazovani, diky némuz
obsah, ktery je vkladan, mize byt nasledné upravovan, komentovan ¢i
hodnocen. V piipadé streamti se mnohdy piimo vyzaduje divakova
participace na tom, co se ma odehravat dale. Vysledkem je dynamicky
mediélni prostor plny vzajemné komunikace a sdilenych obsahu.
Pfipodobniovanim e-sports ke klasickému sportu bude vzdy postihnut
pouze zakladni princip urcité kompetitivni scény. Ovsem e-Sports jako
komunita je na zdkladé ptfedchozich argumentli mnohem obséahlejSim

medialnim prostorem.

Ktomuto tématu se také vyjadifuje Vsoucasnosti jeden

z nejuznavangjSich hernich komentatori a hernich analytiki Sean Plott

36 Reddit[online]. c2013. [cit 2013-03-21]. Dostupné z: <http://www.reddit.com/r/leagueoflegends>.
* Team Solomid[online]. c2009-2013. [cit 2013-02-16]. Dostupné z: <http://www.solomid.net/>.
* Counter Logic Gaming[online]. c2013. [cit 2013-03-25]. Dostupné z: <http://clgaming.net/>.
39 .
Ibid.
40 BURNS, Alex. Blogs, Wikipedia, Second Life, and Beyond: From production to produsage. New York: Peter
Lang. c2008. ISBN-10: 0820488666. s. 227
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(v minulosti profesionalni hra¢ hry StarCraft; po vitézstvi v turnaji Pan-
American Championship vroce 2007 se stava profesiondlnim
komentatorem*) znamy pod svym hernim pseudonymem Day[9]. Sean
Plott je hra¢i ocenovany za sviij nezaménitelny piistup k hram, hra¢im a
hernim komunitadm. Jeho internetova strdnka day9.tv s podtitulem ,,be a
better gamer neboli ,,bud’ lepSim hracem* je naplnéna vSemoznymi
videi, ¢lanky a navody K hrani nejriznéjSich her. Soucasti jsou také
streamované porady na specifickd témata, seridly o hrach, diskusni
pofady a podobng&. Sean Plott v rozhovoru pro herni magazin Edge* na
otdzku: ,You talk a lot about the idea of personal improvement in
eSports, but traditional sports spectators are there purely for
entertainment. Does that mean there’s a fundamental difference?*
(,Casto mluvi§ o osobnim vyvoji vramci e-sports, ale pokud
pfihlédneme k tradiénim sportiim, jejich divaci v nich hledaji Cistou
zdbavu. Znamena to, ze zde existuje néjaky zakladni fundamentalni

rozdil? — pieklad autor), odpovida nasledovné:

o v v

Mym nazorem je, Ze e-Sports ma ten "i ty to mize§ dokazat" moment. Existuje
zde mnohem uzsi bariéra mezi hraci a divaky, coz je unikatni skute¢nost. Cim
vice je kasicky sport piistupny, tim vice se zde objevuje ona touha po
zlepSovani. Ale hry v sobé nesou jiny smysl: ¢im vice vite, tim vice si toho
muzete uzit... V jedné ze svych show jsem analyzoval a vysvétloval strategii,
kterou pouzil hra¢ Bomber z tymu Star Tale... Po tom, co tato show probéhla,
Bomber hral tuto strategii ve vSech tfech utkanich a ja jsem byl doslova
zaplaven tweety a zpravami od divaku, ktefi mi davali najevo, ze po zhlédnuti
moji show si byli schopni tato turnajovd utkani mnohem lépe uzit, protoze
presné veédéli, co se d&e. Tato znalost déla proces sledovani jesté vice
vzrusujici. 4

Plottliv pohled na rozdilnost tradi¢nich sportii a e-sports pracuje
s myslenkou, ze onen fenomén ,.i ty to muze$ dokazat® sblizuje cely svét

komunit e-sports a vytvaii tak jeden semknuty celek, jelikoz kazdy z nas

o STAFF, Edge. Sean ‘Day[9]‘ Plott: StarCraft’s star commentator on the future of eSports[online]. c2013. [cit

2013-03-20]. Dostupné z: <http://www.edge-online.com/features/sean-day9-plott-starcrafts-star-
commentator-on-the-future-of-esports/>.
* Ibid.

* Ibid.: | think eSports has a ‘you can do it too’ thing. There’s a thinner barrier between player and spectator
that’s unique. The more accessible a physical sport is, the more there is that yearning for improvement. But in
any game, there’s a sense that the more you know, the more there is to enjoy... In one show, | showed
examples of a strategy played by StarTale’s Bomber... After the show, Bomber played the strategy in all three
of his games in a tournament and | got loads of tweets saying it was cool to watch because they could see
exactly what was happening. Knowing makes watching a hell of a lot more exciting.
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muze dokézat to (nebo se tomu alespon pfiblizit, ¢i to pln¢ pochopit), co
vidi na obrazovce ¢i monitoru. A ¢im vice se do takové situace ponofime
skrze ,,védéni“ o hfe, tim vice nds ono pochopeni bude odménovat
zébavou, jelikoz nerozumét néCemu nebyva piili§ zabavné. Pokud se
chceme podilet na hie ¢i v rdmci hernich medialnich obsahii konkrétni
komunity, nemusime byt hned profesionalni hrac¢i, abychom s takovymi
profesionaly mohli viibec komunikovat ¢i rozumét jejich svétu. V tom se
povaha e-sportu zna¢né 1isi od povahy klasického sportu. Herni svét je
v tomto daleko pfistupnéjsi a hra¢i mnohdy ze své vlastni vile touzi po
tom pomoci ostatnim k pochopeni jejich svéta. Viditelné to je napiiklad u
Seana Plotta a jeho herniho komentovani, hra¢skych streamt ¢i v ramci

dal$ich medialnich obsahu, vznikajicich v prostoru komunity e-sports.

4.  E-sports jako komunita

Taylorova uvadi srovnani mezi fanouskem klasického sportu a
fanouskem e-sports. Profesiondlni sport v jakékoli podobé ma
samoziejm¢ 1 své fanousky. Nékteti sviij oblibeny sport také aktivné
vykonavaji, ale existuji 1 taci, které lze nazvat pasivnimi fanousky. Ti
svij oblibeny sport sice sleduji v televizi, pfipadné se ucastni riznych
sportovnich akci, ale aktivné jej nevykondvaji. Taylorova si poklada
otazku, zdali v piipadé jakékoli herni komunity mohou existovat takovi
pasivni fanouSci, kteti by se o hru (¢i herni scénu) zajimali, aniz by tu
konkrétni hru kdykoli hréli.** Ve snaze najit odpovéd si autorka dale
v§ima skutecnosti, ze vétSina (pokud ne vSichni) fanousci her, herni
scény a herniho profesionalniho sportu vnimaji sebe samotné také jako
aktivni hrace, u kterych se vyzaduje aktivni participace a vniméani toho,
co se d&e na obrazovce. Sledovani her tedy podle Taylorové nelze
oznaCit za pouhou pasivni zdbavu, kterou by divaci pfijimali
prostfednictvim televize v pohodli svého domova rozptyleni mnoha

jinymi Cinnostmi. Tato nutnost aktivniho jednani pak vytvaii urCity

4 TAYLOR, T. Raising the stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming. Cambridge. Mass.:
MIT Press. c2012. ISBN 978-0-262-01737-4. s. 181
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unikatni vztah, ktery se vkoneéném disledku promitda do vzniku
komunity. Hrac¢i (profesionalové i fanousci) spoluvytvaieji prostor, na
jehoz fungovani se pak také spole¢né podileji:

Mozna nejvice matouci myslenka, ktera se vztahuje k profesionalnimu hracstvi,
je skutecnost, Ze by sledovani herniho zapasu mohlo byt zajimavé. Dokonce i
mezi hraci, ktefi maji kazdodenni zkuSenost s koukdnim pies rameno hrajiciho
kamarada, existuje vic¢i tomuto tvrzeni urCita skepse. Sila pocitacovych her
ptitom tkvi pfedevsim ve zplsobu, jakym nas vybizeji k interakci a zapojeni
se... je to pravé piimo pusobici akce, ktera je signifikantnim ukazatelem
hracské zkusenosti... Hry proto pfimo kontrastuji s ¢etbou nebo sledovanim
televize tim, Ze po nas vyzaduji konkrétni ¢innost... po¢itatové hry nas nuti byt
aktivnimi participanty, vcetné toho, ze hradska aktivita je spjata s hernim
pribéhem a také privadi k Zivotu jednotlivé herni postavy.*

Vzhledem k argumentiim Taylorové Ize tedy tvrdit, ze pocCitacové
hry, které zde vnimame jako médium, vytvareji zvlastni (pro hry typicky)
vztah mezi hraci a potencionalnimi divaky, kteti jsou hrami piimo
motivovani k aktivnimu pfistupu. Vnitini struktura hry, jeji piibéh, herni
mechanika spole¢né pohlcuji hrace a vyzaduji po ném splynuti s hrou
jako takovou. Zaroven sledovani pribéhu hry vyzaduje podobné
zainteresovanou aktivni ¢innost i od divaka. Ten nadSen¢ jasa, kdyz jeho
tym vitézi, projevuje emoce, jakmile si to vyvoj herni situace Zada.
Taylorova v zaznamu zminéné piednasky svému obecenstvu predstavila
video sndzvem EVO 2011 "Moments" autora Richarda Li*, které je
reprezentativni ukézkou povahy komunity e-sports, kterou krom her
samotnych tvoifi skupina profesiondlnich hra¢t a tymu, organizaci, ¢i
fanousku. Taylorova ve svém komentafi k tomuto videu vyzdvihuje
skute¢nost, ze video zachycuje jedinecné pojeti divactvi. Uvadi, Ze
samotnou udalost navstivilo 2 400 lidi slozenych ze soutézicich hraci a

fanouskli. AvSak ve stejnou dobu bylo zaznamendno pies dvanact

* Ibid. s. 181: Probably one of the most perplexing ideas surrounding pro gaming is the notion that watching
computer game match as a spectator would be interesting. Even among players, who themselves have the
everyday experience of looking over a friend’s shoulder while they play or watching others while awaiting a
controller for their turn, there can be skepticism. The power of computer game is seen first and foremost as
located in the way they ask us to interact with them, to be engaged... it is direct action upon the game that
signifies the heart of the play experience... Games are thus typically contrasted to reading or watching TV by a
virtue of their requiring our concreted action upon them... computer games call us to be active participants,

including their reliance on our actions for scenarios and characters to come alive.
Richard. EVO 2011 "Moments"[online].  ¢c2011. [cit 2013-02-15]. Dostupné
<http://www.youtube.com/watch?v=FHC8Kbum-bk>.
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milionti unikétnich divaka, kteti se skrze zivé streamy podileli na celkové
sledovanosti této akce.*” Zarovei je z tohoto kratkého dokumentu patrné,
jakym zptsobem akce v ramci e-sports scény funguji, jakym zptisobem
jsou vedeny jednotlivé zapasy. Jsou zde zabéry na komentatory a
moderatory akce, soutézici hrace a fanousky, ktefi na obrovskych
platnech sleduji zapoleni svych oblibenych hraét a spole¢né

Vv emotivnich zabérech dotvarejici charakter celé akce.

Profesionalni hra¢ her v ramci herni scény e-sports je vzhledem
k vyse uvedenym argumentim mnohem bliz svému fanouskovi, nez se
déje v rdmci profesiondlni klasického sportu. Fanousek vnima sdm sebe
jako pravoplatnou soucast této herni scény a zaroven se citi byt aktivnim
hracem. U amatérskych hraca (fanouskt) je patrna snaha ptiblizit se do
ur¢ité miry svymi hernimi schopnostmi a dovednostmi tém, které
obdivuji. To se dé&je i ve chvili, kdy fanousek pouze sleduje sviij oblibeny
stream a touto ¢innosti pak aktivné spoluvytvari jev, o kterém Taylorova
ve zminéné piednaSce mluvi, jako o unikatni verzi divactvi. Henry
Lowood ve svém ¢lanku Playing History with Games: Steps towards
historical Archives of Computer gaming popisuje situaci, kdy v piipadé
dnes jiz legendarniho herniho titulu DOOM hraci s vysokou Urovni
ovladani hry vytvareli zkracené zaznamy hernich situaci a postupti. Hraci
s mensi zkuSenosti tak mé&l moznost tyto zaznamy pouzit jako vyukovou
metodu ke zlepSeni jejich vlastnich hernich schopnosti:
Pfed hernim titulem Quake inteznivni a rychla akce hry DOOM v rdmci jejiho
multiplayer deathmatch modu dala vznik dilezitému vztahu mezi performerem
a pozorovatelem (divakem), ktery vedl k dokumentaci samotného hrani. DOOM
vyzadoval dovednosti. Vynikajici hraci se postupné zacali objevovat a kazdy je
chtél vidét hrat, aby se mohl pfiblizit k jejich hernim taktikdm a mozna se i
naucil par trik. Této skute¢nosti bylo dosaZzeno takzvanymi demo videi. Jeden
z veterant hry DOOM uvadi: ,,Pouzivani demo videi pro vyuku hract
existovalo prakticky od zacatku“. Typické pouziti téchto videi vypadalo
nasledovné: ,hra¢ novacek, ktery chtel zlepsSit své dovednosti, pozadal o

zaznam hry proti lepSimu hraci, nez byl on sam. Poté si tento hra¢ piehral
zdznam (ve kterém pravdépodobné prohral) z protihracovy perspektivy a

* BERKMANCENTER. T.L. Taylor on Live Streaming, Computer Games, and the Future of Spectatorship[online].
€2012. [cit 2013-02-15]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=UXw9DHQLrtU>.
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doufal, ze ziska né&jaké zkuSenosti ¢i dovednosti, a piijde na zplsob, jak byt
lepsim hragem.*®

Skuteénost, kterou Lowood v této ¢asti ¢lanku zmituje, se pozdéji
ukazuje jako jedna ze stézejnich charakterovych vlastnosti kazdé
komunity kolem konkrétniho e-sportu. Jiz za ¢ast hry DOOM vznikaji
zebiicky odkazujici na rozdily mezi jednotlivymi hrac¢i v jejich
schopnostech a dovednostech v poméru k ostatnim hractm.*® Historie
tohoto zptisobu hrani pocitacovych her saha az do 80. let minulého
stoleti. V této dobé se se z herniho titulu Donkey Kong stala soutéZni
platforma, skrze kterou mezi sebou jednotlivi hraci soutézili (a doposud
soutézi). Na zaklad¢ této soutéze, ktera probiha v celosvétovém méfitku,
vznikla i databaze Twin Galaxy®®, ktera byla vytvofena za ucelem
zaznamenavani nejlep$ich vyseldkli v ramci hernich tituld ark&ddového
typu.”! Tyto hry byly pivodn& vytvofeny pro herni automaty, které byly

Vv soucasné dobé& nahrazeny hernimi konzolemi.

Hry jako médium maji ze své podstaty zvlastni schopnost byt
prostorem, ktery dovoluje jednotlivym ucastnikiim kreativné vyuzivat
herni mechaniky. Zaroven ur¢itym zpisobem nuti hra¢e poméfovat své
schopnosti v tomto zptisobu vyuziti a ovladnuti herniho mechanismu, coz
ve veétsingé pripadd byva vyjadieno bodovym hodnocenim nebo jinou
statistickou hodnotou. To na jedné strané vytvati urcité rozdily mezi
hréa¢i v tom smyslu, Ze 1ze poznat, kdo je statisticky lepSim hra¢em a kdo
hor$im. Na druhou stranu i hor$i hrd¢ ma moznost se setkavat v prubéhu

sveho hrani s hraci na pomezi profesionality, ma moznost méfit své sily

8 LowooD, Henry. Playing History with Games:Steps towards Historical Archives of Computer Gaming[online].
€2004. [cit 20013-04-25]. Dostupné z:
<http://www.academia.edu/930092/Playing_history_with_games_Steps_towards_historical_archives_of_com
puter_gaming>.s. 7:

Before Quake, the intensity and rapid action of DOOM’s multiplayer deathmatch established an important
performer-spectator relationship that led to documentation of gameplay. DOOM required skills. Star players
emerged, and everyone wanted to see them play, to gather insights into their play tactics and possibly learn a
trick or two. This was accomplished through the creation of demo movies, or “demos.” As a veteran of the
DOOM demo scene points out, “Use of demos for their educational value has been going on since almost the
beginning.” In a typical use of these movies, “a new player who wants to get better requests that a game with a
higher-skilled player be recorded, and then the new player watches the demo (where presumably he lost) from
the higherskilled player's point of view, hoping to learn ways to improve his own skill.

*Ibid. s. 7

> Twin Galaxies[online]. c2013. [cit 2013-04-25]. Dostupné z: <http://www.twingalaxies.com/>.

>! Classic Games Arcade[online]. c2013. [cit 2013-03-18]. Dostupné z: <http://www.classicgamesarcade.com/>.
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S lepSimi a vytvari si tak vztah k hra¢im, kteti pro né&j piredstavuji
prekazku, ale zaroven databazi moznosti a dovednosti, ze které muze
prostiednictvim konkrétnich zaznami Cerpat. Tento moment lze chapat
jako jeden ze zakladnich stavebnich kameni jednotlivych komunit e-
sports, komunitu hry League of Legends nevyjimaje. Tu tvoii vztahy
mezi hraci obecné. Rozdéluji se na profesiondly a ostatni hrace, mizeme
je nazyvat amatérské, ktefi zahrnuji celou Skalu hraca od téch nejhorsich

az po ty, co se svymi dovednostmi mtizou méfit s hraci profesionalnimi.

5.  Fenomén profesionalniho hrace a jeho charakteristika

Profesionalni hra¢ je podobné jako sportovec v klasickém sportu
osoba, kterd sviij veskery Cas vénuje své sportovni ¢innosti a je schopna
S touto ¢innosti uzivit. Ve svéte e-sports se témto osobam tika progamer.
Jedna se o spojeni anglickych vyrazi professional (profesionalni) a
gamer (hrac). Je zvykem, Ze tito hrac¢i pouZivaji prezdivky (tzv.
nicknames) misto svych obcanskych jmen. Ani v ptipadé turnaji jim
moderatofi nefeknou jinak nez jejich pfezdivkou. Nickname je pro
progamera soucast jeho herni osobnosti. Je to jeho ur¢ita aktivni znacka,
Cinitel, ktery ma do uréité miry podobné vlastnosti jako jev, ktery Rune
Klevjer ve své praci What Is Avatar?®® nazyva avatar:

Avatar je nastroj ¢i mechanismus, ktery pro svého ucastnika predstavuje
definici fiktivniho téla a zprostfedkovava fiktivniho Cinitele. Je to ztélesnéna
inkarnace jednajiciho subjektu. Je zavisly na principu modelu, a funguje jako
dynamicka podpora ve vztahu Kk jeho prostiedi. Jeho schopnosti a omezeni jsou

zalozeny na objektivnich vlastnostech modelu, a tyto vlastnosti a omezeni
vymezuje mozny prostor hradovi fiktivni &innosti ukotvené ve hie.>®

> KLEVIER, Rune. What is the avatar?: Fiction and embodiment in avatar-based singleplayer computer games.

Bergen: University of Bergen. c2007. 299 s. ISBN: 978-82-308-0311-0

>* |bid. s. 87: An avatar is an instrument or mechanism that defines for the participant a fictional body and
mediates fictional agency; it is an embodied incarnation of the acting subject. It is dependent on the principle
of the model, and acts as a dynamically reflexive prop in relation to its environment. Its capabilities and
restrictions are based on the objective properties of the model, and these capabilities and restrictions define

the possibility-space of the player’s fictional agency within the game.
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Postavy jako Dyrus, TheOddone, Wicked, Froggen a mnoho
dalsich jsou ve skutec¢nosti mladi lidé kolem dvaceti let, ktefi se od
détstvi vénuji hrani her. Tato plivodné zdbavni Cinnost se pak v urcité
fazi jejich zivota vyvinula v profesionaln¢ provadénou ¢innost. Ackoli je
denn¢ skrze jejich streamy sleduje ptes 20 000 unikatnich divakd po
dobu nékolika hodin, mnoho z nich je zna pouze pod jejich hernim
nickname. Také v ramci kompetitivni scény a jednotlivych oficialnich i
neoficidlnich turnaji jsou tito hra¢i nazyvani svymi piezdivkami.
Nickname se v tomto piipad¢ stava jakymsi pfemosténim mezi realnou
osobou, hrou a herni ¢innosti. Thned po zacatku streamu se hra¢ stava
zvlastnim subjektem. Jeho realné ,,ja“ v té chvili jako by nebylo. Existuje
jen hra, hrac¢ska identita, divaci a stream. VétSina streami je obohacena o
urcitou verzi chatu (IRC apod.), tudiz hrd¢ ma moznost reagovat
s divaky, coz se ve vétsSing pripadd déje. Dalsi soucasti byva kamera
snimajici postavu hrace, takze divdk soucasné pozoruje hru, kde se hrac
vyporadava s jednotlivymi situacemi, intereaguje s ostatnimi hrac¢i a
ovlada svoji herni postavu. Zaroven komunikuje s divaky sledujicimi
jeho stream, odpovida na dotazy, reaguje na déni na obrazovce a sdili své
pocity se svymi fanousky. Mnohdy dokonce nechdvd své divaky
rozhodovat o tom, jakym zptisobem ma hrat a co se ma béhem hry dit,
jakou postavu ma hrat, jaké maji byt jeho kroky pfipadné jakou hru
vubec hrat. T.L. Taylorova ve zminéné piednasce poukazuje na jistého
hrace, jehoz stream stranka zaloZena na serveru twitch.tv obsahovala
pfimo seznam her, které doty¢ny hra¢ vlastni a hraje, a zaroven vyzvu

k tomu, aby ho p¥ipadni divéci upozornili, co cht&ji, aby hral.>*

Zajimavé
je, ze sledovani streamu je podle Taylorove jakousi extenzi prostoru
kiesla™ a vznika zde unikatni prostor hradské identity, ktera je ze své
povahy vefejna, jelikoz stream mulze soucasné sledovat i desitky tisic

divakda.

Pro lepsi pochopeni o0soby profesionalniho hrace, ktery se

vzhledem Kk vySe uvedenym argumentim stava ustiednim aktérem

>* BERKMANCENTER. T.L. Taylor on Live Streaming, Computer Games, and the Future of Spectatorship[online].
€2012. [cit 2013-02-15]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=UXw9DHQLrtU>.
55 .

Ibid.
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streamu a do ur¢ité miry vytlacuje z této pozice samotnou hru, lze zminit
dvé videa, kterd dokumentarnim zptsobem odkryvaji hra¢skou osobnost.
Prvni video s nazvem Cloud 9: High Hopes®® je rozhovorem s dvéma
mladymi hraci, ktefi si fikaji Nientonsoh a Yazuki. Hra¢i mluvi o své
cesté k profesiondlnimu hrani, co je vedlo k nastoupeni této kariéry (jak
sami fikaji), nebo napfiklad o tom, co na jejich ¢innost fikaji jejich
rodice, vzhledem k tomu, ze mnozi mladi hraci preruSuji své studium,
aby se mohli pln¢ vénovat hrani. V navaznosti na toto je zajimavé druhé
video sndzvem Curse: High Stakes®’. Tym Curse Gaming patfi
k pfednim tymim vrcholové soutéze League of Legends. Ackoli jsou to
dlouhodobi profesionalové, ve tieti sezOné, ktera zacala s rokem 2013, se
ocitli v situaci, ze jejich ptipadny neuspéch v kvalifikaci do svétového
Sampionatu by znamenal zanik jejich tymu. ManaZer tymu Steve
LiQuiD112 Arhancet v rozhovoru pfiznava, ze takova situace by
znamenala slozeni jeho funkce a zménu mista piisobeni. °® Nasledn&
jednotlivi hra¢i tymu mluvi o situaci, ktera by nastala, kdyby neuspéli.
Mimo to, Ze si netispéch snazi viibec neptipoustét, oteviené mluvi o tom,
7e by to znamenalo obrovskou zménu v jejich Zivoté a Ze jde prakticky o
vSechno. Hledani zaméstnani, navrat ke studiu ¢i snaha uchytit se jako
profesionalni hra¢ nékde jinde. Tyto jevy sledujeme a mame s nimi
zkuSenost z profesionalniho sportu. Ve videu se pak setkavame napftiklad
se zakulisim piedstavujici interiér tzv. Gaming House™ (z angliGtiny
ptelozeno jako herni dum), ktery se v pfipadé profesionalnich tymu stava
prakticky jejich novym domovem, kde spolu Ziji a trénuji. Tyto herni
domy zajistuji hracim veskery komfort a luxus. Déle jsou pak pouzity
zabéry z tréninkové piipravy a diskuse nad modelem herni mapy LOL,
pii které se probiraji mozné taktiky a strategie jednotlivych zapast.

Profesionalni gaming vtéto podobé je pro hrace skutecnym

*®* LOL CHAMP SERIES. Cloud 9: High Hopes[online]. ¢2013. [cit 2013-03-15]. Dostupné z:

<http://www.youtube.com/watch?v=LwmXpQIn5y0>.

> LOL CHAMP SERIES. Curse: High Stakes[online]. ¢2013. [cit 2013-03-15]. Dostupné z:
<http://www.youtube.com/watch?v=sHeUKmUoJzc&feature=player_embedded>.

*® Ibid.

> GAUDIOSI, John. First Look Inside The Curse League Of Legends Beverly Hills Gaming House[online]. c2012.
[cit 2013-03-18]. Dostupné z: <http://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/08/07/first-look-inside-the-
curse-league-of-legends-beverly-hills-gaming-house/>.
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zaméstnanim, tak jak to ve zminéném videu komentuje Cody ,,Elementz*
Sigfusson: ,....je to nase prace... je to na§ zivot“®’. Steven Bonell alias
Destiny, diivejsi profesionalni hra¢ Starcraft 1l nyni streamujici
piedevsim LOL, v lednu tohoto roku na svém blogu vytvofil ¢lanek 0
jeho problémech béhem kontraktu se streamovaci platformou
own3D.tv. ® Detailn& popisuje priibéh kontraktu a potize, které mu
vznikaly z davodu neplnéni zavazki ze strany spole¢nosti own3D.tv,
stejné jako naslednou situaci, kdy nebyl schopny Zzivit svoji rodinu a
musel tak zménit streamovaci platformu. Pro profesiondlni hrace je
streaming jejich skute¢né zaméstnani (jedna z variant), na kterém jsou ve
veétsiné piipadl existenéné zavisli stejné, jako je bézny ¢lovek zavisly na

SVé praci.

V reakci na tento ¢lanek se na diskusnim foru reddit.com objevuje
nazor, ze vzhledem k tomu, Ze e-sports komunita je pomérné mlada, tak
se vni stdle pohybuje velké mnozstvi lidi s nedostatkem obchodnich
zkuSenosti, a dokud se tato scéna pln¢ nezprofesionalizuje, budou mit
hragi i nadéle t&7ké podminky.®? Ostatn& o nedokonalosti a netiplnosti
pravidel streamovani po pravni strance hovoti i Taylorova ve zminéné
prednasce. Pravidla jsou vétSinou obecna a zakazuji hra¢iim streamovat
napiiklad obsah se sexudlni tématikou, ale naptiklad v ptipadé
streamovani hernich tituld, které jsou tésné pied vydanim (mnoho hracu
k nim ma pfistup, jelikoz pro vydavatele je to v podstaté reklama zdarma,
pokud hra¢ streamuje jejich herni titul) se tyto zaleZitosti podle
Taylorové ftesi vétSinou s individudlnim pfistupem a zadna pevna
pravidla neexistuji.®® Tato situace se ovsem tykala a tykd internetu
obecné. Muzeme zde pfipomenout kauzy se serverem Napster a

nejasnosti s autorskymi pravy vzhledem Kk uploadovani a stahovani

CHAMP  SERIES. Curse: High Stakes[online]. ¢2013. [cit 2013-03-15]. Dostupné
<http://www.youtube.com/watch?v=sHeUKmUoJzc&feature=player_embedded>.

*1 DESTINY. Own3d.tv — a beginner’s guide to being an asshole[online]. c2013. [cit 2013-04-18]. Dostupné z:

<http://www.destiny.gg/n/own3d-tv-a-beginners-guide-to-being-an-asshole/>.

®2 DESTINY. Own3d.tv — a beginner’s guide to being an asshole[online]. c2013. [cit 2013-04-19]. Dostupné z:
<http://www.reddit.com/r/starcraft/comments/16rxev/own3dtv_a_beginners_guide_to_being_an_asshole/>.
®> BERKMANCENTER. T.L. Taylor on Live Streaming, Computer Games, and the Future of Spectatorship[online].

€2012. [cit 2013-02-15]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=UXw9DHQLrtU>.
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online obsaht.® Hradi se do velké miry aktivng podili na zkvalitn&ni
fungovani celé komunity, coz vychdzi jak z jejich vlastniho zajmu, tak
v mnoha piipadech i ze zajmu o divaky a fanousky e-sports komunity.
V této situaci jsou néktefi hraci skuteéné velice zaniteresovani a v mnoha
ptipadech na sebe berou veskerou zodpovédnost a iniciativu s cilem
Spanélskych streamerti, Ocelote, pusobici v teamu Sk Gaming, vytvoril
obsahly clanek, ktery rozpoutal jeSté obsahlejsi diskuzi. % Ocelotiv
divod pro vytvofeni tohoto ¢lanku je odrazem situace kolem
nejednotnosti pravidel pro streamovani, a vzhledem k tomu, ze pro hrace
je streaming hlavnim pfijmem a mnohdy smyslem jejich dosavadniho
zivota, je logické, ze se jich mnoho snazi své podminky vylepSit a
obhdjit. Jak Ocelote popisuje, mnoho organizatort méné kvalitnich a
hiife placenych turnaju si stale nastavuje nevyhodné podminky pro hrace,
ktefi maji naptiklad zakdzano (pod hrozbou pokuty) sviij zdpas
streamovat. To na jednu stranu zni logicky, jelikoZ firmadm potadajicim
konkrétni turnaj by tak utikaly penize, protoze by nebyly schopny
kontrolovat veSkeré streamy a soustiedit je do jednoho mista. Jednoduse
feCeno by se jim timto podé€lil pocet divaku. Ocelote vSak oponuje, ze
zasadni problém, vnimany ze strany hract a hernich tymd, je ten, Ze
mnoho téchto turnaji je pofadano az amatérskym zptsobem. Vyhry za
jednotlivé turnaje jsou nizké a administrativni stranka organizace stejné
jako vybudované zdzemi nejsou dostatecné. Doslovné se k tomu
vyjadiuje takto: ,,You guys are literally doing nothing but expect
everybody to bring u easy money and success out of zero work and poor
administration.” (,,Vy doslova ned¢late nic, ale o¢ekavate, ze vam kazdy
zajisti vydélek s minimem vaSeho pracovniho nasazeni a ubohou

administrativou® — preklad autor).%

o ALEXANDER, Peter J. Peer-To-Peer File Sharing: The Case of the Music Recording Industry[online].In Review

of Industrial Organization. Kluwer Academic Publishers. 2002. Netherland. s. 152 (vol. 20, ISSN: 1573-7160)

® OCELOTE. SK ocelote thoughs about tournaments and easy money|[online]. c2012. [cit 2013-04-25]. Dostupné

55 <http://euw.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=711672http://www.cnbc.com/id/47633993>.
Ibid.
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6. Popularita e-sports

Miru popularity herni scény v rdmci e-sports mimo jiné ukazuji
data uvadéna v c¢lanku kolektivu autord pod vedenim Mehdi Kaytouea
s nazvem Watch me Playing, | am a Professional:a First Study on Video
Game Live Streaming® . Autofi v uvodu pfichazi s tvrzenim, Ze z e-
sports se v priabéhu nékolika let stal novy zdbavni zanr, ktery ur€itym
zpusobem nastavuje nové podminky ve svété pocitacovych her vzhledem
k tomu, ze v soucasnosti se mnoho hra¢u uchyluje spiSe ke sledovani
hernich streami, nez ksamotnému hrani, coz vytvaii také nové
podminky pro reklamni trh. ® Clanek je vyzkumem sledovanosti
nejnavstévovanéjsi streamingové stranky twitch.tv, v pribéhu kterého
autofi po dobu 100 dni sledovali, jakym zplsobem a v jaké mife jsou
nav§tévovany jednotlivé herni streamy. Z celkového poc¢tu 27 miliont
unikatnich piistupt (views) za 100 dni vyzkumu patiilo 35 % real time
strategii Starcraft Il, kterd je vedle League of Legends (necelych 9 %
pfistupli) jednou z celosvétové nejuspésnéjsich tituld soucasnosti.
Hodnoty u dalsich hernich tituli se pohybovaly na skale od 8 do 3 %.
Jedna se tedy o vskutku zajimava ¢isla a autofi ztoho vyvozuji
nasledujici zavéry:

Objevuje se nova webova komunita: fanousci e-sport, ktefi sleduji zivé herni
streamy. Twitch je jejich oblibenou platformou. Analyzovali jsme pocet divaki
kazdého streamu v pribéhu 100 dni. Diky témto informacim tento ¢lanek mimo
jiné ukazuje, ze 1) turnaje a pravé vydané tituly vykazuji pfimy vzrist poctu
divakd, 2) mnozstvi potencionalnich divakd mize byt s urcitosti predvidano od

samého pocatku... Tyto vysledky jsou zajimavé pro aktéry této komunity:
divaky, profesionalni hrace, jejich sponzory, herni vydavatele atd.*®

& KAYOUTE, Mehdi. Watch me Playing, | am a Professional: a First Study on Video Game Live Streaming[online].

€2010. [cit 20013-02-25]. Dostupné z: <http://www.cs.ucsb.edu/~arlei/pubs/msdn12.pdf>.

* Ibid.: A new Web community is emerging: e-sport fans watching live streams of video games. Twitch is their
favorite platform. We have analyzed the number of viewers of every Twitch stream over a 102-day period.
From this sole information, this paper has shown, among other results, that 1) tournaments and releases
translate into clear growths of the game audience, 2) the future audience of a stream session can be accurately
predicted from its beginning, and 3) a Condorcet method can be used to sensibly rank the streamers by
popularity. Those results are of major interest for the actors of this community: the spectators, the pro-gamers,

their sponsors, the game publishers, etc.
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E-sports je tedy relativné novym fenoménem, ktery je zaroven
velice popularni. Na vysokou popularitu logicky navazuje i zajem
hernich vydavatelstvi a sponzort, ktefi na tuto skuteCnost reaguiji,
investuji své finan¢ni prostfedky a umoznuji této komunité rust. Nutno
podotknout, ze zminovany vyzkum se tykal vyhradn¢ platformy
twitch.tv. Existuji vSak i jiné streamovaci platformy, jako jiz uvadény
own3D.tv, ktery taktéz vykazuje vysoky divacky zajem o herni streamy,
pohybujici se v fadech desetitisic u divacky nejsilnéjSich streamu.
Kayoute a spol. si stejn¢ jako T.L. Taylorova vS§imaji vysokého rozpéti
V navstévnosti streamtl, kdy nejsilnéjsi streamy dosahuji divacké ucasti
mnohdy ptesahujici 20 000 divakd, kdezto ty nejslabsi se pohybuji
Vv desitkdch, maximaln¢ stovkach divakl. Taylorové si tuto skutecnost
vysvétluje urditou ,,celebritizaci* jednotlivych profesionalnich hraca.” Ti
jsou schopni (skrze svlij stream a Svou osobnost) pfitahnout veliké

mnozstvi divaka, kteti je sleduji s obdivuhodnou pravidelnosti.

Za zminku také stoji, Ze aCkoli Kayoutetv ¢lanek uvadi, ze
nejsilnéj$im hernim titulem e-sports komunity je StarCraft 11, soucasna
situace je jina. Je to dano piedevsim tim, Ze se jedna o vyzkum ¢asové
periody od 29. zaii 2011 do 9. ledna 2012. Clanek ze 7. listopadu 2012
Riot Games' League Of Legends Officially Becomes Most Played PC
Game In The World od Johna Gaudiosi ptichazi s aktualnimi daty. V té
dobé¢ se prave League of Legends stala nejhranéjsim tituelm herni scény
e-sports v Severni Americe i Evropé:

Vzhledem k novym poznatkim zprostifedkovanym firmou DFC Intelligence ve
spojeni s Xfire, hraci League of Legends vykazali téméf 1.3 bilionl odehranych
hodin. Na druhém misté se umistil titul World of Warcraft, ktery navzdory

poklesu oblibenosti vykazuje stale pfes 600 milioni hodin hrani (do ¢ehoz
nebyla zapogitana Asie).”*

7® BERKMANCENTER. T.L. Taylor on Live Streaming, Computer Games, and the Future of Spectatorship[online].
€2012. [cit 2013-02-15]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=UXw9DHQLrtU>.

"' GAUDIOSI, John. Riot Games' League Of Legends Officially Becomes Most Played PC Game In The
World[online]. c2012. [cit 2013-03-18]. Dostupné z:
<http://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/07/11/riot-games-league-of-legends-officially-becomes-
most-played-pc-game-in-the-world/>.: According to a new list provided by DFC Intelligence in conjunction with
Xfire, League of Legends gamers logged nearly 1.3 billion hours of gameplay. In second place was World of
Warcraft, which despite some usage declines, still registered more than 600 million hours of gameplay (not
including Asia).
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David Cole, CEO spolecnosti DFC Intelligence, tento fakt
zhodnotil jako neuvéfitelnou udalost, ktera je zajimava jak z hlediska
toho, ze LOL firmy Riot vytla¢uje dlouhodobé vedouci titul StarCraft 11,
a také z hlediska, ze celkova ¢isla jsou svou velikosti dikazem 0 enormni
popularité e-sports, herniho primyslu obecné¢ a pfidruzenych médii
(twitch.tv), a ze je nelze nadale brat jako okrajovou zabavu pro malou
skupinu lidi. * Logicky je mozné predpokladat, Ze se stoupajici
popularitou jednotlivych titulli, stoupa i jejich popularita na streamovych
webech. Toto ukazuje Taylorova vjiz zminéné prednasce *°, kde
Vv piipadé twitch.tv je LOL skute¢né dlouhodobé nejsledovanéjs$im hernim

titulem.

Posledni ukézkou popularity e-sports potazmo hry LOL bude
sumarizace navstévnosti jednoho z nejsledovanégjSich hernich for
reddit.com, kterou vedeni této stranky vyvésilo na sviij web po skonceni
zatim nejvétsi herni udalosti, tedy po svétovém findle druhé sezony
League of Legends. Forum reddit.com je zvlastnim mistem, kde lidé
komunikuji o obrovském poctu témat, mezi né€z patii i ¢ast vénovana
LOL. Po konci svétového finale na konci roku 2012, byl vytvofen
prispévek, ve kterém se ¢tenaiftim dostalo oficialniho vyjadieni k pohybu
divaki na strankach tohoto webového fora:

Mysleli jsme, ze bychom Vam mohli ukézat divackou navstévnost, kterou jsme
zaznamenali po dobu svétového Sampionatu.V priméru jsme denné vidéli okolo
2 milionu zhlédnuti (z toho 190 000 unikatnich). Od skonéeni turnaje se
pohybujeme kolem 3 milionl navstév denné. V sobotu 6. listopadu, kdyz mél
cely turnaj problémy s vypadkem internetu, jsme dosahli 7,6 miliont zhlédnuti

z toho 420 000 unikatnich a 13. listopadu jsme doséahli 6,4 miliont zhlédnuti
s 487 unikatnimi piistupy.”™

> BERKMANCENTER. T.L. Taylor on Live Streaming, Computer Games, and the Future of Spectatorship[online].

€2012. [cit 2013-02-15]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=UXw9DHQLrtU>.

" TRIGGS390. [Official] World Championships/Finals traffic statistics[online]. c2012. [cit 2012-12-20]. Dostupné

<http://www.reddit.com/r/leagueoflegends/comments/1100i5/official_world_championshipsfinals_traffic/>.:

We thought we would show you the traffic we got over the world championships and finals. On an average day
we usually see around 2 million page views (190,000 uniques). Since the tournament has ended we are up to
around 3 million per day. On the saturday when the tournament was having all the internet issues on October
6th (for NA folks) we hit 7.6 million viewers and 402k uniques, and on October 13th... we got 6.4million hits and

487k uniques.
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Veskera uvedena data a Cisla sledovanosti ukazuji na obrovskou
popularitu her, e-sports tituld a samotné komunity v ramci e-sports.
Navstévnost jednotlivych turnaju a akei, stejné tak jako navstévnost
streamingovych webl a popularita streamt kazdym dnem stoupa a
fenomén e-sports se tak postupné stava dulezitym jevem na poli hernim i
medidlnim. Pro herni trh to znamena vzristajici prostor pro vytvareni
novych hernich titul a rdst poptavky v ndvaznosti na ristu poctu
fanouskti, moznost investovani a sponzoringu pro herni tymy a
organizaci novych turnajii. Streamy zase vytvaieji unikatni medialni
prostor, ktery v sobé spojuje divactvi a interakci. Ze streamujiciho hrace
se stava ustfedni postava celého streamu a do urc¢ité miry odsunuje hru
jej jiz n€kolikrat pfirovnavali k profesiondlnimu sportovci, budou déle
rozvedeny nékteré odlisnosti (krom téch jiz popsanych), které vysvétli
unikatnost postavy profesionalniho hrace a nasledné pomohou odpovédét
na otdzku, pro¢ jsou herni streamy (a LOL streamy obzvlasté) tolik
populdrni. Kayoute ve svém ¢lanku vyc€isluje a uvadi jednotlivé
popularni tituly, ale pfimo neuvadi divody popularity e-sports. Jedna se
spise o konstatovani miry popularity jednotlivych tituli.” Kayouteova
perspektiva tedy naznacuje tomu, ze popularita jednotlivych streami je
pfimo umérna oblibenosti herniho titulu (v tomto piipadé StarCraft I1),
ktery je streamovan. Zde je opét mozné poukazat na hledisko Taylorové,
ktera chape popularitu streami jako vysledek ,,celebritizace” hraéskych
osobnosti, ¢emuz odpovidaji vysoké rozdily v poétu divaku, ktefi sice
sleduji stejny herni titul, ale stream si vybiraji podle svého oblibeného
hrage (streamera). "® Henry Lowood sdili velice podobny nézor jako
Taylorova, ovSem obohacuje ho o dal§i rozmér: ve vztahu K citaci
Lowooda, ktera byla uvedena vySe, popularita streamu vychazi z urcité
kombinace oblibenosti profesionalniho hrace a zptsobu jeho hrani. Pravé
tento zpusob se stava jakousi interpretaci uchopeni hry po fyzické

(technické¢) a mentalni strance. Kdyz Lowood hovoii o divacich,

7> KAYOUTE, Mehdi. Watch me Playing, | am a Professional: a First Study on Video Game Live Streaming[online].
€2010. [cit 20013-02-25]. Dostupné z: <http://www.cs.ucsb.edu/~arlei/pubs/msdn12.pdf>.
’® BERKMANCENTER. T.L. Taylor on Live Streaming, Computer Games, and the Future of Spectatorship[online].
€2012. [cit 2013-02-15]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=UXw9DHQLrtU>.
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sledujicich profesionalni hrace ve snaze pochytit néco z jejich dovednosti
a zlepsit tak své vlastni herni dovednosti, popisuje pravé tuto touhu
divaka ziskat informaci, interpretacni hledisko, nebo navod, jak zlepsit
své vlastni herni schopnosti na vyssi urovén (nutno podotknout, ze nazor
autora této prace se s piedchozimi zavéry v podstaté shoduje).
V piipad¢ LOL a jinych RTS tituli obecné tuto interpretaci a aktualni
zpusob uchopeni hry zajist'uje terminem metagame a spolu s piedchozimi
jevy (oblibenost herniho titulu, celebritizace hrace atd.) je zédkladnim
ptedpokladem popularity streamt a vzniku mnoha dalsich mediélnich

obsahu, které se tak stavaji nedilnou sou¢asti komunity e-sports.

7.  Metagame

Nyni se dostavame K jevu, ktery bude pro tuto praci stézejnim
pojmem slouzicim k vysvétleni, jakym zptisobem divaci pristupuji ke
streamtim a dal§im medialnim obsahtim v ramci LOL, a také pro¢ jsou
tyto medialni obsahy zajimavé vramci novych médii. Nejprve zde
uvedeme obecnéjSi pojeti teorie metagame, kterd odkazuje spiSe na
ekonomickou podstatu problému, abychom nasledné ptistoupili k popisu
struktury a definici metagame, kterd existuje vramci her obecné, a
ukazeme si ji konkrétné také v rdmci LOL. Metagame teorie je teorii,
ktera predpoklada urcity konflikt ¢i problém, jenz ma byt vyfeSen na
zéklad€ souhlasu ¢i nesouhlasu ucastnikii sporu. Nigel Howard ve své
eseji Drama Theory and Metagame Analysis uvadi toto:

Metagame teorie se snazi prekonat dilemata formalni reprezentaci velké
hloubky spole¢ného porozuméni mezi hraci. Dilemata souhlasu (typizovana
dilematy véziii) jsou takto piekonavana; zatimco dilemata nesouhlasu
(typizovany kutaty) takto pfekonavana nejsou. Metagame teorie, v podstaté

nonkvantitativni, zaroven dava vzniknout aplikované technice - metagame
analyze - , kterd dopomohla k vyifeseni mnoha konfliktii realného svéta.”

7 LowooD. Henry. Playing History with Games:Steps towards Historical Archives of Computer Gaming[online].
c2004. [cit 20013-04-25]. Dostupné z:
<http://www.academia.edu/930092/Playing_history_with_games_Steps_towards_historical_archives_of com
puter_gaming>.

8 HOWARD, Nigel. Drama Theory and Meatagaem Analysis[online]. In Conflict resolution — vol.ll. c2002-2013.
[cit 2012-02-18]. Dostupné z: <http://www.eolss.net/Sample-Chapters/C14/E1-40-04-02.pdf>.: Metagame
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Co se tyce jednotlivych typizaci vezné a kurete, ty Nigel Howard
vysvétluje nasledovné: dilema véznii je brano jako dilema subjekta, které
vychazeji z podobné situace a v zasadé spolu souhlasi v predstavé feSeni
konkrétniho problému. Jejich problém tkvi vtom, Ze si navzijem
nediveéiuji v implementaci téchto predstav feSeni. Tento druh dilemat
fesi pravé metagame teorie. V piipad¢ dilematu kurat problém vyvstava
ze skutecnosti, Ze jednotlivé subjekty uptednostiiuji jiné feSeni. Pokud by
se v tomto shodovali, vysledkem by bylo stabilni stanovisko, to se ovSem
nedgje. ”® Tato teorie vedla ke vzniku metagame analyzy, ktera byla
poprvé uplatnéna pii vyjednavani mezi Spojenymi stity a Sovétskym

svazem pii vytvareni takzvaného SALT agreementu.80

Ackoli se metagame teorie, jak ji popisuje Howard, piimo
neshoduje svyznamem pojmu metagame V herni terminologii, uréita
shoda se zde ukazuje. PiedevS§im je to skutenost, ze za pojmem
metagame predpokladame né&jaky (byt' i virtualni) prostor, kde existuji
urcitd stanoviska, kterd maji byt uzita k feSeni konkrétniho problému.
V piipadé e-sports ¢i her obecné se d4 mluvit o ur€ité interpretaci hry ve
smyslu nalezeni a osvojeni si moznosti, v jakych mize byt hra hrana, a
Ve vytvofeni a aplikovani strategii, skrze které se takové hrani stava
,neju¢ingjsim“. Uginnost tdchto strategii se nasledné stava zékladni
veli¢inou pro dosazeni profesiondlni Urovn€ hrani. Jinymi slovy:
metagame zde funguje jako jakési paradigma. Zpisob a mira osvojeni
tohoto paradigmatu je pak tim, co odliSuje profesionalni hrace od téch

béznych.

theory attempted to overcome the dilemmas by formally representing a great depth of mutual understanding
between players. Dilemmas of agreement (typified by prisoner’s dilemma) are overcome in this way; dilemmas
of disagreement (typified by chicken) are not. Meanwhile, metagame theory, being essentially non-quantitive,
gave birth to an applied technique — metagame analysis — which has helped to resolve many real-world
conflicts.

” Ibid.

* Ibid.
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V knize Space time play: Computer games, Architecture and
Urbanism: The Next Level® se kolektiv autorti pod vedenim Friedricha
von Borriese vyjadiuje o vztahu metagame a e-sports nasledovné:

V jisttm smyslu je e-sports hra hrand na urlitém metalevelu ve spole¢né
skuping dalgich her. Utastnici nehraji hru, ale hraji si s hrou; hraji metahru.®

Herni styl postaveny na zakladech metagame tedy neni pouze hrani
ur¢ité hry, ale jedna se o Cinnost, kterd je jakousi vyssi Urovni hrani
zaméstnavajici hraésky intelekt a dovednostni vybavenost pomoci jevi,
jdoucich napfi¢ pomysinou herni databazi, ktera ze své podstaty muze
obsahovat jakoukoli hru, jiz je mozné hrat. V kone¢ném disledku lze
rozliSit mezi dvéma zdkladnimy druhy metagame. V prvni fad¢€ se jedna
0 aktualni metagame konkrétniho herniho titulu. V tomto piipadé
uvazujeme o povédomi o zakladnim hernim pojeti konkrétni hry se
znalosti jejich zé&kladnich pravidel, jejiho mechanismu a moznych
strategii, které 1ze pfi hrani takové hry aplikovat. Prakticky lze hovofit o
kompletni znalosti hry a orientaci v prostoru, ktery jako médium vytvaii.
V druhé fadé se jiz jedna o pojeti metagame jako jakési nadstavby, ktera
tuto znalost prenasi na veskeré mozné herni zanry a tituly. Na této urovni
se jiz dostavame do bodu, kterym lze rozliSovat mezi béznym hracem a
hra¢em profesionalnim. Profesionalni hra¢ je pii prvnim kontaktu s hrou
JiZ dopfedu vybaven touto znalosti. Je schopny aplikovat znalosti hernich
zanru a své dosavadni zkuSenosti a vyuzit je k osvojeni si noveho druhu
metagame, kterou pro n&j tato nova hra pfedstavuje. Zaroveil pfi tomto
osvojovani obohacuje svou znalost metagame (chapané ve smyslu
nadstavby) o novou zkuSenost a tato zkuSenost se tak stava jeji soucasti.
Proto napfiklad lze poznat kvalitu hrace ihned po nainstalovani hry.
Hraci s bohatymi zkuSenostmi napiiklad z realtimeovych strategii si

velice rychle osvoji jakoukoli hru vtomto daném zanru a brzy v ni

8t WAGNER, Michael. Competing in Meatagme gamespace: eSports as the First Professionalized Computer
Metagames. in Space Time Play, Computer Games, Architecture and Urbanism: The Next level. Basel; Boston;
Berlin: Birkhduser. c2007. 495 s. ISBN: 978-3-7643-8414-2

¥ |bid. 184: In some sense, an eSport is a game played at the metalevel within the affinity group of a computer
game. Competitors do not play the game, they play with the game; they play a metagame.
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za¢nou vynikat nad ostatni, jelikoz jim to znalost metagame tohoto
herniho zanru jednoduse dovoluje. Je nutné zdaraznit, ze zanr v tomto
piipadé neptedstavuje omezeni, jelikoz hrac¢i maji vétSinou zkusenosti
s mnoha riznymi zanry. Nékteré vSak upfednostiiuji, a proto v nich

vynikaji vice, nez v zanrech jinych.

Pro lepsi pochopeni rozdilu mezi metagame jako nadstavbou a
aktudlni metagame, mizeme tyto pojmy v podstaté vyjadiit skrze
saussureovsky systém parole a langue v ramci oblasti langage, ktery
nalezneme v souboru piednasek Ferdinanda de Saussurea pod nazvem
Kurz obecné lingvistiky®®. Langue(jazyk) jako hlavni slozku langage,
kterd je tvofena slozitym systémem neusporddanych socidlnich a
individudlnich jevu, které jsou zaroven synchronni i diachronni a jako
celek nehomogenni, tudiz dle de Saussurea nepoznatelny. Langue pak
spliiuje funkci jazyka coby hodnotového systému znakt, ktery je
socialnim psychickym jevem nezévislym na jedinci (individuu).®* Parole
je pak mozno chapat jako aplikaci ¢i realizaci jazyka. Je to psycho-
fyzicky projev. Je nesystétmovy a je ovlivnén individualni vali a
rozumem. ® Prevedeme-li tuto interpretaci de Saussureova znakového
systtmu na teorii metagame, muzeme jednotlivé jeji jevy oznacit
nasledovné. E-sport komunity mizeme chapat jako alternativni projekci
langage. Zahrnuji veskeré systémoOvé i nesystémové oblasti, veskeré
socialni a individualni akty a projevy. Vzhledem k obsahlosti takové
oblasti nemizeme pocitat s homogennosti tohoto prostiedi, a proto jej ani
nebudeme schopni nikdy plné poznat. Pojem langue pak muze
predstavovat to, co jsme si zde oznacili za metagame coby nadstavbu.
Jedna se o mysleny systém pravidel a hodnot, které¢ funguje jaksi mimo
individualni rozum ¢i vili jedince. Je to soubor danych moznosti,
znalosti, pravidel a veSkeré tyto slozky jsou dynamické natolik, nakolik
je tento systém svolny ke zméng. Aktualni metagame je pak alternativou

parole, tedy praktickou konkrétni a aktualni aplikaci ur¢itého vybéru

8 de SAUSSURE, Ferdinand. Kurz obecné lingvistiky. Academia. Praha 1996. ISBN 80-200-0560-9. s. 44
* Ibid.
% Ibid.
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pravidel a hodnot, které¢ jsou vybrany na zdklad¢ vile jedince ¢i jeho

individualniho rozumu a aplikovany na konkrétni herni titul ¢i situaci.

Autoti vyse citované publikace (kolektiv autori pod vedenim
Friedricha von Borriese) odkazuji na knihu od Jamese Paula Geeho What
Games Have to Teach Us About Learning and Literacy®. Autor v ni
popisuje troji pojeti hra¢ské identity. Prvni nazyva identitou virtualni. Ta
vznikd uchopenim herni postavy (charakteru) redlnou osobou (hracem).
Druhou identitu nazyva Gee identitou rediného svéta. Tato identita je
jednoduse identitou hrajiciho hrace v redlném svété. Posledni identitou je
identita projektovand. Gee ji popisuje takto:

Tteti identitu nazvu projekéni identitou v obou vyznamech toho slova —
»projekce nécich hodnot z4jmt do virtualniho charakteru®... zaroven naziram
tento virtualni charakter v procesu vytvaieni, coby vytvor ur¢ité trajektorie ke

mné pfimknuty a skrze ¢as definovany mymi vlastnimi touhami po tom, jaky by
muj vlastni charakter mél byt (omezen vlastni kapacitou). Ackoli je tato identita

vvvvvv

identity je pnuti — interakce — mezi redlnou osobou a virtualnim charakterem.®

Treti identita tak vznika spojenim dvou ptedchozich a hracova
osoba se ,,rozpousti“ aby se zhmotnila v projektované identité. Tento
proces je podle Geeho podminkou hracovi plné herni zkuSenosti, bez
které by nebylo podle autora mozné hru dostate¢né prozit a uzit si ji.®®
Vzpomeneme-li si, jakou roli hraje u profesionalnich hraci jejich herni
identita (nickname), do které se promita jejich realné ,ja“ a vznika tak
Uplné jiny subjekt propojeny s hernim mechanismem a skutecnou
osobou, jevi se Geeho definice tieti identity velice podobné. Lze tedy
tvrdit, Ze hrac¢ska identita je néfim, co teprve vznikd a ustaluje se

Vv pritbéhu hrani. Je to spojeni virtudlni a realné osobnosti umisténé do

8 GEE, James Paul. What Video Games Have to Teach us About Learning and Literacy. New York: Palgrave

Macmillan. c2003. 225 s. ISBN 1-4039-6538-2

¥ Ibid. s. 55: A third identity... | will call a projective identity, playing on two senses of the word “project,”
meaning both “to project one’s values and desires onto the virtual character”... and “seeing the virtual
character as one’s own project in the making, a creature whom | imbue with a certain trajectory through time
defined by my aspirations for what | want that character to be and become (within the limitations of her
capacities, of course).” This is the hardest identity to describe but the most important one for understanding
the power of games... in this identity, the stress is on the interface between—the interactions between—the

realworld person and the virtual character.
% Ibid. s. 57
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prostoru definovaného prostorem metagame. V tomto smyslu je
projektovana identita ,,odsouzena“ k zivotu v metagame. Jeji existence je
pak definovana pravé vztahem k aktudlni metagame konkrétniho herniho
titulu. Hra¢ se mezi témito jednotlivymi identitami volné¢ pohybuje.
Vstupuje do nich a zase vystupuje v zavislosti na tom, do jaké miry je
ponofen do vlastniho hrani a do jaké miry je pouze pozorovatelem a
komentatorem vlastnich ¢ind. SkuteCnost, kterou divak skrze stream
sleduje, je pak pfimou aktivni zkuSenosti se vznikem aktualni metagame
a pohybu jednotlivych hracovych indentit ve vztahu k tomuto prostoru.
Zaroven divak mize skrze sledovani streamu nebo jinych mediélnich
obsaht (¢lanky, videa) nahlédnout i metagame jako nadstavbu. To z n¢ho
vSak ned¢la profesiondlniho hrace, jelikoz metagame v jakékoli formée je
pouze jakousi teorii o hie a aplikace metagame do praxe vyzaduje dalsi

hraéské schopnosti.

Metagame je tedy dtlezitym pojmem pro e-sports. Tuto skutecnost
potvrzuje i nespocet ¢lankd napii¢ komunitou e-sports, ve kterych se
jejich autofi snazi o definici, analyzu a aplikaci svych poznatkli na
konkrétni herni titul. Alexander Brown se ve svém ¢lanku s nazvem Does
Metagame Make eSports too Complicated?®® uvefejndném na serveru
www.rtsguru.com, ktery je zaméfeny na analyzy a ¢lanky z déni okolo
hernimi tituly soucasnosti (LOL, StarCraft I, DOTA 2) a zamysli se nad
vztahem metagame a e-sports a vyznamem tohoto pojmu pro
kompetitivni hrani. Brown pise:

Metagame se Casto vysvétluje jako ,,hra mimo hru®, kde je hracovo hrani ¢i
rozhodnuti ovlivnéno vné&jSi znalosti, nez aby bylo zaloZeno na samotné
z&kladni strategii hry. Tento termin je v pokerové hie pouZzivan jiz dlouha 1éta a
nasel si tak svou cestu i mezi v8echny moZné druhy her vcetné t&ch

pocitacovych. Tam, kde existuje kompetitivni element, existuje také
metagame.*°

8 BROWN, Alexander. Does Metagame Make eSports too Complicated?[online]. c2012. [cit 2013-02-18].
Dostupné z: <http://www.rtsguru.com/article/2861/Does-Metagame-Make-eSports-too-Complicated.html>.

% |bid.: Metagame is often referred to as the “game outside the game”, where you make a play or decision that
has been influenced by external knowledge rather than based on fundamental strategy alone. The term has
been used in Poker for ages and has found its way into all variations of games and in particular video games.
Where a competitive element exists so does the Metagame.
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Existence metagame je tedy opfena o existenci kompetitivniho
elementu hry, na jejimz zakladé se objevuje urcity specificky soubor
znalosti, ktery ve vysledku funguje jako obecnd hodnota herniho
mechanismu, nastaveni a strategie, kterou profesionalni hrac¢i ovladaji.
Mira ovladnuti tohoto znalostniho aparatu a mira schopnosti aplikace
V herni ,,praxi spolu s ovlddanim emocnich a psychickych jevi pak
urcuje hraCovu kvalitu €1 1épe ,,herni vyspélost®. Je vSak nutné zdiiraznit,
ze ackoli pojem metagame vznikd na zaklad¢ herniho titulu (nebo
jakékoli hry), tviirce t€ konkrétni hry neni mozné povazovat soucasn¢ za
tviirce metagame. Ta sice piichazi s hrou jako takovou, ale pouze jako
databaze moznosti, jakymi lze tu konkrétni hru uchopit. Metagame
vytvari hraci a je to jejich unikdtni reprodukce hry skrze jejich herni
dovednosti, vlastnosti a védomosti. Brown k tomuto pise:

Mnoho hra¢t zaménuje pojem metagame s konkrétni strategii nebo oblibou
hrani, a zatimco tento pojem z téchto skute¢nosti vychazi, nelze fici, Ze se jedna
jednoduse o popularni stavbu postavy nebo navaznost hernich postupt.
Metagame zahrnuje i soucast, kterou mam nejvice v oblibé: hru mysli. Je to
psychologickd soucast hry, kterd vznika dtive, nez hra viilbec zacne. Metagame
je vytvafena hrou profesionalnich hracu, hrajicich na optimalni trovni skrze
strategie, kde kazda sekunda, kazdd surovina, zlato, der a zkuSenostni bod
rozhoduje. Je to dosazenim t¢ hranice dovednosti, kdy hra pfestava byt pouze o

efektivité hrani a za¢ina byt vice o individualnich dovednostech hrace a jeho
myslenkové vybavenosti.*

Jsou to tedy hraci, kdo wvytvaii metagame. Jelikoz jsou
profesionaly, jejich zplisob hrani jde daleko za pouhou zabavni ¢innost ¢i
kraceni volného ¢asu. Svym hernim nasazenim a unikatnim pfistupem
pfetvaii moZnosti hry do ur€itého paradigmatu, které je dynamickym
cilovym bodem. Dynamickym proto, ze se vzhledem k vyvoji hry stale
méni elementarni podminky (updaty, patche, v ptipadé LOL jsou to nové
herni nastroje, postavy atd.) a cilem proto, ze kazdy se snazi tohoto

optimalniho bodu doséhnout. Brownovy poznatky potvrzuji i samotni

! bid.: Many gamers mix up the term Metagame with the current popular strategy or trending, and whilst it
does indeed take an influence from this, it is not simply a popular build or lineup. The metagame encompasses
the part | love most: mind games. It’s the psychological part of gaming before the game has even begun. The
Metagame is shaped by the pro players playing at the optimal level and executing strategies where every
second, every mineral, gold, last hit and experience point matters. It’s hitting that skill level where the game
becomes less about efficiency of play and more about the individuals behind the play and their mindset.
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hra¢i. Hra¢ piezdivany Scarra®® (zakladatel a leader profesionalniho
teamu Dignitas) se v jednom ze svych streamu vyjadfil v tom smyslu, ze
jsou to pravé oni (hraci), kdo vytvaii metagame a ne Riot (vyvojaiska
firma stojici za vznikem hry League of Legends). Dalsi herni celebrita
HotshotGG * zakladatel a majitel koncernu Counter Logic Gaming®
vytvofil kratké video popisujici herni zmény probihajici pfed zac¢atkem
tieti sezony LOL. Detailné rozebira nové herni moznosti a srovnava je
S témi pfedchozimi.95 Herni zmény jsou sice dilem vyvojari, avSak
uchopeni téchto zmén a jejich pfevedeni do praxe kompetitivni herni
¢innosti a vytvofeni nové metagame je jiz zasluhou samotnych hracu.
Proto je relevantni, sohledem na Lowoodovy poznadmky, sledovat
obsahy vytvafené v ramci komunity kolem e-sports, konkrétné komunity
kolem hry LOL, jelikoz krom zabavnosti a popularity jednotlivych hracu,
jsou tyto obsahy sledovany pravé z duvodu, Ze ukazuji metagame ve své
konkrétni syrové podobé¢ a divaci — hraci (podle Taylorové i Lowooda) —
sleduji tyto obsahy pravé proto, Ze jim to pomahé pochopit zdkonitosti

metagame tak, jak je chapou jejich oblibeni profesionalni hraci.

Vzhledem k problému, ktery chce tato ¢ast prace fesit, je vhodné se
zde pozastavit a polozit si otazku, jaké jsou tedy, v névaznosti na
pfedchozi text, skuteCné¢ divody oblibenosti streami a dalSiho
medialniho obsahu a co vlastné divaci sleduji. Je to hra samotna, je to
hracova osobnost nebo je to ona projektovand identita, kterd se poji s
metagame a spolu vytvari dostatecné zajimavé informacni pole, které je
dostateCnym davodem, aby desitky tisic divakil najednou sledovalo
stejny stream nebo Zivy pfenos z turnajového utkani? Na tyto otazky se

pokusime odpovédét dale.

%2 SCARRA. Scarra’s stream[online]. c2013. [cit 2012-03-28]. Dostupné z: <http://www.twitch.tv/scarra>.

»® HOTSHOTGG. CLG HotshotGG, dat solo queue...[online]. c2013. [cit 2013-03-28]. Dostupné z:
<http://www.twitch.tv/hotshotgg>.

** counter Logic Gaming[online]. c2013. [cit 2013-03-25]. Dostupné z: <http://clgaming.net/>.

% SCHENKER NOTEBOOKS. CLG.HotshotGG talks about Preseason 3 Toplane Changes[online]. c2012. [cit 2013-
02-16]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=aVmZDWgqojE&feature=youtu.be&a>.
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8.  Vyvoj a struktura aktualni metagame League of Legends

Predtim, nez si ur¢ime, jaky druh medidlnich obsahi budeme
zkoumat, se kratce zastavime u charakteristiky a struktury aktualni
metagame hry LOL. Ta je ve své podstaté strategickou hrou, ve které se
desatero hracu rozdélenych na dva péticlenné tymy utkava v bitvé, ktera
mnohdy trva i vice nez hodinu. Kazdy hra¢ ma pifedem danou roli, kterou
si vybira v tzv. picks and bans, coz je velmi sofistikovany zptsob vybéru
a eliminace vhodnych hrdinti, se kterymi hraci nésledné hraji.96 JiZ na
toto ivodni rozdéleni roli se klade velky diraz, jelikoz spravny vybér
hrdinti je mnohdy diilezitéjsi nez samotnd hra. Hraci vytvareji podobny
druh ¢innosti jako naptiklad trenér fotbalového tymu pii skladani sestavy
pro nadchazejici zapas. Tudiz 1 tento piedzdpasovy uvod se da povazovat
za soucast herni strategie, tedy i soucast metagame. Z tohoto hlediska je
ziejmé, ze i1 picks and bans musely projit ur¢itym hernim vyvojem. LOL
se pocatkem roku 2013 piesunula do tfeti herni sezony, coz znamena, ze
se jiz tretim rokem utkavaji v kompetitivni formé hrani. Tento vyvoj
metagame LOL se pomérn¢ detailné snazi ve svém ¢lanku The History of
the League of Legends Meta Game (Extremely long post)®’ popsat jeden z
pfispivatelt oficialniho fora LOL jménem Pistallion. V jeho ¢lanku se
objevuje nékolik zasadnich momentt. Prvni vychazi ze skutec¢nosti, na
niz autor popisuje zasadni zménu herni metagame, kterd Se objevila
Vv pritbéhu finalniho turnaje prvni sezony. Autor piSe:

V pribéhu turnaje bylo mozné pozorovat jasny rozdil ve zplsobu, jakym hrali
evropské tymy oproti tymim severoamerickym. Severoamerické tymy stale
udrzovaly doposud pouzivanou AD mid/ mage strategii, zatimco evropské tymy
prisly s nécim, co bylo naprosto nové: bottom lane byla kompromitovana

supportem a ranged AD carries. Pfesto, Zze americkym tymum vedlo (Gemuz
doptaval i fakt, ze mély nejdelsi zkuSenost s hrou), evropské tymy byly
tymem celého turnaje. Po skonceni turnaje americké tymy takika okopirovaly a
prevzaly strategii evropskych tymu, ktera je doposud povazovana za jednu
z nejlepsich. Co tedy bylo tak revolucni na této zméné? Byla to ona pouha
uprava herni kompozice bottom lane? Ve skutecnosti tato zména znamenala

% PIRSIC, Emil. Creating a Team: The Metagame members[online]. c2012. [cit 2013-02-16]. Dostupné z:
<http://www.team-dignitas.org/articles/blogs/League-of-Legends/2537/Creating-a-Team-The-Metagame-
members/>.

7 PISTALLION. The History of the League of Legends Meta Game[online]. c2013. [cit 2013-02-18]. Dostupné z:
<http://na.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=3112440>.
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mnohem vic. Jednalo se o zcela nové nastaveni kompozice hernich teamt a
. < ] 98
nasledné upravy herniho stylu.

Neni ted’ pfimo dulezité vysvétlovat do detailu jednotlivé zmény a
terminy pouzité v ptfedchozi citaci. Co je opravdu dulezité, je fakt, ze
metagame ma svilj vyvoj a je tak dynamicky se ménici oblasti. Zadny
tym nedrzi monopol na nejlepsi herni strategii. Ani nemuze, jelikoZ ta se
stale vyviji. A i pfesto, ze strategie pouzita tymem Fnatic je dodnes
nejpouzivanéjsi strategii a takika se stala zakladni metagame hry LOL,
v kompetitivnim stylu hrani se velmi ¢asto objevuji alternativy s naprosto
jinym hernim postupem, ktery vychazi z naprosto jiného pfistupu k

metagame.
Druhy dulezity moment ¢lanku je autorem popsan nasledovné:

Tato metagame bude pouzivana dlouho, a pies malé kosmetické upravy je
dodnes povazovana za nejoptimalnéj$i nastaveni herni strategie. Vérim, ze
diivodem, pro¢ tato metagame stéle existuje, je mira jeji logiky a mira jeji
pristupnosti s ohledem na nové hrace. Dal§im divodem je fakt, Ze Riot vytvari
herni obsah pravé sohledem na tuto metagame, coz se tyka i designu
. . , . o 99

jednotlivych hernich hrdint.

Autor clanku dale detailné popisuje jednotlivé zmeény, které
probéhly od prvni sezény az do soucasnosti. To vSak neni pro tuto praci
natolik ddlezité, podstatny je fakt, Ze herni vyvojafi tomuto vyvoji
metagame podfizuji i vyvoj herniho obsahu. Jak bylo ukazano, v prvni
fad¢ vznikd metagame, kterd ma sva pravidla a své zakonitosti v podobé

konkrétnich strategickych operaci a nastaveni. Dale se kolem této

* Ibid.: During this tournament, there was an observable and obvious difference in how the European teams
played compared to the North American teams. The NA teams were still doing the AD mid/ mage top strategy,
while the Europeans were doing something never seen before: bottom lane was comprised of a support and a
ranged AD carries. Even though the NA teams did relatively well (assumed by the fact that they had the longest
experience with the game), the European teams had more success, and Team Fnatic (a European team)
eventually were crowned the victors of the tournament. After this tournament, NA teams picked up the EU
strategy, and deemed it far superior to anything else. So what did they do that was so important and so
revolutionary compared to the past? Was it simply the AD carry/ Support bottom lane? Not exactly. It was the
whole team setup composition, what kind of champions went top lane, the unimportance of initiating tanks,
and the priority of protecting the AD carry.

% |bid.: This meta would last a long time, and is still believed to be the most optimal setup, with some slight
deviations, even today. | believe a main reason this meta still exists is because of how logical it is, how easy it is
to grasp as a new player, and the fact that Riot catered to this meta in their champion design.
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strategie vytvari tak zvany setup (n¢kdy také composition), coz je
V podstaté slozeni tymu z péti urcitych hrdint, kde kazdy s kazdym
vytvaii urcitou synergii. Jejich schopnosti a zplisob hrani jsou tedy
navzajem propojeny tak, aby vysledkem byl jednolity ,,zivouci
organismus®, uvnitt kterého kazda c¢ast podporuje druhou a spole¢né se
doplnuji. Vyvojaii spole¢nosti Riot si tohoto trendu vSimli a zohlednili
tuto skutecnost pii vytvareni nového obsahu. Nejzasadnéjsi zmény se
uskutecnily pravé letos na pocatku tieti sezony. Jiz zde bylo poukdzéano
na video profesionalniho hrace s a streamera HotShotGG'®, ve kterém se
vyjadiuje k témto zménam. Riot zaroven se zménami vydal komentované
video, které je v podstaté rozhovorem se samotnymi vyvojaii, ktefi
prezentuji novy obsah fanouskim hry LOL.'® Divék je sezndmen se
zékladnimi prvky zmén a predstavou, ktera vyvojare vedla k tomuto
kroku. Zptisob uchopeni tohoto obsahu je vsak jiz na samotnych hracich,
kteti jsou tvlrci metagame. Nékolikrat je zde zdiraznéno, ze urcité
novinky vychazi z reakce na urcity herni styl a trend, ktery se mezi hraci
objevuje. Vyvojafi tedy reaguji na podnéty od samotnych hraca a jsou
V pozici osob, které ztraceji moc nad svym vytvorem, jelikoZ ani oni
sami netusi, jakym zplsobem bude jejich hra uchopena a jakym
zpisobem budou jednotlivé ¢asti hernitho obsahu implementovany do

aktuélni metagame.

9. Mindset a jeho vztah k metagame

Clanek Creating a Team: The Metagame members'®? Emila Pirsice,
ktery publikuje pod pseudonymem mortus, je jednim z mnoha ¢lank,
vénujicich se metagame hry LOL. Autor rozebira jednotlivé herni role,

tak jak existuji v aktualni metagame, o které jsme doposud hovofili.

1% SCHENKER NOTEBOOKS. CLG.HotshotGG talks about Preseason 3 Toplane Changes|[online]. c2012. [cit 2013-

02-16]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=aVmzZDWgqojE&feature=youtu.be&a>.

Y| EAGUE OF LEGENDS. League of Legends - Preseason 3 Patch Overview[online]. c2012. [cit 2013-02-16].
Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=bjOHIZWjcAQ>.

102 PIRSIC, Emil. Creating a Team: The Metagame members[online]. c2012. [cit 2013-02-16]. Dostupné z:
<http://www.team-dignitas.org/articles/blogs/League-of-Legends/2537/Creating-a-Team-The-Metagame-
members/>.

38



Podava zékladni informace o charakteru jednotlivych roli a zpisobu,
jakym se tyto role mohou hrat. Co je ptinosem ¢lanku, je autoruv pokus o
popsani herniho mindsetu, kterym se hra¢ urcité role vyznacuje. Mindset
je termin pro oznaéeni hracova myslenkového rozpolozeni. V uréitém
smyslu lze také hovofit o charakteru osobnosti, podobné jako hovotime o
osobnostech z psychologického hlediska (sangvinik, cholerik atd.).
V zasad¢ se tento termin da definovat jako herni osobnost, ktera v sobé
zahrnuje hrac¢iv myslenkovy, emocni a intelektudlni pfistup ke hie
samotné.'® Emil Pirsi¢ se snazi pii popisu jednotlivych hernich roli
postihnout pravé i vSeobecny charakter mindsetu hraca, ktefi jednotlivé
role hraji. Pro kazdou roli je typicky jiny herni mindset, coz je zaroven i
dtivodem, pro¢ nékteti hraci tihnou Kk uréitym rolim, jelikoz jejich
mindset se snimi sluuje a spole¢né zapadaji do aktualni metagame.
Soucasné pokud jsou tyto jednotlivé ¢asti vzajemné v rozporu, nebo si
pln¢ nevyhovuji, hra¢ vétsinou nedosahuje velkych uspéchu, jelikoz jeho

herni styl v podstaté nevyhovuje potfebam aktudlni metagame hry a

vvvvv

Zde mizeme navazat na druhy ¢lanek Creating a Team: General

Analysis'®

od stejného autora, ktery je na jedné strané navodem, jakym
zpusobem postupovat pii vytvareni profesionalniho tymu. Na druhé
stran€ je pravé rozborem jednotlivych mozZnych hernich osobnosti a
pokusem o popis jednotlivych mindsetii hracu, kteti se pohybuji na
pomezi profesionality vzhledem Kk jejich vysokym hernim schopnostem.
Autor dochazi k zajimavému zavéru: komunita hry LOL vytvati velky
tlak na jednotlivé hrace. Pokud hra¢ dosidhne urcité tUrovné kvality
v rdmci svych hernich dovednosti, ocekava se od néj takika bezchybnost
a zaroven kazda chyba je podrobena velké kritice. Hraci se proto mnohdy
az boji prekonat onu pomyslnou mez mezi amatérskym hranim a

profesiondlnim hranim. Nechtéji zaklddat tymy a nechtéji se snazit

prosadit, protoze se jednoduse boji neuspéchu. Zaroven dle autora

103 BOOTHE, David. Pregame Mindset: The Unspoken 1st Step to Winning[online]. c2012. [cit 2013-02-16].

Dostupné z: <http://www.team-dignitas.org/articles/blogs/League-of-Legends/1358/Pregame-Mindset-The-
Unspoken-1st-Step-to-Winning/>.

104 PIRSIC, Emil. Creating a Team: General Analysis[online]. c2012. [cit 2013-02-16]. Dostupné z:
<http://www.team-dignitas.org/articles/blogs/League-of-Legends/2502/Creating-a-Team-General-Analysis/>.
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existuje mnoho hraci, ktefi se chtéji nechat vynést na bedrech zkuSenosti
a dovednosti nékoho jiného a po dosazeni takové urovné, kterou stavajici
tym nedokaze pickonat, tym opoustéji, hledajice jiny, ktery by jim
v tomto progresu dopomohl. V tomto smyslu se pak komunita hry LOL

jevi jako sebepoSkozujici se organismus, ve kterém se uznava pouze

s . NP . 105
uspéch a netoleruje se zadné pochybeni.

Komunita je pomérn¢ zkazena... samoziejmé je zde skupina téch osvicenych,
ale tém neni naslouchano tak, jak by mé¢lo byt. Moba hry jsou ze své podstaty
htife synchronizovatelné. V jinych hernich zanrech se hra¢ snazi konat nejlépe,
jak dokaze a pokud je hra prohrana, jediné co zbyva, je revize strategii a
samotného zapasu za Ucelem zjisténi, co bylo $patné. V moba hrach mate
moznost vidét veskerou hracskou aktivitu z perspektivy realného casu. To
znamena, 7e mizete nahlédnout kazdou chybu, kazda $patné rozhodnuti.'®

Tato skuteCnost ukazuje, jak moc je mindset hrace dileZitou
hodnotou. Spolu s hernimi schopnostmi a dovednostmi tvofi soucast
metagame hry, a je urCitym zakladnim piedpokladem pro Uspésného

hrace viibec, potazmo pro uspésny tym, ktery je z t€chto hrach slozen.

Vse je opravdu jen a pouze o mindsetu. Pouze lidé, ktefi o sob& vi, Ze néjakym
zpusobem vynikaji, by méli zkouSet hrat kompetitivnim stylem, méli by
zakladat tymy a takika se odevzdat hie. Ale zda se, Ze je zde spousta ztracenych
dusi a ideologii, které jako paraziti napadaji kazdy tym, kterého jsou soucasti.
Neékteii to délaji tak dokonale, ze prakticky zni¢i kazdy tym, do kterého vstoupi.
Nekteti zase nevedi, co deélat a chtéji urCitym zpisobem travit cas. A néktefi
jsou prosté¢ moc mladi na to, aby rozuméli... Hlavnim problémem, je dle mého
nazoru nedostatek t&ch, kterym v hlavé diima ten pravy videe.'”’

Osobnost profesiondlniho hrace musi tedy spliovat nckolik

zakladnich parametrti, aby takovy hra¢ mél viilbec moznost uspét ve svété

% pid.

1% pid.: The community has a pretty rotten mindset. Don't get me wrong — there are some bright people out
there, but they don't get heard as much as they should. Moba games tend to be a bit harder to synchronize. In
other game genres one would try to perform the best he can and when a game was lost the only thing you
could do is go over strategies and try to found out what went wrong. In moba games you get to see everyone’s
perspective in real-time. That means you get to see every mistake, every bad move, every bad positioning and
soon.

7 1bid.: It is really all about the mindset. Only people who are aware of themselves being awesome should be
getting competitive, should get a team and should dedicate to the game. But there seem to be so many lost
souls and ideologies wandering around and just poisoning every team they join. Some are parasites to such a
degree that they destroy whole teams on their passing. Some just don't know what to do and want to waste
time. And some are just too young to understand... The main problem | guess is that there seems to be a lack of
people who have leadership written on their head.
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profesionalniho e-sportu. Jsou to zkuSenosti, které hra¢ sbira v priabéhu
svého herniho zivota a hledani svého zanru, ktery vyhovuje jeho
predpokladim. Tyto zkuSenosti pak ptetvaii v hodnotu, kterou jsme zde
oznalili jako metagame druhého tadu (coby nadstavbu), tedy urcité
nahlédnuti herniho mechanismu napfi¢ hernimi tituly a zanry a z této
hodnoty si pak vytvaii ur€itou databazi moznosti a zkuSenosti. Déle je to
metagame prvniho fadu (aktualni metagame), kterou hrac¢ ziskava az pii
konkrétni zkuSenosti s konkrétni hrou, a kterd je zaroven posilovana a
filtrovana skrze informace wulozené v metagame druhého fadu.
V neposledni fad¢ je kladen daraz praveé na hra¢tv mindset, coz je jakési
prolindni realné osobnosti s osobnosti hracskou a vysledkem se stava
urc¢ité psychické a myslenkové nastaveni hrace, které ho do urcité miry
predurcuje k tomu, jakou roli by mél v prubéhu tymového hrani zastavat.
Mindset je tedy nutnou soucasti hracovy osobnosti, ale také soucasti
aktualni metagame. Profesionalni hraci se vyznacuji predev§im tim, Ze
veskeré tyto jednotlivosti jsou v jejich piipadé vyvinuty na velmi vysoké
arovni. Jsou odbornici na metagame hry, ve které vynikaji. Jejich mindset
se vyznacuje tim, Ze hra¢ chce predevsim vyhrévat a veSkeré pochybnosti
o svych dovednostech jsou odsunuty do pozadi, pokud néjaké viibec jsou.
Hra, kterou hraji, je jejich studijnim materidlem. Proto jsou jejich
streamy tak zajimavé pro divaky, ktefi jsou zaroven také hraci, 1 kdyz
mnohdy na niz$i urovni. Jak bylo fe€eno v naposledy citovaném ¢lanku,
hry Zanru MOBA ukazuji v8e v realném case. Divaci streamy nesleduji
jen jako zabavu podobnou sledovani oblibeného potadu v televizi. Pro
divaky je zdbavou snaha rozklicovat jednotlivé herni akce v ramci
fenoménd, o kterych zde hovotime. Jednd se o ur€ity druh samostudia.
Streamujici hraci na druhé stran€ n€kdy vice, nékdy méné dopomahaji
divakovi k nahlédnuti této podstaty e-sportu. To déla ze streamtl a jinych
obsaht s podobnou povahou unikatni mediélni prostor, zaujimajici
jedinecny vztah mezi producentem a pfijemcem tohoto obsahu. A tyto

obsahy a jejich struktury chce tato prace zkoumat.
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10. Struktura vyzkumu, metodologie a charakter zkoumanych

obsahu

Vyzkumna ¢&ast prace bude kvalitativni vyzkum s povahou
kombinace obsahoveé analyzy s prvky analyzy textové. Jako voditko pro
uchopeni a charakterizaci obsahové analyzy pro tuto praci bude

publikace The SAGE Encyclopedia of Qualitative Research Methods

8

editorky Lisy M. Given'® . V kapitole Content Analysis (obsahova

analyza — pieklad autora) je problém kvalitativniho vyzkumu popsan

nasledovné:

Pii analyzovani dat v kvalitativnim vyzkumu, jako je napiiklad piepis
rozhovort, analyzy celého celku dat v typickém piipadé produkuji oddily nebo
kody dat, které jsou piekladany do ,témat“... Takovato témata mohou byt
autorem identifikovana a priori, takZe vyzkumnik tak hleda dtkazy pro
jednotlivé Udaje vztahujici se k témto tématiim, nebo ptimo vyplyvaji z analyzy
jednotlivych piepisi. Textova data obsahuji nepsany text jako napiiklad
fotograficky materidl, ktery je taktéz soucasti obsahové analyzy.

Jak nézev napovida, obsahova analyza je tedy uchopenim ur¢itého
obsahu a jeho néaslednou analyzou. Obsah je vybran na zakladé
predchozich premis a idei, které chce autor urcité studie uchopit a skrze
zkoumani téchto obsahli ucinit relevantnimi, nebo v pfipadé neshody

s puvodnimi pfedpoklady se je pokusit vyvratit.

K problému samotné metody obsahové analyzy je v publikaci

uvedeno:

Obsahova analyza je v kvantitativnim vyzkumu aplikovana deduktivnim
zpusobem, coz ma za nasledek produkci ur¢itého mnozstvi piedem vybranych
kategorii ¢i hodnot, spojovanych s ur¢itymi proménnymi. AvSak kvalitativni
pristup je vzhledem k obsahové analyze aplikovan induktivnim zpisobem, kdy
zaciname s hloubkovym ctenim textu ve snaze odkryt méné zfetelné
skutecnosti, které jsou viici vyzkumu v t€sném kontextovém vztahu, ¢i jsou vice
latentni a ne tak Uzce propojené. Vyzkumnik, ktery se napiiklad snazi

GIVEN, Lisa M. The Sage Encyclopedia of Qualitative Research Methods. California: SAGE Publications, Inc..

€2008. 1014 s. ISBN 978-1-4129-4163-1

Ibid. s. 120: When analyzing qualitative data such as interview transcripts, analyses across the whole set of
data typically produce clusters or codes that translate into ,,themes”... Those themes may have been identified
a priori, so that the researcher seeks evidence for participants’ expressions relating to those themes, or may
simply emerge from the analysis of the transcripts. Textual data include nonwritten text, such as photographic

data, equally open to content analysis.
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porozumét dil¢im zkuSenostem nebo jednotlivym fenoménim jeho zajmu,
pouziva induktivni zptisob vyzkumu. Kwvalitativni vyzkum miaze byt
kombinovan s jednotlivymi vyzkumnymi studiemi, coz zavisi na celkovém
zaméeru vyzkumu. 110

Jednotlive obsahy budu tedy zkoumat metodou kvalitativni analyzy
a mym zamérem bude ukdzat, jakymi prostiedky a zplsoby je
zobrazovana aktualni metagame a jaky ma tento fenomén vyznam ve
vztahu Kk charakteru a struktufe téchto obsaht. Vzhledem k tomu, ze jsem
vySe definoval charakteristické vlastnosti online komunit s odkazem na
teoretickou praci Nancy Baym, bude pro mé zasadni sledovat jednotlivé
procesy, jakymi se vramci komunity hry LOL typicky ptedavaji
informace a interpretace aktualni metagame. Déle se zamé&fim na vztah
autord téchto obsahtl a jejich pifijemct (divakt, fanouskl) a poukdzi na
vyznam tohoto vztahu v ramci konstituovani a rozvijeni komunity a
popisi, jakym zpisobem se tyto skuteCnosti promitaji do struktury

jednotlivych obsahtl, které povazuji za zakladni a hlavni produkt této

herni komunity.

Obsahy, které budu zkoumat, jsou prevazné herni streamy umisténé
na streamovaci platformé twitch.tv. Streamem se vramci této prace
rozumi Casov€ ohranieny prostor pro predavani urcit¢ho souboru
informaci skrze videa projektované online v realném ¢ase. Taylorova ve
své knize streamy zahrnuje do S$ir$i databaze typi medidlnich obsaht,
které slouzi jako zaznamy jednotlivych hernich zapasi a srovnava je
s tréninkovymi metodami klasického sportu, kde se tyto archivni
zdaznamy pouzivaji jako jedna z tréninkovych metod a slozek pro

vystavbu herni strategie. Streamy naproti tomu jsou v podstaté potady

Ibid. s. 121: In quantitative work, content analysis is applied in a deductive manner, producing frequencies
of preselectedcategories or values associated with particular variables. A qualitative approach to content
analysis, however, istypically inductive, beginning with deep close reading of text and attempting to uncover
the less obvious contextual or latent content therein. For example, a researcher seeking to understand
participants’ experiencesor understandings of a phenomenon of interest is likely to use such an inductive
approach to analysis of interviewdata. The quantitative or qualitative approaches may be combined within a

single research study depending on the purpose of the analysis.
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probihajicimi v realném case, kde hlavni cilovou skupinou jsou samotni

divaci.'*!

Déle se budu zajimat o herni navody, coz je unikatni medialni obsah,
zvefejiiovany na specializovanych webovych strankach. Pro doplnéni se
budu také zajimat o tak zvané vlogy (zkracenina ,,video blogy*), coZ jsou
dalsi unikatni obsahy vznikajici (nejen) v komunité e-sports a herniho
titulu LOL.

Pro vybér streami budou zasadni tyto podminky:

1) Hrag, ktery streamuje, musi patfit mezi profesionalni hrace. Tato
podminka je logickd vzhledem ktomu, ze jsme si jiz fekli, ze
profesiondlni hraci maji vice vyvinuté ,herni mysleni®, pod které lze
zahrnout ob¢ roviny metagame a dal$i vySe popisované soucasti (mindset
apod.). Proto je zde ptredpoklad, Ze takovy hra¢ bude divaky sledovan
prave i z divodu jeho lepsiho vhledu do problematiky herni metagame a
nas bude zajimat, jak se tato skute¢nost odrdzi na samotném obsahu

streamu a chovani jeho autora (streamujiciho hrace).

2) Stream takového hrace musi byt komentovany, to znamena, ze

autor streamu V pritbéhu streamingu komentuje déni, které divak sleduje.

3) Hra¢ musi streamovat alespoit 3 dny v tydnu a jeho streaming musi
vykazovat znamky pravidelnosti. Zaroven musi takovy stream spliiovat
urcitou uroven navstévnosti. Tento faktor se velice Spatné vymezuje,
jelikoz jednotlivé streamy si navzajem ,.konkuruji“ a v ndvaznosti na to
jejich sledovanost v priabéhu vysilani klesa a stoupa. V Gvahu budou tedy
brany pouze takové streamy, jejichz sledovanost se pohybuje v fadech

tisict divakda.

4) Jednotlivé streamy budou také vybrany podle ur¢itého ¢asového
obdobi. Budu si v§imat pfedevsim streamui, které prob&hly v dobé¢ startu
tieti sezony LOL (z této doby je naptiklad jiz citované video od hrace

Hotshotgg), tedy v obdobi poslednich dvou mésicti roku 2012 a prvniho

mu TAYLOR, T. Raising the stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming. Cambridge, Mass.:

MIT Press. c2012. ISBN 978-0-262-01737-4. s. 199-200
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mésice roku 2013. Dtivodem je skuteCnost, ze pro celou hru, stejné jako
pro celou komunitu hry LOL, toto obdobi znamenalo obrovskou zménu a
v historii LOL toto obdobi lze povazovat zatim za nejvétsi prenastaveni
hernich prvki od mechaniky hry pies itemizaci az po mozné strategie,

které jdou v téchto podminkach vytvaret a hrat.

Dil¢i pravidla budou nésledujici: V zavislosti na skutecnosti, Ze
jednotlivé dily streamt kazdého streamujiciho hrace (proces streamovani
od zacatku do konce bez pieruseni — obvykle jeden vysilaci den) jsou si
navzdjem velice podobné (hraci ke svému streamu pfistupuji se stale
opakujicimi se koncepty, které by bylo mozné nazvat rutinami), vybér
jednotlivych streamti mi bude slouzit jako databaze typickych projevi a
pfistupti konkrétnich hra¢h ke svym streamim. Nebudu se tedy
zamé&fovat na konkrétni pocet streamll u kazdého hrace. Obecné jsem za
vychozi material u kazdého hrace povazoval data v ramci jednoho
tydenniho streamovaciho cyklu (tzv. session). SpiSe se zaméfim na
typick¢ projevy a zpusoby jakymi konkrétni hra¢ pfistupuje
k problematice piedavani informaci a interpretaci metagame skrze
mediélni obsahy (streamy, navody, vlogy) a budu se je snazit zobecnit do

reprezentativniho ramce.

V takto vybranych streamech se budu snazit nalézt typicke situace
a projevy, jakymi se v téchto typech medialnich obsaht konstruuje a
zobrazuje aktualni metagame. V prvni fadé popiSi obecnou strukturu
streamu a nastinim jednotlivé obsahové slozky, ze kterych se stream
skladd. Zaroven ovéfim a rozvedu fakt, ze tyto projevy a situace
predstavuji doklad skutecnosti, Ze aktudlni metagame je, mimo jiné,
funk¢ni coby ustfedni téma jednotlivych typt medialnich obsahd. Jinymi
slovy: bude ukéazano, jakym zplisobem se v Sstreamech projevuje a
zobrazuje aktualni metagame herniho titulu LOL, jaké jsou zakladni
momenty tohoto zobrazovani, jednotlivé rozdily a jakym zptisobem k
nim pfistupuji jednotlivy autofi (hraci). Tyto slozky pak budou Slouzit
jako podpurné skutecnosti, na kterych bude ukazano, jakym zpisobem
hraci pracuji s aktualni metagame a jakym zptisobem ji skrze své streamy

predavaji divakim. Pravé tento moment predavani aktualni metagame,
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kterému ptredchazi jeho interpretace, bude ustfednim tématem analyz

jednotlivych streamt, vlogt, a hernich navod.

10.1 Streamy

Prvnim hrac¢em, jehoz stream budeme zkoumat, je hra¢ prezdivany
TheOddOne™?. Jedné se o severoamerického profesionalniho hrage, ktery
zastava funkci junglerera vteamu TSM (Team Solomid). TheOddOne
(dale jen OddOne)je hraéska celebrita a je vyznamnou personou v herni
komunit¢ a predev§im v komunit¢ hry LOL pravé zdavodu jeho
unikatniho pfistupu ke streamovani. Jeho stream pravidelné piesahuje
hranici 10 000 divakd a mnohdy ptesahuje hranici az 20 000 divakt. Po
celou dobu trvani streamu komentuje herni déni, jednotlivé strategie a
situace, které se vyskytnou. Vse dava do kontextu s aktualni metagame
hry. Uchopuje hru jako dynamicky materidl: to, co je odehrano, nelze
nikdy vratit zpét, ale vzdy je to mozné analyzovat. Oddone toto vse
implementuje Zivé do svého streamu a ten se tak stdva divacky velice

zajimavym.

Voyboy ™2 je v soucasnoti jeden z nejlepsich roplanerii (hrajici
vyhradné& top lane) vibec. Je souéasti tymu Curse'', ktery se fadi mezi
nejlepsi profesiondlni tymy svéta. Je znamy svym unikatnim pojetim
herniho stylu a vybéru hernich postav. Jeho pfistup k itemizaci a
jednotlivym buildiim postav je natolik inovativni, ze se da fici, ze on sam
vytvaii ur€itou ¢ast metagame v ramci top lane. Jeho styl proto spoustu
hraca ,kopiruje® a Voyboyuv herni styl se tak stavd fenoménem sam o
sob&. Jeho stream ma povahu moderovaného pofadu s jasnym scénafem.
Voyboy uvadi divaka do déni, v kazdé pauze vita nové divaky a predesila,
co se bude po dobu jeho streamu dit. Co se hernich situaci tyce, ke kazdé

fazi (picks and bans, samotna hra, post-herni analyza) se erudované

112

Edition[online]. c2013. [cit 2013-03-28]. Dostupné z: <http://www.twitch.tv/tsm_theoddone>.
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VOYBOY. Voyboy S3 Climb! Learn to Toplane <3[online]. ¢2013. [cit 2013-03-28].

<http://www.twitch.tv/voyboy>.
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Curse[online]. c2013. [cit 2013-04-09]. Dostupné z: <http://www.curse.com/tag/team-curse>.
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vyjadifuje ve snaze nastinit svym divakim vyznam jednotlivych

rozhodnuti a diivod zvoleni t€ch moznosti, které prave zvolil.

Poslednim streamerem, jehoz stream zde budu analyzovat, je hrac
jménem James Varga, ktery je v komunité hry LOL znam pod piezdivkou
PhantomLOrd**®. Jeho streaming vykazuje viechny jednotlivosti, které
nalezneme u dvou piredchozich streamert. James vSak svij stream
obohatil dalsi jev, ktery nema v rdmci komunity hry LOL obdoby. Timto
jevem je unikatni vyukovy systém, ve kterém Varga vtahuje vzdy
jednoho divaka do hry a skrze jejich komunikaci se jej snazi naucit
zaklady nebo pokrocilé strategie profesionalniho gamingu, v zavislosti na
hraéské urovni vybraného divaka. Varga pro sebe zaroven vytvaii herni
»anamnézu® kazdého amatérského hrace, se kterym absolvuje tento
vyukovy program, tudiz zde vznikd 1 urcitd databdze hrach, ktera
obsahuje kompletni historii jejich hra¢skych zkuSenosti a preferenci. Na
zakladé téchto informaci pak Varga pfizpisobuje jednotlivé kurzy
charakteru hrace, s kterym vede aktuélni vyuku. Celd vyuka probiha
V rdmci zivého streamu, ktery divaci v redlném case sleduji. Stream je
soucasné zaznamenavan a poté je vyvéSen na webu Jamese Vargy, tudiz
se k nému kdokoli mtze vratit a znovu sledovat jednotlivé momenty a
komunikaci mezi ,uéitelem a Zzakem®, ktera probihd po celou dobu

Vyuky.

10.2 Guides (herni navody)

Dalsi druhem herniho medialniho obsahu, ktery tato prace bude
zkoumat, budou takzvané guides neboli herni navody. Ve hie LOL méa
hra¢ moznost vybrat si z velkého mnozstvi vice nez sta hernich postav.
Kazda postava spada do jedné ze 4 skupin, ktera je mu urcena podle
preferenci, sjakymi je ve vétsin¢ piipadd hran. Tyto navody jsou
V podstaté detailnim popisem zpusobu uchopeni jednotlivych hernich

postav a tim padem zdznamem hlubSiho ndhledu do herni mechaniky a
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PhantomLOrd[online]. c2012. [cit 2013-04-06]. Dostupné z: <http://www.phantoml|Ord.com/>.
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metagame. Mnohdy se jedna o velice detailni popisy hernich situaci ve
vztahu K jednotlivym hernim postavam. Navody vétsinou obsahuji
zakladni informace o jednotlivych hrdinech, jejich funkci, schopnostech
a moznostech itemizace. Tyto Casti jsou do ur¢ité miry dané a lze fici, ze
jsou to zakladni informace kazdého navodu. Samoziejmé existuji urcité
odchylky, ale v zasadé se lze setkat s timto danym postupem. V ¢em se
vsak tyto navody od sebe 1isi, je ono autorovo uchopeni herni postavy a
interpretace celkové funkCnosti a vyznamu ve vztahu k vS§em hernim
situacim, které si lze predstavit, tedy k aktudIni metagame. Jinymi slovy,
guides v LOL jsou unikatni interpretaci konkrétni herni metagame skrze
ur¢itou herni postavu. Mira aktivity autora navodi pfimo umérné urcuje
miru jejich detailnosti. Ti hraci, kteti pravidelné¢ vytvaii navody Kk
postavam, které sami hraji, maji tendenci poskytovat svym ¢tenaiim a
fanouskiim co nejdetailnéjsi informace. Tato detailnost pak vétSinou dale
urCuje i jejich kvalitu a tim i oblibenost mezi ¢tenafi navodt. Funkce
jednotlivych hernich postav jsou komparovany a davany do vztahu
s celym spektrem ostatnich postav. Toto je jeden ze stézejnich momenti
LOL navodd, jelikoz herni strategie LOL se do zna¢né miry opird o
fenomén tak zvaného counter pick, coz je systém, ktery pocita s tim, ze
kazda postava ma v jisttm smyslu urcitou pfednost a ur¢ity handicap,
ktery se vymezuje pravé prednostmi a handicapy ostatnich postav.
Reknéme, e existuje postava, jejiz piednost je mobilita (ve smyslu
rychlosti pohybu), znamena to, Ze tato postava je counterpickem pro
vSechny ostatni postavy, pro které je mobilita handicapem. Systém
counterpickii samotni hraci popisuji naptiklad takto:

Counterpick je mechanismus, ktery byl pfedstaven v pocatcich Melee (Melee
turnaj vychazi z historického oznaceni kontaktniho souboje. Tento systém pak
byl postupné pievzat jako koncept a aplikovan na pogitatové hry''°- pozn.
autora) turnaje a jeho nastaveni pravidel. Jedna se o mechaniku, kterd dava
prohravajicimu hraci urcitou vyhodu pro dalsi kolo ¢i hru. Je to proto, Ze hrac,
ktery prohral ma pravo v dalsi hie ovlivnit priabéh hry tim, Ze si svou postavu
vybira az poté, co probéhné vybér u jeho protihrace. Jediny zptsob, jakym

muze hrac, ktery v prvni hie vyhral, ovlivnit tuto situaci je, ze mize zabanovat
(vylougit) urcité prostiedi, ve kterém hra probiha. Tento mechanismus nuti

18 Melee Concept: From Beat-em-ups to fighting games to modern FPS, one dude hitting another has made an

enjoyable pastime[online]. c2013. [cit 2013-05-06]. Dostupné z: <http://www.giantbomb.com/melee/3015-
444/>,
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hrace k pouzivani vice hernich charakterti (snaha ucinit counterpick a zaroven
se tomuto vyvarovat) a znalost herniho prostfedi (nutnost nauéit se hrat i
V ptipadé, e vas protihra¢ ma vyhodu counterpicku).*’

V piipadé LOL se tento systém counterpickli rozehrava jiz u
zminénych picks and bans, o kterych jsem hovofil vyse. Je tedy logické,
ze hraci se snazi postavit takovy tym, ktery vyuziva synergie mezi
jednotlivymi postavami a zarovenl vyuzit co nejlépe moznosti
mechanismu counterpicku a tim se prakticky pokusit vyhrat hru jiz
predtim, nez redln¢ vibec zacne. To je vSak mozné pouze diky urcité
arovni znalosti metagame hry, kterou se pravé autofi téchto hernich

navodul snazi ptiblizit jejich divakiim a ctenaitim.

Guides jsou ve vétSiné piipadi uloZzeny na specializovanych
webovych  strdnkdch, nebo pfimo na strankach jednotlivych
profesiondlnich tymua. Zvlastnosti je, Ze producenty navodd jsou jak
profesiondlni hraci, tak 1 hra¢i amatérsti. Navody od profesionalnich
hract maji logicky mnohem vétsi navstévnost, jelikoz vykazuji urcitou
miru ,,davéryhodnosti“. Mnohdy byvaji obohaceny o implementovana
videa a zaznamy z hernich streamu, ktera slouzi jako nazorny piiklad

uziti pfedstavenych strategii v herni praxi.

10.3 Vlogy

S postupnym rozvojem novych médii vznikaji také nové medialni
zanry, které se postupné zallenuji mezi ty jiz stavajici. V zhledem
k lanku BBC s ndzvem The year of the digital citizen*® z roku 2005 je

nutné uvazovat o vSech nové vznikajicich druzich medialnich obsaht

CT ZERO. How To Counterpick Correctly[online]. ¢2012. [cit 2013-03-04]. Dostupné
<http://clashtournaments.com/?p=240>.: ‘Counterpick’ is a mechanism that was introduced in the early days
of Melee’s tournament rule set. It’s a mechanic that gives the loser of the previous game a character and stage
advantage for the next game. This is because the loser can pick the next stage, and pick his character after the
opponent has chosen his. The only thing the winner of the previous game can do is ban a stage from the stage
list. This mechanism encourages the use of different characters (To counterpick and not get counterpicked)

and stage knowledge (you have to know how to play in your opponent’s counterpick).
TWIST, Jo. The year of the digital citizen[online]. ¢2006. [cit 2013-03-07].
<http://clashtournaments.com/?p=240>.
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jako o relevantnich zpiisobech predavani informaci i za predpokladu, ze
se nejednd o mainstreamovd média, ale média vychazejici pfedevsim

intence samotnych uzivatelu a divaku.

Americky video blogger, nebo spiSe vlogger, Steve Garfield ukézal, jakym
zpusobem mohou politici vyuzit téchto nastroji k lep§imu spojeni s volici.
Garfield se stal producentem video blogu méstského radniho Johna Tobina.
Tobin tou to cestou pravidelné informoval své obCany o pozitivech a negativech
jejich spole¢nosti. Ukazuje oblasti, ve kterych jsou v jejich mésté problémy
s graffiti a jinymi malbami znehodnocujicimi budovy. Zaroven se vraci na
mista, ve kterych bylo diky rGznym aktivitam vytvofeno lepsi prostiedi.
Vzhledem k tomu, Ze kamery a fotoaparaty vestavéné v mobilech jsou ¢im dal
lepsi, radni Tobin odhaduje, Ze jiz v roce 2008 kolem presidentskych voleb
budou politici vyuzivat pro komunikaci s voli¢i vlogy, nebo zemfou v oich
Vefejnosti.119

Je otazkou, do jaké miry se pfedpovédi radniho Tobina vyplnily,
ovSem jasné je, ze video blogovani v rdmci rozkvétu novych médii ma
své vyznacné zastoupeni a uzivatelé tohoto druhu kanalu ve velké mife
vyuzivaji. Dikazem mohou byt tisice video blogl uploadovanych na

server YouTube.com a podobné.

Vlog je medialnim obsahem, ktery vznikéa spojenim dvou jinych.
V prvni fadé je to video, coby format obsahu. Tedy vizudlni zdznam
urcité situace, ktery v dobé rozkvétu novych médii predpoklada, ze bude
néjakym zplisobem zvefejnén. Druhou soucasti je blogova forma
zachyceni obsahu a informace. Margaret Rouse Vramci ¢lanku

umisténém na serveru Whatls.com definuje vlog nasledovné:

Vlog, nebo také video blog, je blogem, ktery obsahuje obsah zaznamenany na
videu. Malda, ale stale rostouci ¢ast blogosféry veénované vlogim je nékdy
nazyvéna jako vlogosféra. Néktefi blogeti pouZzivaji implementovana videa u
také technika se stava levnéjsi a veskery podporujici software stejné jako
hostingové stranky jsou mnohem cast&jsim jevem. Servery Yahoo a Google
predstavily video sekci a vétSina novych mp3 piehravact, jako je napiiklad
velice oblibeny iPod, jiz podporuje i video formaty. Kazdy, kdo ma

Ibid.: US video blogger, or vlogger, Steve Garfield is already showing how politicians themselves can harness
these tools to engage with voters. He "produces"” his local Boston city councillor, John Tobin's, video blog, or
vlog. Regularly, Councillor Tobin reports and shows his voters the positive and negative about their community.
He shows them the new mural or neighbourhood graffiti problems. He returns to areas for updates where
action has been taken to make something better. The cameras on mobile phones are getting better and better
Councillor Tobin is convinced that by the 2008 presidential elections, most politicians in the US will vlog or die

in the public eye.
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odpovidajici technické vybaveni, jako je kamera a relativné kvalitni poéitac
S rychlym pfipojenim, mize jednoduSe zacit publikovat sva videa online skrze
internet ve formé vlogt.*?

Vlogging, neboli vlogovani, je v soucasnosti popularni metodou
pfedavani informace. Vzrastajici oblibenost této Cinnosti miize mit za
nasledek nékolik faktort. Sledovani vlogl a jednotlivych videi se velice
podoba sledovani jednotlivych potadl v televizi. Mnoho vlogl vytvari
souvisly ptibéh, ¢i jsou zaméieny na jedno téma, jako napiiklad vlogy
s LOL tématikou objevujici se na nejriznéjSich serverech a diskusnich
férech komunity kolem hry LOL. Navic vizualita sd€leni je dnes dulezita.
Vétsina informaci, které maji byt pfijimany vétSim publikem je svymi
autory upravovana tak, aby byla vizudln¢ zajimava. Naptiklad reklamy
reklamni bannery, upoutavky a podobné. Jak bylo feceno i v predchozim
¢lanku, technologie, kterd dopomahd i béznym uzivatelim k vyuzivani
téchto druhti médii se stava stale vice dostupnéjsi, coz témto uzivatelim
dovoluje experimentovat se svym sdélenim a prakticky za nulovych

nakladl vytvoftit informacni video banku.

V ptipadé¢ vlogl tykajicich se komunity hry LOL se jedna o
podobny model, uvnitt kterého autofi vlogh maji potfebu piedat svym
odbératelim urcitou informaci. Profesionalni hraci vétSinou popisuji
svym fanouskim pribéh jejich kariéry, situaci v tymu, novinky nebo
pouze reaguji na vyvoj uvniti herni scény. Jiz jsem zde uvadél video od
profesionalniho hrace HotshotGG, ve kterém se vyjadfoval ke zménam
v aktualni metagame. Pro tyto hrace je vlog dal§im moznym kanalem,
jak se vyjadfit a pfedat svym fanousklim urcité znalosti a dovednosti.
Pravé na tyto vlogy, ve kterych se profesionalni hraci dotykaji fenoménu
metagame a urcitym zplsobem ho rozebiraji a analyzuji, se zaméii

posledni ¢ast vyzkumu. Hraci této formy vyuzivaji jako rychlé moznosti

ROUSE, Margaret. Vlog (video blog)lonline]. ¢c2006. [cit 2013-03-07]. Dostupné
<http://whatis.techtarget.com/definition/vlog-video-blog>.: A vlog (or video blog) is a blog that contains video
content. The small, but growing, segment of the blogosphere devoted to vlogs is sometimes referred to as the
vlogosphere. Some bloggers have included video content for years. However, vlogging is becoming more
common as equipment becomes cheaper and supporting software and hosting and aggregation sites become
more prevalent. Both Yahoo and Google feature video sections and many MP3 players, such as the hugely
popular iPod , support video. Anyone with access to a video-capable camera and a relatively recent computer

with a high-speed connection can create a vlog and publish and distribute it online.
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reakce na aktudlni téma nebo zmény ve hfe, zmény v metagame a
podobné. Naptiklad OddOne je znamy svymi mnohdy vice nez
desetiminutovymi vlogy, kdy pii prochazeni svého bydlisté pfi cesté¢ na
obéd referuje o aktudlnim déni v LOL a popisuje do detaild jednotlivé
prvky zmén v aktualni metagame. *** Toto je zajimavé ze dvou divodi.
Prvnim je skute¢nost, kterou jsem jiz V této praci jiz nékolikrat zminil.
Divaci tyto medialni obsahy nesleduji jen z divodu zabavy ¢i ze svého
fanouskovského zajmu. Chtéji se také néco naucit a ziskat tim tak lepsi
vhled do celé problematiky metagame. Druhou skute¢nosti je, Ze vlogy
jsou zéarovenn ukazkou toho, do jaké miry jsou profesiondlni hraci
ponoieni do struktury hry a jejiho vyvoje. OddOne dokaze deset minut
souvisle mluvit o aktualnich zménach, a celém spektru hernich postav a
moznostech, jak je hrét a jakym zpisobem mohou byt uzite¢né pro tym a
podobné. Tyto informace jsou pak pro fanousky informacéni hodnotou,
kterd nésledn¢ generuje zajem o tyto medialni obsahy. Jinymi slovy:
hra¢, ktery je zndmy tim, Ze se snazi predat své zkuSenosti a znalosti, ma
mnohem vétsi pozitivni odezvu v komunité LOL a tudiz ma i vetsi Sanci
na vysokou sledovanost jeho autorskych zaznami. Je ziejmé, ze hraci
jako OddOne nebo HotshotGG se t&si velké popularité, a proto se jejich
vlogy t&i relativné velké sledovanosti, ackoli primarni podil na
sledovanosti jednotlivych hracli maji stale jejich streamy. OvSem 1 vlogy
maji sva specifika, které budu chtit prostfednictvim této prace popsat a

vysvétlit.

V kazdém tomto zkoumaném medialnim obsahu se budu snazit
ukazat a dokdzat, Ze tyto obsahy a jejich autofi ziskavaji na atraktivité
diky tomu, jakym zpisobem ukazuji a definuji aktudlni metagame.
Divaci — hraci tyto obsahy sleduji k vlastnimu prospéchu se zajmem o
danou véc se snahou se sebevzdé¢lat v danych schopnostech a zlepsit ve

znalostech celé hry.
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SOLOMID DOT NET. TheOddOne's weekly viog[online]. ¢2012. [cit 2013-02-16].

<http://www.youtube.com/watch?v=nTd-u54XXZo>.
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11. Analyza streamii
11.1 TheOddOne stream — The Jungler

OddOne patii mezi top profesionalni hrace League of Legends

d'??. Jeho herni role se

dlouhodobé pusobicim v tymu Team Solomi
nazyva jungler. Jedna se o specifickou roli, ktera se od ostatnich
Vv urcitych aspektech 1isi. Je to jedina herni role, jejiz herni pisobeni neni
vztazeno K zadné ze ti strategickych linii neboli lanes'?. Top lane, mid
lane a bot lane, maji své pfedem dané herni postavy, které se na
jednotlivych liniich hraji. Samoziejmé existuji i vyjimky, kdy se
jednotlivé role prohazuji (tzv. swap), ale to jiz zabihame do pfiliSnych
detaild, které pro ucel této prace nejsou zasadni. Dilezité je, ze jungler je
ze své podstaty (Cemuz napovida 1 nazev) pieduréen k ,zivotu®
v dzungli. Jinymi slovy, se pohybuje voln¢ po celé map¢, nebo aspon po
té Casti, ktera je pro n&j bezpecna ¢i té, na které chce vytvofit tlak (game
pressure). Z téchto dtivodd, je role junglera mnohymi prdvem pokladana

za postavu urcujici prubéh hry od jejiho pocatku:

Tato role je jedna z nejtézsich co se ty¢e hrani v tymu...V momenté, kdy hra
zaéne, junglerovi za¢ne dochazet Cas. Zatimco ostatni hra¢i na jednotlivych
liniich se snazi vybalancovat pfijem materialnich prostfedku, ziskat vyhody na
chybach protivnikdi nebo Cinit takova rozhodnuti, kterd jim vynesou urcitou
vyhodu, jungler si musi byt védom, ktera strategie bude jemu i jeho tymu ku
prospéchu vici celému nepratelskému tymu. Musi umét porozumét jednotlivym
situacim natolik, aby védél, jaky moment je ten spravny pro vytvoreni uréité
akce — v momenté, kdy se tak rozhodne, vlastné pierusuje bézny cyklus hry
skrze tento riskantni krok."*

Jinymi slovy mizeme fict, Ze role junglera vnasi jakysi ,,chaos* do
celého deje hry. Jungler vyuziva momentu piekvapeni, vyuziva

moznosti, o kterych vi, Ze hraji v jeho prospéch a ve prospéch jeho tymu

Team Solomid[online]. c2009-2013. [cit 2013-02-16]. Dostupné z: <http://www.solomid.net/>.
THOMAS. League of Legends beginner’s Guide[online]. c2012. [cit 2013-03-12].
<http://www.mmogames.com/gameguides/league-of-legends-beginners-guide/>.

PIRSIC, Emil. Creating a Team: General Analysis[online]. c2012. [cit 2013-02-16]. Dostupné z:
<http://www.team-dignitas.org/articles/blogs/League-of-Legends/2502/Creating-a-Team-General-Analysis/>.:

This role is one of the hardest to play in a team...The moment the game starts, the jungler is running out of
time. While every other lane is trying hard to stay farm wise balanced, capitalizing on mistakes or doing proper
calls to get advantage, the jungler has to know in advance what route works best for him against the whole
enemy lineup. He has to understand when he can try to do something — the moment he decides this, he is

breaking a certain cycle and risking a move.
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a na nich se snazi vydobyt vyhodu, kterou se pak snazi zuzitkovat.
V ur¢itém slova smyslu je jungler tim elementem, ktery hru vytrhava
Z jeji rutinnosti a vytvaii prostor neurcité¢ho a nepiedpokladané¢ho. Ovsem
tento prostor je neurCity a nepfedpoklddany pouze témi, ktefi jsou
ukotveni na jednotlivych liniich. Proto je postava junglera
Vv profesiondlnim tymu natolik dilezita, jelikoz skrze své schopnosti
mize tym povznést k vitézstvi, nebo jeho Sance nadobro zmafit. Jungler
je tymovou piidanou hodnotou v zavislosti na tom, jak vysokeé jsou jeho
zkuSenosti a dovednosti. Hra¢im na jednotlivych liniich sta¢i v podstaté
neprohrat souboj jednoho proti jednomu a jednoduse se starat o sebe.
Jungler musi mit povédomi o svych schopnostech a o dovednostech
svych spoluhracii. Stejné pak o tom, jaké postavy jsou té konkrétni hie
hrany a co tato skutecnost vytvaii za moznosti a strategie. Slovnikem
navodi pro zacateniky mulzeme roli junglera charakterizovat
nasledovné:

Role junglera je povazovana za jednu znejvice strategickych roli ve hie.
Jungler zabiji monstra v prostoru dzungle a nasledné pokracuje v gankovani (v
jazyce LOL to znamena piepadeni) ostatnich lanes. Kdyz je jungler ve své

¢innosti Uspésny, stava se jeho tym silngjSim a neptatelsky tym slabsim pro
dal3i fazi hry.'®

O junglerovi lze tedy do ur¢it¢é miry mluvit jako o tymovém
kapitanovi, ackoli zadna takova ptima role v LOL neni, nebo se o ni takto
nemluvi. Na profesionalni drovni hrani LOL je jungler prakticky
zodpovédny za vyvoj prvnich dvou tietin hry, ve kterych ve velké mite
fidi svij tym a snazi se jednotlivé spoluhrace piimét k ¢innostem, které
ve vztahu s junglerovym strategickym tmyslem vytvaii co nejvyssi miru

synergie.

125

<http://www.mmogames.com/gameguides/league-of-legends-beginners-guide/>.:  The jungle
considered the most strategic role in the game. The jungler kills the jungle creep camps and then proceeds to
ganking (means ambushing in LoL language) the other lanes. If the jungler is successful the enemy teams lanes
are weaker than your lanes when the team fighting phase starts.
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11.2. TheOddOne - streaming

Jak jiz bylo feCeno vyse, tato prace se vyhradné zaméii na streamy
patfici do obdobi startu teti sezony LOL. Budou pouzity zdznamy
streamu z tohoto obdobi, ze kterych je nejlépe patrné, jakym zptisobem
uvazuje profesionalni hrac, a jakym zpiisobem tyto informace piedava

svym fanouskim a divakim skrze stream.

Zaznamy, které budeme rozebirat, byly pofizeny v obdobi prosince
2012 az ledna 2013, coZ je obdobi takzvaného preseason'?®. Preseason je
V podstaté pfiprava na start celé nové sezony. Na hru je aplikovano velké
mnozstvi zmén, které si béhem tohoto obdobi maji hrai moznost
vyzkouSet a naucit se jednotlivé nové prvky tak, aby po redlném startu

sezony byli co nejlépe ptipraveni.

OddOneriv stream zacina podrobnou analyzou setupu jednotlivych
tymi (slozeni jednotlivych tymi podle roli a druhu postav, se kterymi
hraji). Vyjmenovava vyhody a nevyhody jednotlivych setupt v zavislosti
na vSech tiech fazich hry (early game, mid game, late game). Zaroven si
v pribéhu této analyzy vytvari podrobnou taktiku a strategii, s jakou
hodl& v nejblizsich minutach hry hrat. Vzhledem ke skute¢nostem, které
jsme popsali diive u rozboru role junglera, je tato ¢ast pomérné dulezita.
Hra¢ si rozebere moZnosti a nastaveni svého i1 neptatelského tymu a na
tomto zakladé si preddefinuje nékolik zakladnich kroku, podle kterych
bude v pfistich n¢kolika minutach postupovat (pfesny termin oznacujici
tento Casovy usek je prave early game — pocatek hry). Analyza téchto
postupll v pribehu streamti jde ruku v ruce s pribéhem hry. Prvni fazi
mizeme Vv zavislosti na tom, jak jsme popsali jednotlivé rozdéleni
prubéhu hry nazvat early az mid game. Timto je myslen takovy tsek hry,
kdy hraci buduji své postaveni ve hie. Snazi se ziskat co nejvice surovin
(goldi — herni hodnota, za kterou mohou nakupovat jednotlivé vybaveni)
a killii (bod za zabiti nepfitele, ktery generuje ptreddefinovany pocet

goldit) To, co je zde divakim piedavano, je pravé zpusob uchopeni

126

UDYR.  Preseason 3  Patch  Notes[online]. c2012. [cit  2013-02-18]. Dostupné

<http://na.leagueoflegends.com/news/preseason-3-patch-notes>.
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jednotlivych situaci a moznosti, které konkrétni hra s konkrétnim tymem
a setupem nabizi. OddOne zde nazorn¢ ukazuje, jakym zptsobem lze
aplikovat aktualni metagame hry na konkrétni herni situace. Ze své
pozice, vybaven takika dokonalou znalosti aktualni metagame, je
schopen tuto védomost aplikovat na pocatecni nastaveni hry (slozeni roli,
druh postav atd.) a vtomto duchu vytvorfit strategické body, podle
kterych se idedlné pro né& bude hra v budoucich minutach vyvijet.
Soustavnym komentafem obohacuje jednotlivé akce a popisuje, jak by
m¢l profesionalni hra¢, nebo hrac, ktery chce jednoduse uspét, premyslet,
jak reagovat na vzniklé situace, které z téchto situaci je potfeba vyuzit ve

svij prospéch a podobné.

Soucasn¢ divak mulze sledovat, jakym zpisobem OddOne
ptistupuje k itemizaci a jednotlivym buildiim konkrétnich hernich postav.
Tento zpusob vychazi z hracovy interpretace aktualni metagame. Mimo
konkrétni herni situaci maji hraci ve zvyku tyto interpretace formovat do
urcitych soubort pravidel, které vychazi z aktualni metagame a urcuji
zakladni moznosti v pfistupu Kk itemizaci a jednotlivym buildiim
konkrétnich hernich postav. Tyto soubory se v herni terminologii

nazyvaji guides (herni navody) a budu se jim v€novat v dalsi kapitole.

V pribéhu streamu (tedy v prubéhu samotné hry) vznikaji situace,
které nelze vzdy povaZovat za bézné. Obecné se ma za to, Ze prodvidani
inteligence. Mezi hracské ,,uméni® tak patii i schopnost piedpovidat
neptfedpovidatelné. Profesiondlni hraci si postupné vyvijeji tadu
mechanismi, které jim pomahaji analyzovat a prodpokladat urcité
stézejni situace. Témito situacemi je napiiklad mysleno, jaké je slozeni
tymu protihract. Dale jakym zplsobem se hra vyviji. Zdali hra¢ a jeho
tym vyhravaji, ¢i prohravaji a jaké je chovani spoluhracti a protihracu.
V neposledni fadé se jedna o dynamickou reakci na itemizaci a
buildovani postav protihrace. OddOne béhem svého streamu tyto situace
komentuje a popisuje divody jednotlivych rozhodnuti. Upozoriiuje, na co

si maji hraci davat pozor a ¢eho si v oblasti téchto dvou fenoménti v§imat
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a jak je na to mozné reagovat V oblasti hernich strategie, itemizace a

buildovani postav.

Druh& polovina hry je v rdmci hernich terminologie oznaovana
mid game (voln¢ pielozeno jako prostfedni faze hry) a late game
(pozd¢jsi nebo kone¢na faze hry). V této fazi hry se do jisté miry upousti
od struktury jednotlivych roli, tak jak byly pfiblizeny diive a piechazi se
ke kontaktni tymové hie, kdy se oba dva tymy snazi dosahnout
jednotlivych hernich cili (objectives). Jungler je opét tim, kdo by mél
svij tym vést, podobné jako kapitdn v pfipadé¢ fotbalového nebo
hokejového zapasu. Ani zde se OddOneiv piistup ke komentovani
neméni. | Vpifipadé vypjatych hernich situaci stidle dokaze slovné
reagovat na herni momenty, aby tak divakam pftibliZil nejen to, co se d¢je
V pfitomnosti, ale pravé i to, co se bude dit. Tento prvek streamu déla ten

OddOnev natolik cenny v rdmci studie aktualni metagame.

OddOne v prubéhu svého streamu vytvati urcitou definici hrani
role junglera. To, co divaci sleduji, neni pouze reprezentace oné aktualni
metagame, ackoli jsou si tyto dvé skutecnosti velice blizké. To, co je
skute¢né pfitomno v streamu, jako je ten OddOneiv, je ona interpretace a
konkrétni aplikace tohoto druhu metagame. Az budeme rozebirat
naptiklad guides, uvidime, ze kazda aktualni metagame ma svoji obecné
platnou a vyjadfitelnou podobu. Jinymi slovy, vzdy existuje takova
podoba aktualni metagame, kterd je ramcova v tom smyslu, Ze urcuje
jisté zakladni hranice moznosti jeji interpretace. V praxi to pak znamena,
7e hrac¢, bude-li se fidit t€émito hranicemi, ma Sanci na uspéch, jelikoz
jeho herni pocinani se pohybuje v prostoru funk¢nosti, ze které tato
aktualni metagame do ur€ité miry vznika. Aktualni metagame je také
»aktualné pouzivana, jelikoz je funk¢ni. Existuje zde ptfedpoklad, ze
pokud bude hra¢ dodrzovat pravidla definovana strukturou aktualni
metagame, bude jeho herni po¢inani mit mnohem vétsi Sanci na Gspéch,
jelikoz zakonitosti této metagame jsou ovefené. V tomto piipade lze
aktualni metagame chépat také jako normu, ktera neni zévazna, tak jako
kodifikace, ale je uznavanad a povazovana za funk¢ni, jelikoz se tak i

v pribéhu vznikéni jevila. Tento pomérné nendpadny avSak slozity
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proces v rdmci hry LOL a jeji herni komunity divaci sleduji kazdy den,

nékolik hodin v Kuse skrze streamy jako je ten OddOneriv.

11.3. Voyboy — The Top Laner

Joe Esfahani je v komunité¢ hry LOL znamy jako Voyboy. Jeho
jméno je v soucasnosti spojeno predeviim s tymem Curse’®’ pro n&hoz
hraje roli top lanera. Voyboyiiv herni styl je ojedin€ly oproti hernimu
stylu ostatnich profesionalnich top laneri. Je znamy tim, Ze si vybira
netypické herni postavy, které nebyvaji tolik hrdny na top lane, ale
vét§inou prislusi jiné herni pozici. Voyboy si zaroven upravuje buildy a
itemizaci svych postav tak, aby vice vyhovovaly jeho hernimu stylu. Ve
vysledku je pravé on tim, kdo vytvari specificky herni styl, ktery sice
vychazi z konkrétni aktualni metagame, ale vlivem nestandardnich pickii
tuto metagame posouva jinym smérem a vytvaii jakousi unikatni reakci
na aktualni metagame. Pokud si zde pfipomeneme Systém conterpickii, 0
kterém jsem referoval diive, Voyboy se svym hernim stylem snazi
vytvofit svou osobni aktudlni metagame, ktera je protipélem té, kterou
pouziva vétSina hraci. Tento zplsob hrani a analyzy hernich moznosti je
v piipadé Voyboye natolik efektivni, Ze se mezi profesionalnimi hraci stal
velice obavanym soupefem a zaroven velice platnym hra¢em jeho tymu
Curse. Timto inovativnim postojem k hrani své role ptispiva Voyboy
v mnohém k tomu, aby i ostatni pfemysleli, jakym zptisobem reagovat na
aktualni metagame. Jednou z moznosti je snazit se aktualni metagame
ovladnout do té miry, Ze se tato metagame stane jejich benefitem a
jednotlivé skutecnosti hraji v jejich prospéch. Druha moznost je ta, se
kterou pfichazi Voyboy: pochopeni podstaty aktualni metagame a
vytvofeni systému, ktery je jejim protipélem a tim padem z néj hrac

muze té€zit ve svlj prospéch.
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Curse[online]. c2013. [cit 2013-04-09]. Dostupné z: <http://www.curse.com/tag/team-curse>.
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V rozhovoru pro oficilni internetové stranky hry LOL byl Voyboy
zastupci developerské firmy Riot pozadan, aby vysvétlil, co pro ngj
znamena byt v roli top lanera. Voyboyova odpovéd’ byla nasledujici:

J& osobné chapu top lane jako samostatny mikrosvét valky. Po vétSinu Casu, co
hraji top lane, hraji postavu, kterou miluju, v relativné rovném souboji, ktery
postupné pifechazi v duel, mezi dvéma hraci... tudiz hrani na top lane se tak v
mé hlavé stava hrou v Sach mezi mnou a mym oponentem. Myslim na mnoho

faktor zaroven... nejlepsi mozné vyuziti svych schopnosti, které mi
dopomahaji k vitézstvi na moji linii, coZ je v podstaté idealni cil kazdého hrace

v w

League of Legends. Pokud se mi Gspésné podaii vSechny tyto faktory skloubit
dohromady a ziskat tak vyhodu nad mym oponentem, mam pak pocit, ze délam
v$e proto, abych pomohl zvitézit svému tymu, coZ tvoii onu herni vybusnost
hry League of Legends.*?®

Voyboy zde v podstaté popisuje definici top lanera coby hrace,
ktery je po vétSinu early game a mid game odkdzany sam na sebe.
V tomto smyslu je top lane ur¢itym uzavienym (nebo spiSe odiiznutym)
prostorem od zbytku hernich situaci, které se d&ji v prubéhu hry. Ve hfe,
ktera je primarné povaZzovana a za tymovou hru, je tato pozice nejvice
naplnéna soubojem jeden na jednoho. V tomto piipadé je pak témeéft
logické, jakym zpuisobem Voyboy pfistupuje k aktualni metagame.
Jelikoz top lane coby svét sam pro sebe, kde se dva hraci utkavaji
v souboji jeden na jednoho, ze své podstaty dovoluje a v mnoha
ptipadech i vyzaduje unikatni a inovativni pfistup k aktualni metagame,
itemizaci ¢i k samotnému hernimu stylu. Vtomto smyslu pak je
Voyboyuv streaming jedineCnym pohledem na tento zplisob uvazovani a

uchopeni aktualni metagame.

RIOT. An  Interview  with Voyboy[online].  c2012. [cit  2013-03-11]. Dostupné
<http://competitive.na.leagueoflegends.com/article/interview-voyboy>.: To me, top lane feels like its own little
microcosm of warfare. For the most part when | play top lane, I'm playing a champion that | love against a
relatively even matchup, and it devolves into a duel between the other player... so playing out toplane sort of
becomes a live action game of chess in my head versus my opponent. I'll think about many factors at once... the
best of my ability work towards helping me win the lane, which is ultimately the ideal goal of every League of
Legends player. When | can successfully put all these factors together and turn a lane into MY lane, leaving the
enemy top-laner behind in farm or kills is what makes me feel like | am doing everything | can to help my team

win and just makes League of Legends a blast to play.
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11.4. Voyboy — streaming

Voyboy streamuje jako  vétSina  profesionalnich  hraca

prostiednictvim platformy twitch.tv?

. Jeho vizitkou je az neuvéfitelna
snaha pomoci svym fanouskim a divakim k tomu, byt lepsi v tom, co je
bavi, tedy v hrani LOL. Velice ¢asto jsou jeho streamy pojmenovany
Learn to Toplane neboli ,,naucte se hrat top lane*.*® Takovy nézev je
samoziejm¢ z urCité Casti reklamou, kterd ma naldkat nové divaky ke
sledovani streamu. Zaroven se jedna o ur€ity uzus vtom smyslu, Ze
profesiondlni hraéi si v podstaté navykli predavat své védomosti a
hra¢ské dovednosti dal svym divakiim. Voyboy je v tomto smyslu jednim
Z nejproduktivnéjSich a jednim nejdislednéjSich profesiondlnich hract

LOL soucasnosti.

Charakter Voyboyova streamu lze v urcitych bodech ptifadit
moderovanému programu, ktery svou strukturou pfipomina seridl,
pfi¢emz kazda nova hra je jednotlivym dilem tohoto pomyslného serialu.
Pied kazdou dalsi hrou Voyboy pfivita nové divaky, predstavi sviij stream
a sebe samotného a nasledné se vénuje komentovani hry. V prvni fadé je
vybér herni postavy, za kterou bude hrat. Pokracuje s vysvétlovanim
jejich ptednosti a slabin. Pfi souasném stavu 111 hernich postav, které
jsou hracovi k dispozici, vyzaduji takto detailni informace jistou davku
zkuSenosti a ,,nastudovani herniho materialu. Pravé pii vybéru hernich
postav se opét ocitime v prostoru counterpicku, tedy snahy vybrat si
takovou herni postavu, kterd je svou herni mechanikou nejsiln&j$im

protéjSkem postavy protivnika.

V dalsi fazi se jiz jedna o zminéné picks and bans neboli vybér
jednotlivych postav u celého tymu. Voyboyiiv komentat dale rozebira
mozné scénare, které vychazeji z toho, jakou sestavu hernich postav si

jednotlivé tym vyberou.
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Posledni fazi je samotny herni zapas. Podobné jako v ptipadé
OddOneova streamu i Voyboy detailné komentuje jednotlivé probihajici
situace. Zde se do jisté miry projevuje rozdil mezi komentafem OddOnea
a komentatem Voyboye. Jak jiz bylo feceno jungler (OddOne) je herni
role, ktera vyzaduje hlubsi povédomi o vyvoji hry po celé¢ herni mapg,
kdezto role toplanera je (jak Voyboy explicitné uvedl v citovaném
rozhovoru) v podstaté pfipoutana na jedno misto kde se odehrava piibéh
jednotlivce proti jednotlivci uvniti piibéhu, ktery piedstavuje celou hru
obou tymu v globalnim vyznamu. OddOneiiv herni komentat se musi
tedy logicky lisit od toho Voyboyova. Je to dano nékolika faktory.
V prvni fadé se jedna o odlisnost herniho pojeti té urcité role. Jungler si
v§ima jinych skute¢nosti, nez top laner. Dale je to jiz zminovany
mindset. Hrac¢i, kteti zapadnou do své role, maji nékteré shodné
vlastnosti. Jungler vzdy bude hledat slabiny v globalnim méfitku tymu.
Top laner vzdy bude hledat slabiny v hernim stylu svého protihrace.
Pokud se pak tyto herni styly promitnout skrze stream divakiim, jedna se
pak o zachyceni konkrétni interpretace aktudlni metagame podle
jednotlivych roli. Tato skutecnost je pak tim, co ze streamu vytvari
zajimavy medidlni obsah a divod, pro¢ jsou takové streamy natolik
oblibené. Pro piedstavu: Oddeoniiv nebo Voyboiiv stream ve své $picce

sleduje online i 40 tisic divaka.

11.5. PhantomLOrd — $kola profesionalniho hrani

James Varga znamy v komunité hry LOL jako PhantomLOrd je
hra¢em s bohatymi zkuSenostmi. Ackoli v souc¢asné dob¢ neni podepsan
pod zadnym profesiondlnim tymem, jeho herni zkuSenosti zahrnuji
mnoho hernich tituld jako Counter Strike, Quake 3Arena ¢i World of

Warcraft a samozfemjmé League of Legends.™*!

Pokud jsme ve zkoumanych streamech poukézali snahu

profesionalnich hraca piedavat informace o hernich dovednostech, herni
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mechanice a aktudlni metagame svym fanouskim a divakam,
PhantomLOrd (déle jen PL) skrze sviij stream vytvofil unikatni piistup
k tomuto fenoménu, ktery je v ramci LOL komunity naprosto ojedinélym
jevem. Veskeré momenty, o kterych jsme zde doposud hovotili, jako
moderovani streamu a komentovani probihajicich situaci, PLuiv stream
obsahuje, avsak onim unikatnim elementem jeho streamu jsou takzvané

lessons, neboli vyukové hodiny.
Nejprve popisi jejich sktrukturu:

Jedna se o vyukovy systém, pii kterém PL pozve zvoleného
neprofesiondlniho hrace, aby byl soucésti jeho streamu po urcitou dobu,
kterou vénuje tomu, aby zlepsil jeho herni dovednosti a pooteviel mu

pomyslné dveie do svéta profesionalniho hrani.

V prvni fadé PL shraci vede kratky rozhovor tykajici se jejich
predchozich hernich zkusSenosti. Vytvofi tak podrobnou herni anamnézu
konkrétniho hrace a tu zaznamena do své databaze, do které zapisuje
vSechna nashromazdéna svych ,,studentta. Tyto informace mu pomahaji
odhalit a definovat mindset jednotlivych hrac¢a do té miry, aby pak mohl
dale stakovym hrac¢em pracovat na vylepSeni jeho osobnich hernich
dovednosti. Zaroven PL zjistuje, jaka je hlavni role, kterou chce
konkrétni hra¢ hrat vramci LOL a jaké jsou jeho cile a plany do

budoucna. JednodusSe, ¢eho chce takovy hra¢ dosdhnout.

V dalsi fazi oba vstoupi jiz do realné hry, ve které hrac¢-student
hraje tu roli, kterou si na pocatku zvolil za svou hlavni. PL hraje s nim a
sleduje jeho hru, komentuje jeho akce a rozhodnuti, poklada mu otazky,
pro¢ udélal to, ¢i ono, nebo jak si mysli, Ze by se v dané situaci mél
rozhodnout dal a jakym zplsobem pokracovat ve hie. PL zde spojuje
nékolik faktortt dohromady: zaprvé zjistuje hractv mindset — s odkazem
na informace, které zde byly uvedeny v ramci této problematiky, mindset
se jevi jako dtlezitd vstupni hodnota kazdého hrace, jelikoz se
predpoklada, ze hrac, jehoz mindset se ve svém charakteru neshoduje se
zpusobem, jakym chce hrat, nebude schopen dosahnout svého cile,

jelikoz bude touto neshodou limitovan. Dale PL pomahé hraci zlepsit
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ovladani herni mechaniky (v herni terminologii se tomuto pojmu fika
micro® — jedna se o miru schopnosti s jakou je hra& schopen ovladat
jednotlivé prvky hry). Jelikoz je LOL z velké casti zalozena na tymové
strategii, PL se dale snazi hra¢im piedat alespon zakladni informace,

jakym zplisobem se ma hrd¢ chovat, aby jeho akce byly co

vvvvv

vvvvvv

metagame. PL sumarizuje nashromazdéné informace a komparuje je
s akcemi a skute¢nostmi, které mél moznost vidét pii spolecném hrani.
Upozoriuje hrace na skute¢nost, Ze samotné perfektni zvladnuti ovladani
hry jest¢ nedé€la z hrace profesionala. Aktudlni metagame je ptidana
hodnota a jako takova je ur€itym prostorem pojmil a informaci, které sice
vychazeji prvotné ze hry samotné, ale nejsou explicitné feceny a
ukézany. Je pravé na jednotlivych hracich, aby tento prostor objevili,
interpretovali a pochopili. V koneéném dusledku se pak jedna o
pomyslny souboj hrace, ktery se snazi tento prostor aktuélni metagame
vstiebat natolik, aby se nadale stal jeho nedilnou soucasti a byl pro n¢j

tak osvojenou problematikou, ktera existuje sama o sob& a je pro n¢j

poznanou samoziejmosti.

V posledni fazi PL vytvoifi hru pouze pro dva hrae a nastavi
se utkaji v souboji jeden na jednoho. Toto cviceni ma za cil uvést hrace
do stavu, kdy je pod neustalym tlakem jeho protihrac¢e (PhantomLOrd),
coz pomaha vytvofit miru stresu, ktera se objevuje v kompetitivnim
Zptisobu hrani, jako jsou naptiklad celosvétové turnaje a podobné. Hrac
nema za ukol zvitézit (jelikoZz zplsob nastaveni podminek to prakticky
nedovoluje), ale vydrzet co nejdéle. Je to cviéeni na zvladnuti herni
mechaniky a zaroven na multitasking, ktery v je profesionalnim hrani

nutnosti, jelikoZ hra¢ si musi v§imat n¢kolika skute¢nosti najednou.

VétSina profesionalnich hract, ktefi streamuji, se snazi svym

divakiim pfedat své herni “uméni®, dopomoci jim k pochopeni, jak
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funguji zéakonitosti profesiondlniho hrani a zpfistupnit jim strukturu
aktualni metagame. Zaroven vétSina streamerti k tomuto pouziva
komentai v pribéhu streamu. PLiiv piistup je ojedin€ly Vv tom, Ze vtahuje
hrace ptimo do hry. Tento hra¢ se pak stava soucasti streamu, kde
funguje jako hlavni objekt z&jmu spolu s autorem streamu. Pro divaky
streamu to pak znamena unikatni moznost sledovat situaci, se kterou se
mohou ztotoznit, jelikoz by se i oni (za urCitych podminek) mobhli
ocitnout ve stejné situaci. Pro hrace, ktery se ucastni téchto kurzt, pak
tento systém umoznuje tésny kontakt s clovékem, kterého za normalnich
podminek pouze sleduji na internetu a zaroven moznost provéreni
vlastnich schopnosti a moznosti bezprostiedniho hodnoceni a komentare
od profesionalniho hrace. Tento systém je jednim z divodu, pro¢ je PL
dnes zndmy v evropské i severoamerické ¢asti komunity hry LOL a pro¢

jeho streamy sleduji desetitisice divaki.

12. Aktualni metagame v praxi

V neposledni fad¢ nastinim, jakym zptsobem profesiondlni hraci
uvazuji o hie, kterou hraji. V rozhovoru z listopadu roku 2011 pro
www.majorleaguegaming.com (firma zajist'ujici jeden z nejvétsich
celosveétovych turnaji v rdmci e-sports) OddOne odpovidal na otazku,

jak vypadala aktualni metagame z tohoto obdobi.:

... Severni Amerika ma v soucasnosti v oblibé defenzivni DPS (DPS je termin,
ktery v herni terminologii oznacuje poskozeni za vtefinu - damage per second —
pozn. autora) na top linii, AP Carry na mid linii, support s AD carry na spodni
linii a junglera. V pribéhu IEM Eventu na Gamescomu tym Fnatic/AAA z
né&jakého divodu pouzil evropskou metagame, ktera fungovala diive napiiklad
na Dreamhacku, a ktera je zalozend na dvojici AP postav. Tato metagame
nebyla funkéni jiz néjaky ¢as (od Dreamhacku), jelikoZz se v soucasnosti

pouzivaji extrémné silné top lane postavy s masivnimi rezistencemi proti
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magickému poskozeni, zatimco jungler vyplnoval onu chybé&jici silu tim, ze se

stal Carry. Proto tato strategie, ktera byla pouzita na Gamescomu, selhala... *

Pro el prace a pro vysvétleni piedchozi problematiky neni
dulezité osvétlovat veskeré terminy, které OddOne pouziva, prestoze
neodmyslitelné patii k herni terminologii hry LOL. Dilezité je pochopeni
zpusobu, jakym hraci na profesiondlni urovni uvazuji, a jakym zptisobem
v zavislosti na vyvoji aktualni metagame pietvaieji svou herni strategii
v ramci vlastniho uvazovani o hie a v rdmci tymove strategie. V piipadé
rozhovoru s OddOnem se jedna o popis situace, pii niz tym, ktery Spatné
reagoval na zménu aktualni metagame a pouzil jiz ptekonany (&i aktualni
metagame nevyhovujici) postup pti vybéru hernich postav, byl jednoduse
z tohoto divodu porazen. Znalost aktualni metagame prostupuje celym
prostorem komunity v rdmci e-sports a hranim her jako podstatna sou¢ast
uspéchu (uvazujeme-li o kopetitivnim zpiisobu hrani). V pribéhu
streamovani se hraci snazi predat divakiim pokud mozno alesponi zdklady
tohoto uvazovani. Problematika metagame se tak pro mnohé stava
jasné€jsi a do urcité miry (fekl bych z velké ¢asti, pokud ne uplné€) tyto

informace ptebiraji a pfijimaji jako své vlastni.

Timto se velkym obloukem opét vracime k tvrzeni, Ze metagame
(at’ uz jako nadstavba nebo aktudlni) je vytvafena hraci, jejichz herni
¢innost je na profesiondlni urovni, nebo se kni aspoii piiblizuje.
Streamovani je pak prostorem, kde se metagame pietvari do smysluplné
informace, ktera je hracem distribuovana mezi divaky, a ktera je zaroven
i ur€itym ,,tahdkem* streamu. Zabavnost streamu je samoziejmé velkou
vyhodou v ramci divacké navstévnosti, ale pokud se zaméfime na obsah

nejsledovangjSich streamd, vétSina z nich si je podobnéa. Hra¢ hraje hru,

je sniman kamerou a svou herni ¢innost vice ¢i méné komentuje

LISH, Go Deep into Lol Territory with TheOddOne[online]. c2011. [cit 2013-03-16]. Dostupné z:

<http://www.majorleaguegaming.com/news/go-deep-into-lol-territory-with-theoddone>.:

..currently, in North America, it's having a Tanky DPS top, an AP Carry mid, a support with their AD Carry
bottom, and a Jungler. At the IEM Event at Gamescom, for some reason, Fnatic/AAA used the European
metagame that had previously worked at Dreamhack, which was double AP. This hadn’t worked for a while
[since Dreamhack] since everyone now runs an extremely strong top lane with massive magic resistance, while
the Jungler makes up the lost damage by being a Carry. Because of this, the double AP strat failed at

Gamescom...
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v pribéhu celého streamu. Ziidkakdy se déje néco, co by se dalo
ptirovnat k jakékoli formé& entertainmentu. Jako autor této préace si
dovolim tvrdit, Ze skuteCnost, kterda vytvaii onu zabavnost, je hra
samotna. VétSina divaku tuto hru zna a sleduje jeji streamovani z Cistého
zalibeni, které ovSsem neprameni z pouhého sledovéni streamu, ale ze
skutecnosti, ze tuto hru né€kdy hrali ¢i nadéale aktivné hraji. Co ovSem
odliSuje jednotlivé streamy, je piistup ke zprostiedkovani aktualni
metagame. Ani ne tak formou (ta se jen zfidkakdy vymani ze své
komentafové podoby), jako spise strukturou obsahu, skrze ktera je tato
aktudlni metagame piedavana. Popularita jednotlivych profesionalnich

hrach v tomto samoziejmé také hraje roli.

Profesionalizace piistupu hract k samotné hie, unikatnost jejiho
uchopeni a moznost tuto ¢innost pfedavat jako medidlni obsah do urcité
miry vyvazuji hru jako takovou z prostoru zabavy, ktery ji byl nejspise
vymezovan diive, kdy hrani pocitacovych her bylo povazovéano za
pouhou kratochvili a spise vysadou déti piipadné¢ mladeze. Hry jako LOL
nebo Starcraft dokazuji, Zze v hernim svété nejde pouze o zabavu, ale ze
se mnohdy jednd o velice slozitou problematiku. At uZ po teoretické
strance (metagame, strategie atd.) nebo po strance zvladnuti herni
mechaniky. Toto jsou ony divody, pro¢ divaci sleduji streamy her, které
hraji. Na jedné strané jim to zprostiedkovava urcitou formu zabavy, na
stran¢ druhé mohou vyuzit ziskanych informaci a védomosti k podpoteni
vlastnich hernich dovednosti. Naptiklad OddOne tyto dva prvky spojuje
v jeden. Jeho streamy jsou zdbavné z divodu jeho osobitého zpusobu
komentovani a slovniho popisu danych situaci. Informativni a edukativni
slozka streamu jde pak ruku v ruce s osobitosti komentare a divaklim se
dostava idelalni kombinace zabavy a hodnotnych informaci. Toto jsou
pak davody, pro¢ naptiklad OddOneuv stream sleduje pokazdé desitky

tisic divaku.
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13. Guides aneb herni navody

Herni navody jsou odjakziva neodmyslitelnou soucasti hernich
komunit. Pocatek vzniku hernich navoda v rdmci kompetitivnich her,
ktery popisuje Lowood v ptipadé hry DOOM, je jednim z mnoha
prikladu, které by za historii poc¢itatovych her §lo dohledat. Za vznikem
hernich névodi stoji vétSinou samotni hraci ¢i celé komunity hracu, kteti
vénuji osobni prosttedky a cas k zaznamenani postupd, strategii,
itemizaci a dalsich mnoha fenoméni jako pomoc pro ostatni hrace. Tento
typ medialniho obsahu se vkomunit¢ hry LOL stal nécim tak

samoziejmym, ze V podstaté vznika jako soucast této komunity.

V prvni fadé predstavim, co takovy guide ¢ili navod v rdmci LOL
vibec je. Jedna se o online obsah pofizeny hraéem, ve kterém zachycuje,
jakym zptisobem si on sam predstavuje, ze by se méla urcitd herni
postava hrat. Tyto informace jsou dobfe a jasné strukturovany a jsou
velice podrobné. ** Jednotlivé oddily guidu jsou vpisovany do
prednastaveného scriptu, ktery je svou podstatou podobny formé blogu,
ovSem postradd onu blogovou periodicitu135 a je vétSinou jednorazovou
informaci, kterd je maximalné aktualizovdna o nejnovéjsi informace a
skute¢nosti. Do jednotlivych oddilti pak autor uvadi informace, vklada
obrazky a implementuje videa. Kazdy guide je pak opatien diskuzi, ve

které autofi odpovidaji na dotazy a podobné.

Informace jsou rozdéleny do nékolika oddild. Prvnim je popis
ur¢itého jadra problému, jimz se v dané situaci stava zékladni nastaveni
schopnosti herni postavy a zplsob jejich pouziti pfi samotném hrani (v
LOL terminologii toto vyjadiuje pojem build, neboli stavba postavy).
Dale jsou popsany zakladni pravidla zpusobu itemizace postavy
s ohledem na rozdéleni na jednotlivé tseky hry — early game, mid game,
late game. Jak jsmé jiz uvedli vyse, itemizace jde ruku v ruce s vyvojem

aktualni metagame. Je urcitou reakci na tuto skuteCnost a spolecné

134 RIVELIA, Riven: How you should proceed[online]. ¢2013. [cit 2013-03-04]. Dostupné z:

<http://www.solomid.net/guides.php?g=34715-rivelia-riven-build-guide>.
35 RETTBERG, Jill Walker. Blogging. 4. vyd. Cambridge: Polity Press. c2008. 176 s. ISBN-13: 978-0-7456-4134-8
s. 4
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s aktualni metagame se také vyviji. To v celkovém dasledku vytvari také
zakladni strategii hrani, ktera je pro zkuSenéjsi hrace viditelna jiz z téchto
elementarnich informaci. Pro podrobnégjsi informace pak guide obsahuje
detailni pohled na n¢kolik zakladnich strategii, které primarné vychazeji
ze skute¢nosti, jakym zptsobem je ta ktera postava hrana v konkrétni
aktualni metgame. Mnoho autorti této ¢asti vénuje velkou pozornost a
jsou schopni rozepsat napiiklad detailni informace o tom, jak si herni
postava vede ve srovnani s ostatnimi postavami. S ohledem na vice nez
100 hernich postav, které LOL nabizi, toto vyzaduje pomérné vysokou
orientaci v herni problematice LOL a aktudlni metagame. V nékterych
piipadech jsou do téchto guidii implementovana videa*®, v nichz
podobnym zplsobem jako u streamu autor komentuje pribéh hry od
zacatku do konce. Video se pak stava jakymsi pievedenim samotného
guidu do vizuélni podoby, kdy informace, které jsou soucasti guidu, se

odvijeji v konkrétni hie, kterou video obsahuje.

Smyslem je, podobné jako u komentovanych streamt, predat
urcitou informaci, kterd vznika interpretaci aktudlni metagame a je
soustfedéna na konkrétni herni postavu. Primarnim zdmérem je tedy
naucit potencionalniho ctendfe hrani konkrétni postavy. Druhotnym
zamérem, ktery jiz neni tak explicitni, je autorova snaha o prezentaci své
interpretace aktuélni metagame. To, co se d&je v ptipadé streamu, kdy
hrd¢ komentafi a rozborem situaci predava svym divakim svou
interpretaci, je velice podobné tomu, ¢im jsou ve své podstaté tyto
guides. Je to jakasi podané ruka, ktera funguje ve dvou urovnich. Prvni
uroven predstavuji méné zkuSeni hraci, pro které tento obsah ptedstavuje
zakladni prapravu pii hrani konkrétni postavy. ZkuSen&j$i hra¢ jiz
v tomto obsahu vidi vice a chape, Ze prezentované informace vychazeji z
autorovy interpretace aktualni metagame. V tomto smyslu je guide
mnohdy podrobnéjsi (samoziejmé zalezi na autorovi, do jaké miry je jeho
sdéleni obsahlé), nez stream, ktery nabizi pouze tu situaci, kterd prave

probihd. Guides ze své podstaty dovoluji autorovi zaznamenat veSkeré

136 SAINTVICIOUS676, Season 3 Pro Commentary - Mundo Jungle with Saintvicious[online]. c2012. [cit 2013-02-

16]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=Au8m5S1aeWQ>.
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mozné situace, do kterych se hra¢ muze dostat a vytvofit strategii, kterd
tomuto hraci dopomuze k jejimu zvladnuti, ¢i ho upozorni na chyby,

které doposud délal a nabidne mu feseni.

Umisténi guides je razné. Nekteré jsou soucasti webového obsahu
oficialnich stranek jednotlivych profesionalnich tymt jako je tomu
v piipadé stranek TSM™" nebo CLG'®. V takovém pripads jsou zde
k nalazeni i guides jednotlivych ¢lend téchto tymi. Tento obsah je mezi
béZznymi hréc¢i velmi obliben, jelikoz vétSinou diveéfuji ve schopnosti
svych oblibenct, které sleduji i prostfednictvim streamu. Tyto guides,
které jsou vytvafeny profesionaly, slouzi také jako ,.tahdk™ stranek.
Vétsinou je jejich zobrazeni upiednostnéné a jsou nejlépe hodnoceny,
jelikoz panuje vSeobecné presvédeni, Ze profesionalové maji nejlepsi
prehled o aktualni metagame. Zaroven je vétSina béznych hrach
sezndmena s hernim stylem svych oblibenct, proto jim divefuji a snazi

se jejich herni styl napodobit.

Déale logicky vznikaji internetové stranky, které se piimo
specializuji na forméat hernich navodu. Jsou jimi napfiklad

140 &i lolpro.com*. Tyto webové stranky

mobafire.com™®, lolking.net
vytvaii uréitou komunitu uvniti komunity. Takto zvefejnéné, na rozdil od
téch umisténych na webovych strankach profesionalnich teamt, jsou
databazi vSech moznych navoda sebranych od nejriznéjSich hraca, od
téch profesiondlnich aZ po ty amatérské. Relevance jednotlivych navodi
je pak udavana bodovym hodnocenim a doporucenim (¢i zapornym
hodnocenim), které ud€luji jednotlivi étenafi. Navod, ktery ma nejvyssi
kladné hodnoceni, se pak logicky posouva v tabulce oblibenosti

jednotlivych navodi vyse.

Herni navody jsou tedy samostatnym medialnim Zanrem v ramci
komunity hry LOL. Jsou vysledkem uréitého ptistupu, zalozeném na

fenoménu produsage, ktery je ve velké mife pfitomny téméf ve vSech

137
138
139
140
141

Team Solomid[online]. c2009-2013. [cit 2013-02-16]. Dostupné z: <http://www.solomid.net/>.
Counter Logic Gaming[online]. c2013. [cit 2013-03-25]. Dostupné z: <http://clgaming.net/>.
Mobafire[online]. c2009-2013. [cit 2013-04-13]. Dostupné z: <http://www.mobafire.com/>.
LolKing[online]. c2012. [cit 2013-02-17]. Dostupné z: <http://www.lolking.net/champions/>.
Lol Pro[online]. c2013. [cit 2013-03-11]. Dostupné z: <http://www.lolpro.com/guides>.
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skute¢nostech, které v ramci komunity LOL vznikaji. Zaroven jsou dalsi
moznosti, jak se bézni hra¢i mohou seznamit s hlubsim pojetim hry jako
takové a zakonitostmi aktualni metagame, ze které vétsSina téchto guides
vychazi. Zaroven piedstavuji dal$i medidlni prostor, kterym mohou
profesiondlni hraci pfedavat své herni védomosti a schopnosti svym
divaktim a fanouskiim a moznost ur¢itym jasnym a viditelnym zptisobem
zaznamenat svou interpretaci aktualni metagame, kterou pouzivaji ve
vlastnim stylu hrani. Jedna se tedy o dalsi medialni prostor, kterym je
zprostiedkovavan fenomén aktualni metagame a soucasné do uréité miry

slouzi k budovani komunity jako takové.

14.  Vlog v rdmci komunity hry LOL

Poslednim typem medialniho obsahu, ktery bych r&d ptedstavil,
jsou takzvané vlogy. Pojem vlog vychazi ze spojeni slov video a blog.
Blogging je internetovym fenoménem posledni doby. Jednd se o
zaznamenavani urc¢itého tématu ¢i ptibéhu s urcitou ¢asovou periodicitou
a kontinuitou. Jill Walker Rettberg ve své knize Blogging: Digital Media
and Society Series'*? popisuje charakter blogii nasledovné:

... blogging je kumulativni proces, mnoho zaznamu ptredpoklada urcitou znalost
historie blogu a jsou soucasti vétsiho pfibéhu. Existuje zde velmi rozdilny smysl
pro rytmus a kontinuitu v pribéhu sledovani blogu, nebo skupiny blogl, v

porovnani s pouhym piectenim jednotlivého zdznamu, ktery si ¢lovék nasSel
skrze nasledovani linku z jiného webu.'*

Blog je druh medialniho Zanru, ktery autorovi dovoluje psat o
ur¢itém tématu kontinudln€ s urcitou pravidelnosti. Vznikéd tak fetézec

zaznamu, které na sebe vice ¢i méné navazuji svym tématem.

2 RETTBERG, Jill Walker. Blogging. 4. vyd. Cambridge: Polity Press. c2008. 176 s. ISBN-13: 978-0-7456-4134-8
" bid. s. 4: ... blogging is a cumulative process, most posts presuppose some knowledge of the history of the
blog, and they fit into a larger story. There’s a very different sense of rythm and continuity when you follow a
blog, or a group of blogs, over time, compared to a simply reading a single post that you’ve found through a
search engine or by following a link from another Web site.
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Na rozdil od bézného publicistického zanru se blog vyznacuje
uréitymi designovymi vlastnostmi, které jsou nutnou soucasti blogu
stejné jako jeho textova Cast (€i obrazova — v ptipadé fotoblogi) :
Bloggeti... si vybiraji své vlastni Sablony a obvykle stravi pomérné velké
mnozstvi ¢asu ve snaze nastavit svilj blog presné tak jak ma vypadat a pracovat.
Literarni kritik by asi nespatfoval ve vazbé knihy nejakou dilezitou literdrni
hodnotu. Naproti tomu se blog nedé Cist pouze pro jeho psany obsah, ale mélo

by na né&j byt nahlizeno jako na jednotny soubor psaného obsahu, vzhledu,
odkazi a tempa.'**

Samotny obsah blogu tedy neni jedina skutecnost, pro kterou blog
jako takovy vznika. Je to cely soubor jednotlivosti, které se kolem textu
vyskytuji. To, jak blog vypada, jakym zpusobem je strukturovany, do
jaké miry je vedena hypertextualita skrze odkazy na dal$i stranky a

blogy, to v§e dohromady vytvaii charakter blogu.

Vlog pievadi tyto charakteristické vlastnosti blogu do vizualni
podoby prostiednictvim videa. Ackoli video je primarnim nosi¢em
obsahu, neni jedinym sdélenim, které lze v ramci vlogu najit. Samotné
vizualni pojeti vlogu, charakter vloggerova vystupu, zplsob tiidéni
informaci a odkazovani na dal§i prameny a informacni materidly
spoluvytvati kone¢nou informacni hodnotu. Autofi knihy YouTube:
Digital Media and Society Series Jean Burgess a Joshua Green hovoii ve
své publikaci o fenoménu YouTube, ktery je jednim z prostort, ve kterém
tato videa vznikaji, a ma témef monopolni postaveni. O vztahu YouTube
a vlogu vramci jednotlivych medialnich obsaht, které tadime pod
kategorii novych médii, hovoii takto:

V riznych ptfipadech je to vnimano jako distribucni platforma, kterd dokaze
zna¢ne zpopulrizovat reklamni obsahy, ve snaze dosahnout propagac¢niho
dosahu, o jehoZ monopolizaci se masova média snazi a souCasné také jako
platforma pro obsah tvofeny uzivateli, u kterého se tyto snahy o
zpopularizovani komeréniho obsahu také mohou objevit, at’ vytvoiené
uzivatelem zpravodajské sluzby nebo generickou formou jakou je napiiklad

vlogging - ktera by opét mohlda byt "znéuzita" tradicnim medidlnim
pramyslem.'*

“bid. s. 4: Bloggers... choose their own template often spend considerable time adjusting the way their blogs

look and work. A literary critic will rarely see the binding of a book as being important to its literrary quality. A
blog, however, cannot be read simply for its writing , but will always be seen as the sum of writing, layout,
connections and links, and tempo.

%5 BURGESS, J — GREEN, J. YouTube. 5. vyd. Cambridge: Polity Press. c2009. ISBN-13: 978-0-7456- 4479-0 s. 6:
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YouTube je na jedné strané platformou, ktera umoznuje
zprosttedkovavni komercniho a uzivatelského obsahu, kdezto vlog je
uzivateli tvofeny obsah, ktery za uréitych podminek muze aspirovat na
komeréni uspéch. Vlogy =zaroven patii k nejdiskutovanéjSim a
nejnavstévovanéjsim medialnim obsahtim na platformé YouTube. Autofi
k tomu dodavaji nasledujici:

Ale byly to vlogové zaznamy, které naSemu vzorku dominovaly a dosahly
témét 40 % podilu mezi videi kodovanymi jako nejvice diskutované a néco pies
jednu Ctvrtinu vzorku mezi videi, na ktera bylo nejvice reagovano. Pievaha
vlogovych zdznamtl je signifikantni a jedna se téméf vyhradné o obsahy tvotrené
uzivateli v ramci online produkce videi. Samotny vloging neni nutné néc¢im
novym v ramci YouTube, ale jedna se o obraznou formu uzivatelské participace
v ramci YouTube obsahii. Tato forma méla své piedchiidce v podobé kultury
webkamer, osobniho bloggingu ¢i nejvice rozsifené "zpovédni kultury", ktera

charakterizuje televizni talkshow a reality televizi, ktera se zaméfuje na
pozorovani kazdodenniho Zivota.**®

Vlogging je viditelné oblibena forma medialniho obsahu, skrze
kterou je predavana informacéni hodnota ur¢itému publiku. Publikum, at’
uz je jakéhokoliv druhu, na tento medidlni obsah viditelné reaguje ve
velké mife, jelikoZ se jedna o zajimavou kombinaci pfedavani informace

a pohledu do soukromi autora.

Vlogy v rdmci komunity LOL, které tvoti profesionalni hraci pro
své fanousky, maji velice podobny charakter: nékteré vlogy podavaji
sofistikované informace o déni v komunité 0 vyvoji aktualni metagame,
nebo napiiklad o déni uvnitt tymu urcitého hrace. Na druhé strané hraci

velice cCasto a radi vydavaji vlogy s odlehéenou tématikou, kdy

It is variously understood as a distribution platform that can make the products of commercial media widely
popular, challenging the promotional reach the mass media is accustomed to monopolizing, while at the same
time a platform for user-created content where challenges to commercial popular culture might emerge, be
they user-created news services or generic forms such as vlogging — which might in turn be appropriated and

exploited by the traditional media industry.

Ibid. s. 53: But it was vlog entries that dominated the sample, making up nearly 40 precent of the videos
coded at Most Discussed and just over quarter of the videos coded at Most Responded. The prevalence of vlog
entries is significant given it is an almost exclusively user-created form of online video production. Vlogging
itself is not necessarily new or unique to YouTube, but it is an emblematic form of YouTube participation. The
form has antecedents in webcam culture, personal blogging, and the more widespread, confessional culture’
that characterizes television talkshows and reality television focused on the observation of everyday life.
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fanouskiim a divédkim dovoluji a zprostfedkovavaji pohled do zakulisi

jejich tymt, domovi a soukromych zivott.

Jiz jsme zde hovofili o vlogu hrace HotshotGG, ve kterém se
vénuje vyvoji aktudlni metagame v rdmci jeho herni role.**” Jedna se o
klasicky podany vlog, ktery ma jasnou strukturu a divod svého vzniku —
reakce na zmény v aktudIni metagame. Dal$im hrac¢em, ktery se ve svych
vlozich rad vénuje aktualni metagame a pro své divaky v nékolika
desitkach minut svym ospalym hlasem rozebira zmény jednotlivych
hernich postav, itemizaci a dalsi jednotlivosti, je top laner tymu TSM
Dyrus'*. Dyrus je jednim z hraci, ktery bere svoji roli profesionalniho
hrace velice zodpovédné piedev§im ve vztahu Kk fanouskim — chape
¢innost profesiondlniho hrace jako svou profesi, pti které navic vznika
ur¢ité pouto s lidmi, ktefi ho obdivuji, podporuji, tedy s fanousky. V jeho
vlozich je tento pfistup vice nez zfejm}'/.149 Krom snahy zprostfedkovat
svym divakliim profesiondlnim hranim nabyté zkuSenosti je pro n¢j
prostor vlogu kanalem, ktery spojuje jeho mnohdy velice upfimné a
niterné myslenky s jeho divaky a fanouSky. D4 se fici, Ze stejné tak, jak
zanicené¢ dokaze referovat o aktualni metagame hry LOL a jejich
zaludnostech, dokaze také referovat o citlivych tématech a s upfimnym
vyrazem hodnotit 1 situace, jejichz existence pro ngj samotné¢ho neni
nikterak pohodlna. Dalo by se fici, ze Dyrus je jednim z hraca, ktefi jsou
zavisli na komunikaci (zde je napiiklad zaznam rozhovoru, ve Kterém
Dyrus rozebira interni problémy jeho tymu TSM, které podle né&j vychazi

7 nedostatecné a nekvalitni komunikace®°

) a vlogging je pro néj unikatni
moznosti vefejn¢ vystoupit, bud’ se svymi znalostmi ohledné¢ hry LOL,
nebo s informacemi, které chce vefejné (skrze online video) predat svym

divakim.

%7 SCHENKER NOTEBOOKS. CLG.HotshotGG talks about Preseason 3 Toplane Changes[online]. c2012. [cit 2013-

02-16]. Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=aVmZDWgqojE&feature=youtu.be&a>.

%8 SOLOMID DOT NET. Dyrus VLOG Tips on Solo Queue[online]. c2012. [cit 2013-02-17]. Dostupné z:
<http://www.youtube.com/watch?v=iGACavc2t-w>.

3 TSIRDIESALOT . Dyrus' Mistake and Apology to DIG/TSM/ and the fans[online]. c2012. [cit 2013-02-17].
Dostupné z: <http://www.youtube.com/watch?v=nTnbDC5m9Kc>.

BOTRAVIS . Dyrus discusses TSM internal tension at the LCS Super Week[online]. c2013. [cit 2013-03-13].
Dostupné z: <http://www.gamespot.com/league-of-legends/videos/dyrus-discusses-tsm-internal-tension-at-
the-Ics-super-week-6407188/>.
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Jiz diive jsme se seznamili s hraéem OddOne a jeho stylem hrani
role junglera. Ve svych vlozich dokazuje sviij Siroky rozhled v herni
problematice hry LOL, pii kterych je schopen nékolik desitek minut
souvisle mluvit o vyvoji hry a aktudlni metagagame.'® Zaroveir je
OddOne znamy svym unikatnim ptistupem k vizudlnimu pojeti vlogu.
Své divéaky doslova bere na moderovanou prochazku, pti které je schopen
detailnd hovofit o vyvoji jeho herni role 2, & zjeho pohledu

rekapitulovat né¢kolik uplynulych tydna v jeho tymu TSM.

Pomérné rozvolnéna forma a prvky periodicity uvnitt viogu
dovoluje hracim a celym tymiim vytvofit kombinaci vlogu a dokumentu,
ktery piedstavuje divakim detailni pohled do zakulisi déni uvniti tymu.

Na zacatku tieti sezony LOL stim piisel tym TSM, ktery na svych

h 153 b 154

strankac zaCal zvetejnovat pravidelny seridl Game Cri , skrze
ktery mize divdk nahlédnout pod kizi jednomu z nejlepSich tymu
aktualni herni scény LOL. Pro mnoho fanousku je tento pohled néc¢im
uplné novym, jelikoz jako kazdy sport tak i e-sports ma své zakulisi,
svou kladnou i1 svou stinnou stranku. Mezi fanousky a béZnymi hraci
miZze existovat piedstava, Ze byt profesionalnim hracem, ktery je soucasti
jednoho z nejvétsich a nejlépe placenych profesionalnich tymu, je
zkratka splnény sen. Do ur¢ité miry to to jisté je. OvSem tento vlog-
dokument, ktery je iniciativou herniho portalu gamespot.com’*®, posouva
toto presvédceni na vice realnou plochu. Divaci v tomto mohou vidét
pouze skupinu lidi, jejichZ hlavni denni néplni je hrani pocitacovych her.
Ovsem tento dokument v podstaté syrovym zptisobem ukazuje, ze pro
tyto hrace je ono pouhé hrani skute¢nou praci, ktera nepostrada svoji
strukturu, ¢asové rozvrzeni ani pldnovani a vytyCovani cill, kterych

chtéji tito mladi hraci dosahnout. Dokument zaroven v jednotlivych

dilech narazi i na stinnou stranku e-sports, jelikoz tito mladi lidé ¢asto

1 SOLOMID DOT NET. TheOddOne's weekly vlog[online]. c2012. [cit 2013-02-17]. Dostupné z:

<http://www.youtube.com/watch?v=nTd-u54XXZo>.

52 SOLOMID DOT NET. TSM TheOddViog : Counterjungling basics[online]. c2012. [cit 2013-02-17]. Dostupné z:
<http://www.youtube.com/watch?v=7YE2pv_wies>.

53 Team Solomid[online]. c2009-2013. [cit 2013-02-16]. Dostupné z: <http://www.solomid.net/>.

GAMESPOT. GamecCrib[online]. c2013. [cit 2013-03-13]. Dostupné z:
<http://www.gamespot.com/events/game-crib-tsm-snapdragon/>.

15 Gamespot[online]. c2013. [cit 2013-03-13]. Dostupné z: <http://www.gamespot.com/>.
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stoji pred téZkymi rozhodnutimi, zasadnimi zménami v tymu, stresovymi

situacemi, depresemi a vzajemnymi vztahy mezi jednotlivymi hraci.

Kdyz k tomuto pfipocteme fakt, ze Game Cribs je svou strukturou
komponovany jako skutecny potfad (ma znélku, titulky, na zacatku
kazdého dilu je sumaf toho hlavniho, co se stalo v minulych dilech), je
jisté, ze tento druh medialniho obsahu se v ramci LOL komunity stava
podobnym formatem, jaké mizeme vidét napiiklad na hudebnich
stanicich typu MTV. Jedna se o kombinaci zabavy a seriéznich informaci

s jistymi prvky reality show.

Vlogging se tak postupné s vyvojem LOL komunity stava jeji
plnohodnotnou soucasti v ramci medialnich obsaht, které jsou touto
komunitou produkovany. Tato komunita je stale velice mlada (vzhledem
k tomu, ze se aktualn¢ jedna teprve o tieti sezonu), tyto medialni obsahy
jsou tudiz také pomérné nové a da se predpokladat, ze takovych
podobnych formatt, jaky piedstavili naptiklad TSM v rdmci Game Cribs,
bude piibyvat a bude stale vice tymu, které budou ochotné pouzit

podobny zpiisob pohledu na své soukromi a soukromi svych hraca.

15. Typologie vyznamu streamingu a dalSich medialnich obsahi

v rdmci komunity hry LOL

Na tomto misté se pokusim shrnout vysSe popsané typické projevy a
pfistupy profesiondlnich hract k pojeti metagame a streamingu obecné,
aby ndm vzniknul z&kladni typologicky ramec jevi vznikajicich
v prostoru komunity LOL, které jsou tvofeny tvoteny triadou aktualni

metagame, profesionalnich hract a fanousk.

Profesionalizace - prvnim z projevl a zaroven predpokladem pro
ustaveni zakladniho modelu kompetitivniho pojeti her v rdmci prostoru e-
sports je profesionalizace herniho prostiedi a profesionalizace hrac¢ského
ptistupu k hrani. To ma za nasledek zakladani kompetitivnich hernich
tymu, vznik velkych hernich organizaci ¢i existence profesionalnich

komentatort atd. S odkazem na Henryho Lowooda a T. L. Taylorovou
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jsem ukazal, ze profesionalizace hra¢ského piistupu k pocitacovym hram
mé za nésledek vznik a generovani zcela novych obsahti jakymi jsou

streamy, herni navody, vlogy a dalsi.

Interpretace aktualni metagame — v kapitolach vénujicich se
jednotlivym hra¢lim jsme se vénovali tém, ktefi z urcitého uhlu pohledu
(danym jejich roli) ptedstavuji typicky projev pfistupu k streamovani a
jsou v podstaté reprezentaci tohoto ptistupu v ramci své specifické role,
kterou jsem jim na zakladé ptedlozenych skute¢nosti piisoudil. Se
vznikem kompetitivniho pojeti hrani her souvisi uvédomovani si urcitych
taktickych a strategickych struktur, které se postupné oznacuji jako
metagame. Védomi a znalost metagame ve své obecné (nadstavba)
roviné 1 aktudlni podobé se ustalilo jako jedno z ustfednich témat obsahil
vznikajicich v rAmci komunity hry LOL. Profesionalni hraci pak povazuji
znalost aktualni metagame za soucast své herni profese. Védomi 0
existenci aktualni metagame pak prostupuje celou komunitou hry LOL
potazmo prostorem e-Sports V takové mife, Ze popis a interpretace
aktualni metagame do wur¢ité miry uréuje samotnou strukturu
jednotlivych obsahil tvofenych pfevazne profesiondlnimi hraci, ale i
jejich fanousky. Hraci (zejména ti profesiondlni) si postupem casu
navykli strukturovat obsah svych streamil tak, aby jeho hlavnim
vystupem bylo pfiblizeni aktualni metagame spolu s jeji interpretaci a
praktickymi ptiklady, které ve vétSin€ piipadd vznikaji v pfimém pienosu
VvV rdmci situaci, probihajicich na obrazovkach potencionalnich divaka. A
V neposledni fadé — interakce s fanouskem a divaky a jejich vtahovani do
procesu streamovani — je jiz jaksi pfirozenym pfistupem streamujicich

hracu.

Pravidelnost — jelikoz streamy navody a vlogy jsou ze své podstaty
medialnimi obsahy, maji v nékterych ptipadech tendenci vykazovat
urcitou miru pravidelnosti. To se netykd pouze streami, ale 1 navodua ¢i
vlogt (ty v8ak maji niz§i periodicitu, jelikoZ svym obsahem reaguji na
urCité udalosti, které se objevuji v riznych a nepravidelnych ¢asovych
intervalech). Periodicita medialnich obsahii v ramci komunity hry LOL je

na jedné strané ,,vynucena“ skuteCnosti, Ze hrac¢i proces streamovani
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povazuji za soucdst své profese a do urcité miry k nému pfistupuji jako
ke své praci (viz vyse kapitola 3.). Na druhé strané je potieba periodicity
taktéz vynucena poptavkou samotnych divakl a fanouska, kteti mnohdy
skrze rtizné informac¢ni kanaly (Facebook, Twitter, reddit.com a dalsi)

apeluji na produkci novych, ¢i pokracovani stavajicich obsahd.

Interakce, kooperace, a pristup k fenoménu produsage — v kapitole
2. jsem definoval prostfedi online komunit s ptihlédnutim k myslenkam
Nancy Baymové. Zaroven jsem zde jiz zminil pojeti pfistupu k fenomeénu
produsage tak, jak jej popsal Alex Burns ve své knize Blogs, Wikipedia,
Second Life, and Beyond: From production to produsage. Obé¢ tyto
skute¢nosti jsem pak vztadhl Kk procesum v ramci komunity hry LOL
potazmo v prostoru celého fenoménu e-sports. Je tedy ziejmé, Ze
komunita hry LOL je zaloZzena na interakci vSech zUCastnénych —
profesionalti, fanousku, divakd, tymu, ¢&i korporaci — a jednim
z tstfednich témat (pomineme li samotnou hru LOL) je bezesporu
metagame (jak ve své naddstavbové podobé tak v té aktualni). Interakce
je pak vedena pfedevSim v online prostfedi (online chat, diskuzni fora,

videa, blogy, viogy).

Kooperac¢ni tendence jsou pak patrné v takovych momentech, pfi
kterych streamujici hra¢ upravuje prubéh svého streamu tak, jak si pieji
jeho divéci. Unikatnim ptikladem kooperace dovedené k ,,dokonalosti* je
pak PhantomLOrdiv vyukovy program, pii kterém se divdk stava

ustiednim subjektem celého streamu.

Pristup produsage (stirani rozdilu mezi producentem a uzivatelem)
se pak projevuje skrze vétSinu vytvarenych obsahd (streamy, navody,
vlogy, diskuzni fora) a je jednim z divodu, pro¢ je komunita kolem hry

LOL natolik dynamickym zZivoucim organismem.

Je dilezité si uvédomit, ze tyto jednotlivé skuteCnosti neexistuji
samy o sob& a nejsou na sob& nezavislé, ale naopak jsou pfitomné jako
soubor charakteristickych hodnot jednotlivych obsaht. Je tedy nutné je

chapat neodd¢€lené, nebo alespoii s dirazem na jejich vzdjemny vztah.
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16. Situace v ¢eském prostiredi kompetitivniho hrani LOL

V této kapitole se v kratkosti pokusim nastinit situaci v ramci ¢eské
komunity hry LOL, poukazi na zékladni rozdily ve vztahu k svétovému
prostiedi a vysvétlim divod, pro¢ jsem v ramci svého vyzkumu ceskému

prostiedi nevénoval vétsi pozornost.

Vzhledem ke skute¢nosti, ze svétova kompetitivni scéna hry LOL
se v soucasnosti nachazi ve své tieti sezoné, je patrné, ze jak hra, tak i jeji
komunity jsou velice mladym fenoménem. I ptes svoji relativni novost se
hra LOL pomérn¢ zahy stala jednim z nejhranéjSich a nejuspésnéjsich e-
sports tituli soucasnosti (v souCasnosti se da ¢ici, ze LOL dominuje
prostoru e-sports napfi¢ celym svétem, viz vySe kapitola 6.). Také
v Ceském prostiedi je hra LOL velice oblibend, i zde je znatelny urcity
rozvoj kompetitivni scény stejné jako jeji komunity. Ta je v eském
prostiedi reprezentovana piedev§im webovou strankou Tryhard.cz 156
jejiz autoti se celkem UspéSné snazi svému publiku a fanouskiim predavat
aktualni informace o sv€tové i1 Ceské komunité a kompetitivni scéné hry
LOL. Mezi tymy miiZzeme jmenovat piedevsim &esky tym eSuba®’, ktery
je soucasti stejnojmeného herniho klanu, jehoz hraci se vénuji
kompetitivnimu hrani nejriiznéjSich tituli e-sports. Déle zde muizeme
uvést napiiklad tym Benched Gaming *® . Co se tyde &eskych
profesiondlnich hrac¢i, které mizeme s jistou davkou nadsazky povazovat
za Cesky ekvivalent svétovych hernich osobnosti (Oddone, Voyboy),
mizeme na tomto mist¢ jmenovat napiiklad hrace Pavla Mozilla
Klabana®®®, Pavla Herdyn Mikese'® ¢ Jana Rikytan Kusaka™®. Prvni
jmenovany Mozilla se na zacatku tohoto roku dokonce stal soucasti B

tymu evropské organizace Fnatic, ktera patii v soucasnosti k nejvétsim
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evropskym organizacim e-sports (A tym Fnatic se pohybuje na piednich
pozicich svétového bodovani). Jeho ptisobeni v tomto tymu vSak nemélo
dlouhého trvani a Mozilla byl po tfech mésicich z tymu propustén
s odiivodnénim, ze jeho individualni schopnosti a dovednosti nedosahuji
pozadované miry.® Tato udélost svym zpiisobem charakterizuje obraz
Ceské scény hry LOL vobecném méfitku. Svétova herni scéna je
naplnéna velmi schopnymi hra¢i zvuénych jmen, ktefi jsou financné a
organizacn¢ podporovani nadnarodnimi spolecnostmi (v nékterych
ptipadech jsou tito hraci zaroven majiteli téchto spolecnosti — napf.
HotshotGG je majitelem tymu CLG, hra¢ Reginald zase vlastni tym
TSM). V Ceském prostiedi je takovych hrac¢l o poznani méné a jejich
hra¢ské dovednosti ziidkakdy dokéazi konkurovat svétovym ndrokim.
Dovolim si zde spekulovat, Ze jednim z duvodd této skute¢nosti je
absence jakékoli vEtsi organizace, kterd by po organizaéni a ekonomické
strance dokazala saturovat potieby profesionalné¢ fungujicich tymu.
Zaroven vétSina Ceskych hraca plisobi v nékolika tymech najednou, coZ
muze v kone¢ném dusledku byt kontraproduktivni, kdyz si uvédomime,
7e profesionalni hrani her je ptfedev§im o tymové sehranosti, ktera
prameni z naro¢ného tymového tréninku. Na druhou stranu je nutné
uznat, ze i toto Mozillovo kratké pisobeni ve svétové kompetitivni scéné
je velkym uspéchem na poli ¢eské scény LOL a bude zajimavé sledovat,
zdali tento jeho uspéch néktery z ¢eskych hraci zopakuje, ¢i dokonce

piekona.

Dtivodem pro¢ se tato prace hloubéji nezajimala o Cesky streaming
je na jedné strané jeho problematickd periodicita (hraci streamuji
v nepravidelnych intervalech) a ptedevsim fakt, Ze ¢eSti hraci jen
ziidkakdy produkuji detailni vhled do problematiky aktualni metagame
na urovni, kterou muzeme sledovat u hraca svétovych. Jednim z méla
hraca, kteti do urcité miry dosahuji témto pozadavkim je jiz zminovany
Mozilla (coz mize byt zpusobeno i jeho pisobenim v ramci svétove

scény). Ostatni hra¢i vice méné osciluji mezi nekomentovanym

'°2 DERK. Kick z Fnatic[online]. c2013. [cit 2013-06-29]. Dostupné z: <http://www.tryhard.cz/clanky/661-kick-z-

fnatic?highlight=YToyOntpOjA7cz030iJtb3ppbGxhljtpOjE7cz020iJmbmF0aWMiO30=>
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streamovanim a pouhou obcasnou interakci s divaky prostfednictvim

implementovaného chatu.

Na zavér této kapitoly si dovolim popsat zasadni a pro mé jako
autora této prace signifikantni problém celé ¢eské komunity hry LOL.
Pokud jsme si Vv pfedchazejici kapitole urcili, Ze profesionalizace je
jednim ze zakladnich stavebnich kamenti kompetitivni scény e-Sports a
komunity hry LOL, je na tomto misté nutné zminit, Zze rozdil mezi mirou
profesionalizace svétové scény a mirou profesionalizace ¢eské scény (zde
se spiSe nabizi formulace ,,absence profesionalizace Ceské scény®) je
natolik propastny, ze se stava urcujicim a Vv podstaté definuje stav Ceské
komunity. Jiz byl zminén problém absence vyznamnych organizaci, které
by pro Ceské hrace poskytovaly ono dilezité zazemi, jaké se dostava
hra¢im svétovym. Z tohoto pohledu je ,,profesionalita® ceského hrace
spiSe hyperbolou, ktera odkazuje ke stavu, jenz se stava spiSe kyzenym
cilem, nez hmatatelnou skute¢nosti. Problematicky je i stav ceské
terminologie a neprofesionalita ¢eskych komentatorti. V prvnim piipadé
se uziti terminologie v Ceském prostfedi zmitd mezi piebiranim
anglickych wvyrazi,, jejich poceStovanim ¢i vytvafenim cCeskych
neologismil, coz v kone¢ném disledku piisobi spise negativné. Prikladem
muzZe byt pouzivani anglického nazvu jednoho z hernich hrdinti Janna
[dZaena], ktery je v Ceském prostiedi vyslovovan zcela Cesky [jana].
Podobnym ptikladem mutze byt nazev hrdiny Kennen [kenen], ktery je
zase vyslovovan jako [kynen], tedy zcela nespravné. Problematicky je i
stav kvality moderatorti a hernich komentator. Zatimco ve svétovém
prostoru e-sports je tato profese vykonavana opravdovymi profesionaly
(Joe Miller'®®, Deman®®*, Sean Plott*®) svelice kvalitnim rétorickym
projevem a komplexnim povédomim o problematice hry LOL, v ¢eském
prostiedi je tato funkce vykondvana spiSe nadSenci, ¢i samotnymi hraci
(vétSinou nepfili§ znadmymi), jejichz jazykové a komentatorské
dovednosti trpi urcitymi zasadnimi nedostatky (napiiklad jiz zminény

chaoticky pfistup k terminologii), které v kone¢ném dusledku srazi cely

1% Joe Miller[online]. c2013. [cit 2013-06-29]. Dostupné z: <https://www.facebook.com/JoeMillerOfficial>

Deman|online]. c2013. [cit 2013-06-29]. Dostupné z: <https://www.facebook.com/DemanHD>
Day[9][online]. c2013. [cit 2013-06-29]. Dostupné z: <https://www.facebook.com/day9tv?fref=ts>
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projev na velice neprofesionalné pisobici troven. O divodech tohoto
stavu mohu jen spekulovat, ale pravdépodobné se jednd o kombinaci
urCité novosti fenoménu LOL a e-sports obecné, kterd na sebe vaze
neochotu pfislusnych organizaci investovat do takto nového prostoru své
penize. Tuto skuteCnost vyvazuje fakt, ze i v ¢eském prostiedi existuje
pomérné¢ znacné mnozstvi hernich nadSenci, ktefi vétSinou stoji za
prvotnim rozsifenim novych fenomént do $ir§iho povédomi. Bude tedy
zajimavé sledovat, jakym zplsobem se ¢eska komunita kolem hry LOL
bude v budoucnosti vyvijet, ovSem to je jiz prostor stojici za hranicemi

zamgéru této prace.
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Zavér

Piedstavil jsem e-sports jako rozvijejici se fenomén spolu s jeho
vzkveétajici komunitou, uvniti které vznika nezanedbatelné mnozstvi
unikatnich medidlnich obsaht. PocitaCové hry jsou do urcit€¢ miry
povazovany za jisty druh médii a v této praci jsem se snazil ukazat a
analyzovat n¢které druhy medidlnich obsahi a forem, které jsou pro tuto

herni komunitu, zvlasté pak pro komunitu v ramci hry LOL, typické.

Komparaci jednotlivych charakteristickych vlastnosti e-sports a
klasického sportu jsem poukdzal na skute¢nost, ze zde existuje jista
tendence budovani komunit kolem fenoménu e-sports, které dale
produkuji t€snéjsi vztah mezi hraci a jejich fanousky, nez jak tomu byva
u klasického sportu. Tento vztah vychazi z povahy herniho média jako
takového. Komunita Kklasického sportu je slozena ze sportoveu,
potencionalnich sportovcli a samoziejmé i nesportovcl, kteti maji
jednoduse radi sport jako takovy. Herni komunity jsou naproti tomu
naplnény skuteCnymi aktivnimi hraci, kteti se od sebe 1i$i svymi hernimi
zkusenostmi, dovednostmi a mirou profesionality jejich piistupu k hrani.
To vytvafi onen moment ,,i ty to mize§ dokazat®, o kterém hovoii Sean
Day[9] Plott v citovaném rozhovoru. Pocit, ze hra¢ muze do uréité miry
dokazat to samé, co vidi u svych oblibenct, je pro e-sports komunitu
nééim, co ji do urc¢ité miry definuje a dovoluje onen blizky vztah vSech
zUCastnénych (profesionalnich hrac¢i a béznych hracu, kteti zaroven
zastavaji roli fanousk). Tento vztah je pak vyjadien potiebou
komunikace a vytvafeni sdileného medialniho obsahu, pro ktery jsou
typické prvky produsage, kdy uzivatelé a divaci obsahu jsou také
samotnymi producenty téchto obsahi. At uz se jedna o bezné hrace nebo

hréace profesionalni.

V zasadni Casti prace jsem se vénoval streamovani a jeho vztahu
k aktualni metagame. Streamovani je vice méné kazdodenni Cinnosti
vétSiny profesionalnich i béznych hract a da se fici, ze se jednd o
podstatnou c¢ast jejich obzivy. Zaroven je jako ¢innost velice zasadni pro

predavani informaci o aktudlni metagame. Ta, jak jsem ukézal, je
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doslova ,,pohonnou hmotou* streamii. Jelikoz si hraci uvédomuji, ze
znalost aktualni metagame je dulezita pro jejich potencialni Gspéch ve
hie samotné. Proto kazdy medidlni obsah, ktery v sobé nese urcitou
interpretaci aktualni metagame, je masivn¢ sdilen a pfijiman obvrovskym
poctem piijemct. Potieba znalosti metagame se stala natolik nutnou, ze
se u vetSiny medialnich obsaht stala aktudIni metagame vlastné hlavnim
tématem vétSiny obsahti a do urcité miry vytlacila zadbavu, se kterou se
pocitacové hry vétSinou spojuji. Problematika aktudlni metagame déla
Z hernich medialnich obsahti komunity kolem LOL a potazmo z celé
herni komunity zavaznou skute¢nost, uvniti které misto zébavy a
relaxace vidime hluboké analyzy a snahu o nejleps$i moznou interpretaci
aktualni metagame. Zabava je zde az na pomysiném druhém misté.
Vysledek je kombinaci Uzkého vztahu profesionalti a béznych hracq,
ktefi maji mnohdy az neuvéfitelnou snahu predat si a sdilet mezi sebou

informace o aktualni metagame, itemizaci a jednotlivych strategiich hry.

Produkce medialnich obsaht v ramci komunity hra¢t LOL je tak
poplatnd této nutnosti znat aktudlni metagame. Kromé& streaml jsem
ukazal nékolik typti medialnich obsahii jako guides a vlogy, které
dopliuji  toto spektrum medialnich obsahl. V piipadé¢ guides je
metagame explicitné hlavnim tématem celého obsahu. Aktualni

metagame je zde piimo diivodem vzniku téchto ¢lank.

Vlogové zéznamy maji jinou povahu. V ramci komunity LOL
predevsim predstavuji dal$i moznost komunikace mezi jejimi ¢leny nebo
mezi profesionalnimi hraci a jejich fanousky. Ukazal jsem, Ze tento typ
komunikace muze také probihat jako ptfedavani poznatki o aktualni
metagame. Na druh¢ stran€ vznikaji vlogy, které svym tématem ponékud
opousti tuto potiebu informovat o aktudlni metagame a strategiich
vramci hry LOL a naopak vytvati informacni kanal, ktery dovoluje
divaktim vidét do zédkulisi profesionalniho e-sports, jednotlivych tymi a

soukromi hracu.

S prudkym vyvojem komunity kolem herniho titulu LOL a celého

prostoru e-sports se da o¢ekavat i dalsi vyvoj medialnich obsahu, tak jak
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jsem to naznacil naptiklad v piipad¢ vlogu Game Cribs tymu TSM. D4 se
ptedpokladat, Ze tento ojedinély projekt v rdmci komunity hry LOL bude
mit brzy dalsi nasledovniky. Tato komunita méa potencial pro vytvareni
velkého mnozstvi unikatniho obsahu a bude jisté zajimave, jak se tento

prostor postaveny na zékladech piistupu produsage déle vyvijet.
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Summary

We introduced the e-sports as an emerging phenomenon together
with its thriving community, within which there is a significant amount
of unique media content. Computer games are, to some extent,
considered as a kind of media and this thesis tried to show and analyze
some kinds and forms of media content that are typical for the gaming

community, especially the community in the game LOL.

The major part of the work is focused on streaming and its relation
to the current metagame. Streaming is, more or less, everyday activity for
almost every professional player. It is a substantial part of their live.
Streaming very valid form of sharing information about the current
metagame. This, as we have seen, is literally transport fuel of streaming.
Since the players are aware that knowledge of the current metagame is
important for their potential success in the game itself. Therefore, each
media content, which implies a certain interpretation of the current
metagame, is massively shared and accepted by a huge number of fans.
The need for metagame knowledge has become so necessary, that in the
majority of media content current metagame become actually the main
theme and, to some extent, pushed out an entertaining pattern with which
computer games usually associated. The issue of the current metagame
transforms this media and its communities to a space of a deep analysis
and pursuit of the best possible interpretation of the current metagame.
Entertainment is here in second place. The result is a combination of
close relation of professional and common players, who often have
incredible desire to pass information between each other and share
information about the current metagame, itemization and strategies of the

game.

Production of media content within the community of LOL players
is incredibly indebted to the need of the current metagame knowledge. In
terms of streaming we have seen several types of media content such as
guides and vlogs, completing the range of this media content. In the case

of guides, metagame is explicitly the main topic of the entire content.
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The term of current metagame is a direct cause of emerge of these
articles.
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