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Summary | The aim of this article is to present, for the
first time in the Czech Republic, a descriptive case study
based on work with professional esports players. Since
psychological work in this environment has been only
minimally explored, the main purpose of this article is
to introduce the setting and the types of issues players
may face. The article describes psychological work
with a professional team of esports players. The author
outlines a real collaboration with a Czech esports
organization that sought psychological support for its
Counter-Strike team. Using questionnaires, individual
interviews, and team sessions, key themes influencing
the team’s performance were identified—particularly
communication, stress management, and emotional
regulation. Based on the identified needs, both
individual and team interventions were implemented
with the aim of improving intra-team communication,
stabilizing performance, and strengthening the players’
mental resilience. The study provides concrete
examples of a psychologist’s work in the esports
environment and demonstrates practical possibilities for
supporting both performance and mental well-being in
this specific population.
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Souhrn | Cilem tohoto &lanku je viibec poprvé v Ceské
republice predstavit deskriptivni kazuistickou studii

z prace s profesionalnimi esportovci. Vzhledem

k tomu, Ze psychologicka prace v tomto prostfedi neni
témér zmapovana, je hlavni mySlenkou tohoto ¢lanku
predstavit prostfedi a témata, kterd mohou hra¢i
fesit. Clanek tak predstavuje psychologickou praci

s profesionalnim tymem esportovych hraca. Autor
popisuje realnou spolupraci s ¢eskou esportovou
organizaci, kterd vyhledala psychologickou podporu
pro svij tym hrajici Counter-Strike. Pomoci dotaznikd,
individualnich rozhovort a tymovych sezeni byla
identifikovana klicova témata ovliviiujici vykon tymu
—zejména komunikace, zvladani stresu a kontrola
emoci. Na zakladé zjiSténych potfeb byla nastavena
individualni i tymova intervence, jejimz cilem bylo
zlepSit komunikaci v ramci tymu, stabilizovat vykon

a podpofit mentalni odolnost hracud. Studie poskytuje
konkrétni pfiklady prace psychologa v esportovém
prostfedi a ukazuje praktické moznosti podpory
vykonu a duSevni pohody v této specifické populaci.
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1 UVOD

Prvni digitalni hry vznikly s prostym ucelem — ukazat, ¢eho
jsou moderni technologie schopné. Od prvni takové pre-
zentace v roce 1958 uz uplynulo 68 let a role digitalnich
her se zna¢né zménila (Lambert, 2008). Gaming se stal
volnoc¢asovou aktivitou pro zna¢né mnozstvi détské i do-
spélé populace. Ze zabavy pro ,podivné nerdy“ se stala
mainstreamova aktivita, kterou dnes provozuje obrovské
mnozstvi lidi. Fanouskovska zdkladna gamingu je po celém
svété natolik rozsahld, Ze je mozné se hranim her plné uzivit
(Stanék et al., 2025).

Jednou z moznosti, jak toho mohou hraéi dosahnout, je
streamovat vlastni hrani. Hra¢ hraje hru, vysila ji pfitom na
streamovaci platformé (jako napriklad Twitch ¢i YouTube)
a jeho komentované hrani sleduji divaci. Prostfednictvim
jejich dobrovolnych ptispévkd, reklam pfi vysilani ¢i spo-
lupraci s partnery mulze streamer prichazet k penézim.
Druhou moznosti je vénovat se profesionalnimu esportu
(Stanék et al., 2025).

Esportem rozumime hrani digitdlnich her na vykonnostni
arovni, tedy kompetitivni soupefeni s jinymi hraci, kde
hraje dalezitou roli vykon a cilem je prekonat ostatni hra-
¢e Ci souperici tym. StéZejnimi motivy k této aktivité jsou
pro hrace typicky zdbava a snaha uspét a porazet ostatni.
U poloprofesionalniho a profesiondlniho esportu, tedy pro-
gamingu, se ovSem tento rdmec méni (Stanék, 2025).

Profesiondlni esport ma mnoho spole¢nych znak s profe-
siondlnim sportem. Tim nejzdsadnéjs$im je fakt, Ze v obou
pripadech jsou hraci/sportovci zaméstnani na plny uva-
zek. Jsou tak za provozovani aktivity placeni a jedna se
o jejich dominantni zivotni aktivitu. Hraci v esportu maji
pravidelné tréninky, které probihaji témér kazdy den.
Soucasti jejich tréninkového procesu neni jen hrani, ale
také takticka priprava, videorozbory a fyzicka ¢i mentalni
priprava (Stanék, 2025).

VSechny tyto povinnosti jsou samoziejmé ¢asoveé naroc¢ne.
Z toho diivodu je mozné se setkat jak s hraci poloprofesio-
nalnimi (néjakym zplisobem jsou za své hrani odmériovani,
ale zaroven s nim jesté studuji ¢i pracuji v jiném oboru), tak
s hraci profesionalnimi (hrani je jejich dominantni vydélec¢-
nou aktivitou). Stanék (2024) se ve svém vyzkumu zameéril
na zmapovani ¢asu, ktery éesti profesionalni a poloprofesio-
nalni hraci travi hranim a spankem. Soubor tvorilo 45 hracd,
z ¢ehoz 21 respondentt spolu s hranim studovalo a zbylych
24 nikoli. Vysledky ukazaly, ze studujici hraci travi hranim
primérné 8,14 hodiny a spankem 7,52 hodiny. Nestudujici
hraci hraji primérné 8,42 hodiny a spi 6,14 hodiny. Pokud
budeme vychazet z predpokladu, zZe standardni rozdéleni
dne by bylo na 8 hodin prace/studia, 8 hodin spanku a 8 ho-
din volného ¢asu, znamenalo by to, Ze hraci, ktefi studuji,
vénuji hrani veskery volny ¢as. Pozitivnim zjiSténim ale je,
Ze i kdyz maji tito hraci studijni i herni povinnosti, vénuji
spanku adekvatni ¢as. Hrani na této urovni ovSem znac¢né
omezuje jejich moznost vést vyrovnany zivotni styl. Zda se
také, ze vét$ina studujicich hrac¢t chodi spat pred ptlnoci,
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coz je znacény rozdil oproti nestudujicim hractim a je prav-
dépodobné, Ze je to zplsobeno nutnosti vstavat rano do
skoly. Zajimavou informaci o nestudujicich profesionélnich
hracich je to, ze hranim travi ,,pouze” 8,42 hodiny. Tento
udaj totiz znamena, ze dalsi témér tfetinu dne vénuji mi-
mohernim aktivitadm.

Nabizi se zde otazka, jestli u profesionalnich a poloprofesio-
nalnich hrac¢h nehrozi riziko zavislosti, jak ji definuje Diagnos-
ticky a statisticky manudl dusevnich poruch (DSM-5) (2015). Této
otazce se vénovaly vyzkumy Akbariho et al. (2021) a Beana
a Poorna (2022), které nezavisle na sobé popsaly osobnostni
rozdily mezi zavislostnimi a profesionalnimi hraéi. Prestoze
obé studie dosly k zdvéru, zZe pocty odehranych hodin se
u obou skupin vyrazné nelisi, stéZejni rozdil odhalily v osob-
nostnich dimenzich hracd. Zda se, ze hlavni rozdily se pro-
jevuji v arovni neuroticismu a extraverze. U zavislych hraca
se ve srovnani s témi profesionalnimi prokazala vyssi uroven
neuroticismu, a naopak nizsi droven extraverze. Tyto po-
znatky tak mimo jiné implikuji, Ze z hlediska rizika zavislosti
nemusi byt profesiondlni ¢i poloprofesionalni hrani nutné
ohrozujici, nybrz zavisi to na konkrétni osobnosti hrace. To
ovSem neznamena, Ze by profesionalnim a poloprofesiondl-
nim hraéim nehrozila jina rizika ¢i problémy, se kterymi by
jim mohl pomoci psycholog.

2 CiLE

Cilem je vitbec poprvé v Ceské republice predstavit kazuis-
tickou studii z prace s profesionalnimi esportovci. Vzhledem
k tomu, Ze psychologicka prace v tomto prostfedi neni témér
zmapovana, je hlavni myslenkou tohoto ¢lanku predstavit
prostiedi a témata, kterd mohou hraci resit. Jedna se tedy
o individudlni deskriptivni kazuistiku, jejimz cilem neni
predstavit pripad od zacatku do konce, nybrz poukazat
na to, ze psychologické zakazky jsou k nalezeni i v oblas-
ti esportu. Kazuistika je identifikovana jako individualni
proto, Ze je v ni pracovano s celym tymem jakozto jednim
konkrétnim pripadem.

3 ETIKA

S klienty bylo v rdmci spoluprace pracovano v souladu
s Etickym kodexem CMPS. Kazdy z klientd byl obeznamen
s podminkami spoluprace, jimz vyjadril porozuméni a svym
podpisem stvrdil informovany souhlas s nimi. Klienti dale
vyjadrili souhlas se zpracovdnim informaci do kazuistické
studie. VSechna data pochdzejici od nich byla pro potteby
studie anonymizovana.

4 UVOD DO SPOLUPRACE

Byla navazana spoluprace s predni ceskou esportovou or-
ganizaci, kterd hledala psychologa pro dlouhodobou praci
s tymem hrajicim hru Counter-Strike. Tato organizace a jeji
hraci jiz meéli zkusenosti s psycholozkou, ktera s nimi dfive
pracovala.
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Praci s tymem jsem zah4jil zhruba mésic pted pro né nej-
nedarilo podavat vykony, na které byli hraci i organizace
zvykli a vnimali nékolik problému v ramci fungovani tymu.
Manazer tymu v rdmci ivodni schiizky uvedl, Ze jako stézej-
ni téma vnima zvladani frustrace hrac¢t v pribéhu utkani,
které je podle néj jednim z hlavnich divodd nedspéchd.

5 MAPOVANI PROSTREDI
A METODY SBERU DAT

Pri ivodnim sezeni s hrac¢i byly vyuzity informace, které
byly ziskany jako vystupy z disertac¢ni prace Staiika (2024).
VSem hrac¢tm byl osobné administrovan dotaznik vlastni
konstrukce, ktery mapoval hra¢skou potfebu vyzkumné
identifikovanych moznosti témat, formulovanych v uvede-
né disertaéni praci (Stanék, 2024), ktera si hraci a trenéri
preji probrat s psychology. Z nabidky moznosti oznacovali
hraci ta témata, kterym se chtéji vénovat. Zaroven byla
soucéasti dotazniku pétibodova Likertova §kala, na niz hraci
zaSkrtavali, jak velkou dulezitost (5 — naprosto klicové,
1 - neduilezité) prikladaji praci na jednotlivych kompe-
tencich (zvladani stresu, efektivni komunikace, kontrola
emoci, vyrovnany zZivotni styl a disciplina), které byly v cito-
vané disertacni praci odhaleny jako klicové pro profesionalni
a poloprofesiondlni esportovce.

Nize uvedenad tabulka 1 zobrazuje median vysledk® hrac,
tedy to, jakou dllezitost prikladali praci na jednotlivych
kompetencich. Stejny dotaznik byl administrovan i trené-
rovi tymu, ktery ho mél vyplnit z pohledu toho, co podle néj
tym potrebuje. Na zédkladé odpovédi hracd a trenéra bylo
vytvoreno poradi diilezitosti prace na kompetencich, které
je uvedené v tabulce 2.
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V tabulce potfeb, se kterymi mtize hra¢tm/trenériim pomoci
psycholog, zaskrtavali hraci i trenér jednotlivé moznosti.
Kazdy jich mohl oznacit libovolny pocet, cilem bylo udélat
sijasno v tom, které z obecné identifikovanych pottreb hra-
¢l jsou aktudlni pro tento konkrétni tym. Vychozi seznam
potfeb vychazel opét z disertacni prace Starka (2024).

6 IDENTIFIKACE HLAVNIHO TEMATU

Po vyplnéni a vyhodnoceni dotaznikd byl s kazdym hréacem
veden individudlni rozhovor, v jehoz ramci bylo zjiStovano
detailnéjsi vysvétleni jeho odpovédi a to, v ¢em presné vni-
ma4, Ze by potreboval pomoci on jako jednotlivec i jeho tym.
Ukazalo se, Ze vétsina hra¢d vnimala jako zdsadni problém
na obecné urovni komunikaci mezi hrac¢i v pribéhu tréninku
a zapasu. Tato informace ovSem priliS nebyla v souladu
s diilezitosti prifazenou jednotlivym kompetencim v tabulce
2, ve které se komunikace objevila az na tfetim misté, a to
za zvladdnim stresu a kontrolou emoci.

V komunikaci s jednotlivymi hraci se ukazalo, Ze jeden z hra-
¢l ve vaddi roli je velmi ,naladovy” a ¢asto se u néj méni
zpusob komunikace a rozdavani pokynd spoluhra¢am. Jed-
nim z jeho styld byla vécna komunikace bez projevt frustra-
ce v neverbdalni komunikaci. Druhym, tim problematickym
z jeho stylli byla pasivni komunikace bez zajmu a s ndznaky
frustrace a rezignace v neverbalni roviné komunikace. Uka-
zalo se, Ze tento zplisob komunikace pasobi velmi negativné
na dva z jeho zbyvajicich spoluhracd, nebot tento frustrovany
stav se prendsi i na né a oni pak nedokazi podavat kvalitni
vykony. Cely tym se tak dostava do stavu rezignace.

Na zékladé téchto informaci zacaly vysledky dotaznikd davat
smysl. Forma komunikace vedouciho hrace vedla k nega-
tivnim emocim, které museli hraé¢i zpracovavat, coz se jim

Median Minimum Maximum SD
Zvladani stresu 4 3 5 0,69
Efektivni komunikace 3 5 0,96
Kontrola emoci 4 3 5 0,69
Vyrovnany zivotni styl 2 1 3 0,58
Disciplina 2 2 5 1,41

Tabulka 1| DuleZitost prace na kompetencich dle hract
Hraci Trenér Celkem

Kontrola emoci

Zvladani stresu

Kontrola emoci

Zvladani stresu

Kontrola emoci

Zvladani stresu

Efektivni komunikace

Efektivni komunikace

Efektivni komunikace

Disciplina

Disciplina

Disciplina

Zivotni styl

Zivotni styl

Zivotni styl

Tabulka 2 | Poradi diileZitosti prace na kompetencich dle hratd a trenéra
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Prace s tymem jako kolektivem

Individualni prace s hraci i trenéry

Edukace a nacvik dovednosti

Diagnostika a feSeni problém

Reseni hraéovych problému

Zvladani frustrace

Nalada v tymu

Role lidra tymu

Zvladani tlaku

Zpétna vazba tymu i trenérovi

Péce o psychiku

Zvladani stresu

Poskytnuti pohledu z odstupu

Rezim mimo hrani

Zvladani prohry

Tymova spoluprace

Péce o zdravi

Prijimani a poskytovani kritiky

Mediace tymovych zélezitosti

Reseni osobniho Zivota

Naslouchani hrac¢lim i trenérdm

Tymovost

Chovani hracu

Komunikace v tymu

Konzultace (poradenstvi)

Mediace komunikace a kritiky

Vitézné nastaveni mysli

Mediace naro¢nych témat

Disciplina

Snaha hraca pii hie

Osobni rozvoj

Interpretace a kontrola emoci

Mit s kym mluvit

Vile k vitézstvi

Problémy se spankem

Vira ve vitézstvi

Sebevédomi

Pozn.: Tutné jsou uvedena ta témata, které alespon jeden z hraci ¢i trenér oznatili za dileZité a potfebné k fesen.

Tabulka 3 | Témata vhodna k fesenf s psychologem dle hracti i trenéra

nedarilo. To vytvarelo stres, se kterym se museli vypora-
davat, aby zvladli podat vykon, ktery se od nich ocekéaval.
Pokud by se podarilo vytesit formu komunikace vedouciho
hrace s ostatnimi hraci tymu, pravdépodobné by tyto ne-
gativni emoce odpadly a nebylo by treba resit copingovou
strategii. Stejné tak by ale mohla pomoci situaci vyresit
s pomoci psychologli nabyta schopnost jednotlivych hracéa
tyto negativni emoce zpracovat.

7 HRACI DEFINOVANE CiLE SPOLUPRACE

Vystupem ze screeningu zdkladnich témat tedy byla indi-
vidudlni priméarni témata pro praci s tymem a jednotlivymi
hradi:

Hrac 1: S hracem ve viid¢i roli jsme si stanovili cil identifikovat
dtvody, pro¢ se méni jeho pristup k vedeni hry a komunikace.
Jaké jsou faktory, které ovliviiuji jeho rozpolozeni, a co je
mozné délat pro to, abychom jejich vliv co nejvice elimi-
novali. Zaroven jsme se domluvili, Ze zkusime pracovat na
jeho vldcovskych schopnostech.

Hrac 2: U druhého hrace jsme dosli k tomu, zZe by bylo
vhodné pracovat na technikach a metodach uvolnéni emo-
ci nastfadanych v pribéhu zapasu zdravym a funkénim
zplsobem tak, aby to neovliviiovalo negativné jeho vykon.

Hrac 3: Individualni prace s tfetim hra¢em byla nastavena
velmi podobné jako s tim druhym. Pfi rozhovorech s nim
se ale ukazalo také to, Ze ma pochybnosti o své kariére
a dalsim pokracovani v esportu, coz nejspiSe ovliviiovalo
ito, jak se v tymu citil.

Hrac 4: U ¢tvrtého hrace se zdalo, Ze na néj nalada a roz-
lozeni spoluhraéd nema vétsi vliv. Zaroven uvedl, Ze je pro

néj klicové soustredit se na svlij vykon a nic dal§iho béhem
hry nefresit. Tento hrac také uvedl, ze vhima rezervy ve své
disciplinovanosti a rutiné v tréninku. Proto jsme se rozhodli
zamérit se s nim pravé na tato témata.

a také se zdalo, ze ho tizi problémy, které se v tymu vysky-
tuji. Dohodli jsme se s nim tedy, Ze spole¢né budeme hledat
zpusoby, jak by mohl pomoci lep$i naladé a pozitivnéjsi
atmosfére v tymu. Zaroven projevil ambice pomdahat prv-
nimu hraci s fizenim hry, coz se jevilo jako dobry napad.

Tymoveé: Pro skupinova setkdni s tymem jsme si stanovili
dva hlavni cile v oblasti komunikace. Tim prvnim bylo aktiv-
ni pozitivni podporovani v priabéhu zapasu a tréninki, tim
druhym nastaveni obsahu komunikace vhodné pro rizné
situace, napriklad to, aby hraci svou kritiku a rady sdélovali
spoluhracim mimo zapasy (po nich, v tréninku) a nikoli
v pribéhu samotnych zapasd. Soucasti druhého cile byly
i nacviky efektivni komunikace dle Gordona (2014).

8 REFLEXE A DISKUSE

V oblasti odborné psychologie esportu existuje jen velmi
malé mnozstvi teoretickych poznatkd, ze kterych je mozné
vychdazet, v oblasti praktické prace psychologa esportu pak
neexistuji v podstaté Zzadné poznatky. Z tohoto divodu jsem
pripraci s hraci vychazel zejména z vysledkd diserta¢niho
vyzkumu Starika (2024). BEhem osmi let, ktera jsem vy-
zkumu profesionalniho esportu vénoval, jsem na zakladé
nemnoha existujicich vyzkumnych zjisténi i vlastniho ma-
pujiciho vyzkumu odhalil kli¢ova témata, ktera esportovci
a jejich trenéfi potrebuji konzultovat s psychology (Sta-
nék, 2024). V navaznosti na tato zjisténi jsem formuloval
teoreticky model vykonu v esportu, ktery obsahuje mimo
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jiné klicové komponenty, jez hraji roli v poddni vykonu
(Stanék, 2025). Pravé tento model, spoleé¢né s tradi¢nimi
postupy z oblasti sportovni psychologie, byl stézejnim bo-
dem, ze kterého jsem pri své praci vychazel. Prestoze tento
model neni zatim vyzkumné ovéreny, ukazal se jako velmi
efektivni odrazovy mistek. V soucasné dobé jsou ve vyvoji
dotaznikové nastroje, které umozni mapovani klicovych
komponent, které model popisuje.

Formulace individualnich cil@ spoluprace ptinesla nékolik
pro hrace dilezitych témat — roli lidra, komunikaci se spo-
luhraci, faktory ovliviiujici emocéni rozpolozeni, regulaci
emoci pri hi'e, perspektivu kariéry, soustredéni na vykon,
disciplinu. Stézejnim cilem pro tym se ukazala byt potieba
nastaveni efektivni komunikace a podpory hracd. Vsech-
na tato identifikovana témata se kryji s faktory, které ve
své studii identifikovali jako kli¢ové pro vykon Nagorsky
a Wiemeyer (2020). Zaroven jsou i v souladu s vysledky
starstho vyzkumu Himmelsteina et al. (2017). Pozitivnhim
zjiSténim je také to, Ze ackoli icelem spoluprace s hraci
bylo poskytnuti psychologickych sluzeb, v jejim prabéhu
se ukazalo, Ze nové formulovany model vykonu v esportu
(Stanék, 2025) by mohl byt funkénim modelem, se kterym
bude mozné v praxi dale pracovat.

Tento fakt je ovSem zaroven i limitem. Postup prace s hraci
vychdazel z neovéreného modelu, a ac¢koli prozatimni pribéh
spoluprace poukazuje na to, Ze by tento model mohl byt
funkéni, neni mozné s jistotou tvrdit, Ze je to spravny smeér
prace s esportovci. Dal§im limitem je fakt, Ze neexistuji
zadné standardizované postupy, jak s esportovci pracovat,
a prestoze se to nabizi, neni mozné automaticky prevést
vSechny metody a pristupy z psychologie sportu a aplikovat
je bez uprav. Omezujicich rozdilti mezi sportem a esportem
je totiz pomérné mnoho (Zivotni styl, harmonogram soutézi
a tréninkd, nemoznost realizovat vétsi fyzickou aktivitu
béhem soutézi atd.). Kazuistickd studie by méla obsahovat
doporuceni pro praxi dalSich odbornika. Na zakladé prvni
spoluprace je mozné pouze upozornit na potfeby hraca
v esportu a celkové na jejich potfebu psychologické podpory.
Nemoznost dat vice doporuceni je rozhodné limitem této
kazuistiky, ale jejim cilem bylo hlavné poukdzat na to, Ze
i esport je stejné jako klasicky sport odvétvim, ve kterém
je role psychologt dulezita.

9 ZAVERY

Aktudlné je dalsi spoluprace s hraci této kazuistiky nasta-
vena tak, ze s nimi probihaji konzultace jednou mési¢né,
nicméné jednotlivi hrac¢i si mohou vyzadat i intenzivnéjsi
spolupraci. Tuto moznost zatim vyuZil jeden z hrac¢a. Cilem
této kazuistiky bylo poukazat na to, ze i v Ceské republice
existuje zajem o praci psychologl v esportu a je smyslu-
plné se i na tuto oblast zamérovat. Popisovana kazuistika
ukazuje, Ze hra¢i maji o psychologické sluzby zajem, i kdyz
je to pro mnoho psychologti tézko predstavitelné vzhledem
k tomu, Ze v Ceské republice jsou pouze dva psychologové,
ktefi pro esportové tymy pracuji.
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