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ABSTRAKT

Tématem této diplomové prace je spotiebitelské chovani navstévnikii esportovych akci.
V teoretické Casti jsou vymezeny diilezité pojmy k pochopeni tohoto tématu. Praktickd ¢ast
zkouma navstévniky, sledujici a fanousky esportu v ramci dotaznikového Setfeni. Pohled
hract na ceskou scénu a hrani obecné je zasazen do individualnich rozhovort. Z poznatkt

v teoretické a praktické Casti je vytvoren projekt LOBBY — TOUCH THE FUTURE.

Klicova slova: LOBBY, esport, spotiebitelské chovani, hrani her, event, spotiebitel

ABSTRACT

The topic of this diploma thesis is the consumer behavior of visitors to esport events. The
theoretical part defines important concepts of this topic. The practical part examines visitors,
watchers and fans of sports in a questionnaire survey. The view of players on the Czech
scene and playing in general is embedded in individual conversations. The LOBBY -
TOUCH THE FUTURE project is created from the knowledge in the theoretical and practi-
cal part.

Keywords: LOBBY, eport, consumer behavior, gaming, event, consumer
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UvVOD

Tématem této diplomové prace je Spotiebitelské chovani navstévnika esportovych akei.
Toto téma bylo z toho divodu, jelikoZ je autorovi velmi blizké. Sdm hraje velmi ¢asto poci-
taCové hry a v dobé psani této prace vedl esportovy projekt LOBBY v ramci predmétu

KOMAG.

Elektronicky sport, zkracené esport, je fenomén této doby. Nasvédcuji tomu ¢isla v poctech
hract, mnozstvi sledujicich divakt nebo vyse investic do tohoto odvétvi, diky cemu miize
vdécit zejména digitalizaci a také soucasné situaci ve svété, ktera tomuto sportu, vytvaii

ideélni podminky v rdmeci onlinu.

Jako zaklad této diplomové prace poslouzi teoretické poznatky, které se poji s potfadanim
esportového eventu. Na zacatku jsou definovany pocitacové hry, jejich historie, vyvoj a roz-
déleni. Nasledovat bude vymezeni pojmu esport a jeho prechod z klasického gamingu s his-
torickym vyvojem az do soucasnosti. V dalsi ¢asti teoretické prace bude ptiblizen spotiebitel
se zamétenim na herni svét a taky zde bude definovan event, ktery hraje dilezitou roli v pod-

kladech k projektové ¢asti.

Praktickd cast bude slozena z kvantitativniho vyzkumu v podobé& dotaznikového Setfeni
mezi gamingovou komunitou a taky ve formé individualnich rozhovorti mezi hraci pocita-

covych her. Tyto poznatky budou pouZiti k zodpovézeni vyzkumnych otazek.

Z téchto odpovédi a taky udajh, které ma autor dostupné z potadani herniho projektu bude
vytvofena projektova cast, ktera se bude snazit reflektovat aktudlni situaci na ¢eské herni

scéne.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVE HRY

Hry provazi lidstvo po cela staleti a jejich Siroké zastoupeni nalezneme ve vSech spolecnos-
tech a kulturach. Pro lidskou bytost je naprosto pfirozené, Ze si diky své fantazii vytvori jisté
»alter ego®, diky kterému si hraje na né€koho jiného. Dfive to byly naptiklad postavy z filmu,
knih nebo nejriiznéjsich baji. Toto vSechno vSak naprosto zménil nastup pocitacovych her a
konkrétné Zanru RPG (role playing games) neboli hry na hrdiny, kde se lidé mohli ponofit
do virtualniho svéta a prozit tak neuvétitelné piibehy svych hernich postav, které je mozné

interagovat, rozvijet a posunovat dal v ptibéhové linii.

Samotné pocitacové hry neni uplné€ jednoduché definovat, protoze jejich zastoupeni je velmi
riznorodé. Termin pocitacova hra v§ak mizeme formulovat jako hru, kterou hrajeme s po-

moci pocitae a méla by primarné slouzit k zabave, uvolnéni nebo vzdélani.

1.1 Historie pocitac¢ovych her

Pocitacové hry se zacaly objevovat zhruba ve druhé poloving 20. stoleti. Zpocatku se jednalo
o prezentace tehdejSich odbornikli na vypocetni techniku, ktefi se snazili ukdzat vetejnosti,
co vlastné ty obrovské pocitace, které v t€ dob& zabiraly celé mistnosti dokazou. Tyto jed-
noduché hry v tomto obdobi jesté nemély za cil tvofit zabavu a poZitek, jako je tomu dnes.

(Bendova, 2019, 5.9)

Vyvoj pocitatovych her byl v této fazi na Gplném zacatku. DalSimu posunu nepiidaval ani
fakt, ze technologie a informace v tomto oboru nebyly tak jednoduse dostupné, jako je tomu
dnes. Proto se dal§im rozvojem zabyvali pfevazné lidé na univerzitach nebo zaméstnanci

technologickych firem, ktefi se programovani her vénovali ve svém volném case.
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1.2 Déleni poéitacovych her

Zastoupeni pocitaCovych her je opravdu Siroké, a proto je dulezité si je alespon Castecné

rozdélit. Basler a Mrazek (2018, s.22-23) je ve své knize déli podle nasledujicich kritérii:

Pocet hraci — miZzeme povazovat za zakladni rozdé€leni pocitacovych her, které udava kolik

hract danou hru mtze hrat. V tomto ptipadé se miizeme setkat s hrami pro jednoho hrace

neboli singleplayer hry a pro vice hract tzv. multiplayer hry.

Singleplayer — jsou hry nebo herni mody, které ovlada pouze jeden hrac. Jeho sou-
pete, spoluhrace nebo dalsi objekty ve hie, které nejsou ovladané hracem, fidi uméla
inteligence. U téchto her se miizeme setkat s propracovanéjsi déjovou linii, rozmani-
t&jSim rustem postav, ptibéhem, emocemi nebo uméleckymi prvky. Dikazem stale
obrovské popularity tohoto herniho formatu mohou byt naptiklad prodeje hry Cyber-
punk 2077, ktera byla vydéana 10. prosince 2020 a za deset dni bylo prodano vice nez
13 miliont kopii. (Srp, 2020)

Multiplayer — jsou hry a herni rezimy, které mtize hrat dva a vice hract soucasné¢.
Tyto hry je mozné¢ hrét na jednom zatizeni s rozdélenou obrazovkou, jako napt. FIFA
nebo NHL. Dal8i mozZnosti, jak hrat multiplayerové hry, je za pomoci LAN (Local
Area Network), coZ je lokalni sit,, ktera umoznuje hrac¢iim vzajemné se na sebe na-
pojit v jedné siti. Tato varianta se vyuzivala zejména dfive, kdy doma vSichni jesté
neméli kvalitni internetové pfipojeni a lidé se schazeli v hernach, domécnostech nebo

garazich, kde se potadali tzv. LANparty.

Nejvétsiho rozmachu se vSak t&si online multiplayerové hry, které se hraji ptes herni
servery. Diky internetu tak muzete hrat s kamaradem stejnou hru v redlném case, i
kdyz Zije na druhé strané zemékoule. Rostouci oblibé online multiplayer her, po-
mohla i karanténa v dobé koronavirové pandemie, kdy lidé nemohli nikam chodit a
chtéli se socializovat alespot pomoci her, ¢emuZ nasvédcuji i ¢isla v poctech hraci.
Naptiklad hru Counter-Strike:Global Offensice od spolecnosti Valve hralo 17. dubna
2020 ve stejny cas vice nez 1,3 milionu hract. (Bludsky, 2020)
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Piistup K siti — rozliSujeme hry, ke kterym je nutny pfistup k siti, tedy online hry a offline

hry, pro které pfistup k siti neni nutny.

Platebni model — je dal$im velmi dulezitym faktorem, podle kterého je mozné hry roz¢lenit.

Premium hry — jedna se o hry, které si jednou zaplatime, napt. zakoupenim fyzické
nebo digitalni kopie a ndsledné ji mizeme hrat bez dalSich poplatk.

Freeware hry — typ her, které jsou volné ke stazeni zcela zdarma, ale mizeme se u
nich vsak setkat s nepfijemnou a ¢asto se vyskytujici reklamou. Typické pro mobilni
hry.

Freemium hry —jsou hry, u kterych se za samotné stazeni neplati, ale je zde castecné
zamceny dalsi obsah ve hie, ktery si mizeme doplatit. Tato strategie je velmi obli-
bend zejména u online her, které jsou nabizeny hra¢tiim zdarma a jejich vydavatelé
pak vyd¢lavaji na dalSich poplatcich.

V ramci bezplatnych her je aktudlnim trendem pojem free to play, coz jsou hry, za
které se neplati, ale jsou v nich tzv. mikrotransakce, za které si hra¢i mohou danou
hru vylepSovat napt. zakoupenim skinti, které méni vzhled zbrani, nebo hernich po-
stav, na ¢emZ profituji vydavatelské spole¢nosti. Hodnota téchto skinli je mnohdy
obrovska, a to nejen sbératelsky, ale 1 finan¢né€. Ve hie Counter-Strike:Global offen-
sive se nejdrazsi skin prodal za $150,000, coz je v pfepoctu 3,2 milionu korun.
Periodické poplatky ve hrach — v tomto ptipad¢ si hra¢ zaplati poplatek nebo ¢len-
stvi a na urc¢itou dobu pak miZe vyuzivat danou hru 1 jeji vyhody. Po uplynuti smlu-

vené doby si musi toto ¢lenstvi opét prodlouzit.
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Herni Zanry — pro tuto praci jsou stézejni Ctyfi herni zanry a to konkrétné: stiilecky, rpg,
strategie a sportovni hry. Hernich zanrt je obrovské mnozstvi, a tak se kromé téch nejhra-
n¢jSich mizeme setkat napiiklad i s detektivnim, horrorovym, logickym, survival nebo dob-

rodruznym. (Manaék, 2017)

Stiile¢ky — hry v tomto Zanru mohou byt vytvofeny v riznych podobach, aktudlné nejobli-
bengj$im a nejhranéjsim jsou tzv. FPS stfilecky z pohledu prvni osoby, kdy sledujeme svét

z pohledu naSeho hrdiny, jako je napi: Counter-Strike, Call of duty nebo Battlefield.

RPG - v tomto sméru se setkame s hrami, které jsou zaloZeny na ptibéhu a hlavnim hrdinovi
neboli role playing games, zde je charakteristicky vyvoj konkrétni postavy. Tyto hry se mo-
hou odehravat v daleké budoucnosti, minulosti nebo jiném fantasy svété. RPG ptivodné slou-
zily ke ztvarnéni deskovych her do virtudlniho herniho svéta, ale dnes se miizeme setkat 1

s kniznimi nebo filmovymi adaptacemi.

Strategie — jsou zalozeny na pfemysleni a planovani strategie, ktera nas povede k vitézstvi.
Pro tyto hry je tedy stézejni strategie a taktika hrace. Kromé typickych bojovych strategii

sem patii i fotbalové simulatory klubovych manazera.

Sportovni hry — sportovni hry v této kategorii neni tfeba predstavovat. Mezi nejpopularnéjsi

patii FIFA, NHL nebo tfeba 2K NBA. Mimo klasické sporty mezi né€ vSak fadime 1 zavodni
hry.

MOBA - jsou hry (Multiplayer Online Battle Arena), které si v posledni letech ziskaly ne-
byvalou popularitu. Jedna se o Zanr, ve kterém proti sob€ soupeii dva tymy, které maji za cil

s pomoci hrdinli obsadit protivnikovu zakladnu. Mezi nejzasadngjsi tituly patii League of

Legends nebo Dota.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

1.3 Gaming

Timto terminem oznacujeme aktivitu, pti které hrac hraje elektronické hry nebo videohry za
pomoci pocitace, herni konzole ¢i jiného herniho zafizeni. Hrac, ktery hraje hry pravidelné
nebo je ma jako sviij konicek, se oznacuje jako gamer. V hernim svété se miizeme setkat
s pojmem “hardcore gamer®, coz je ¢lovek, ktery travi veskery sviij volny c¢as hranim her.

(Gaming, 2018)

Hrani her mtize byt uzitecné, at’ uz pro odreagovani, relaxaci nebo vzdélavani. Jsou profese,
pro které jsou herni simulatory velmi dilezité, napt.: simulace vizualni a motorické koordi-
nace pii pilotovéani letadel nebo fizeni automobilti. Kromé téchto benefitd vSak herni svét
Casto Celi kritice, zejména proto, Ze spousta mladych lidi travi hranim pocitacovych her
hodné ¢asu a stavaji se na ném zavisli. Bendova ve své knize (2019, s.74) uvadi, ze: ,, Nejde
o cas, ktery nékdo travi hranim — hrac, jenz hraje kazdy den mnoho hodin, nemusi trpét
zavislosti, symptomem zavislosti je teprve nemoznost ovladat své nutkani hrat a vazné pro-
blémy na roviné psychologické i socialni. “ Navic se v hernich titulech miZzeme setkat s na-
silim, xenofobii nebo sexudlnim obsahem, ke kterému se mohou jednoduse dostat i déti.

(TechTarget, 2016)

1.3.1 Kompetitivni hrani

Jak jiz bylo feceno, hry si uZ na svém pocatku ziskaly obrovskou ptizen. Neni tedy divu, Ze
si velkou popularitu ziskalo 1 jejich soutézni prostifedi. KdyzZ jeden hrac¢ nebo tym vyhrava,
tak druhy prohrava, a to je hlavni doménou kompetitivniho hrani. (Competitive Games, ©

2021)

Kompetitivni hrd¢ — jedna se o hrace, ktery hraje hry za ticelem byt nejlepsi. Tito lidé vénuji

hrani her spoustu Casu a jejich cilem je, dostat se na vrchol Zebticku ve zvolené hie nebo
hrach. Jejich nejvétsi potéSeni spociva v tom, ze jsou nejlepsi a vyzivaji se v tzv. clutch mo-

mentech, kdy je situace ve hie zdanlivé prohrand, avSak jim se ji podaii obratit a vyhrat.

Ptilezitostny hra¢ — tohoto hrace miizeme definovat jako nékoho, kdo hraje hry pro své po-

téSeni, a neni pro n&j dulezité méftit sily s ostatnimi. Tito hraci se také mohou tcastnit kom-
petitivnich her, av§ak neni pro né primarni snaha vyhrat, ale uZzit si danou hru napf. s ptateli.

(EsportsCentralZA, 2018)
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1.3.2 Herni zarizeni

Moderni technologie jdou neuvétitelnym tempem vpred a je az neuvétitelné, jaké jsou v ak-
tudlnim svété herni moznosti. Kdo by si pfed 70 lety, kdy se zacaly objevovat prvni hry na
strojich, které zabiraly celé¢ mistnosti, jen pomyslel, Ze si jednou bude moci zahrat hru na

mobilnim telefonu, hodinkach nebo tfeba displeji svého nového automobilu.

Stolni pocitaée a herni notebooky

Tato zafizeni jsou ve své podstaté velmi podobna tém klasickym, které neslouzi ke hrani her.
Rozdily vSak spocivaji zejména v hardwarovych parametrech. Herni pocitace a notebooky
disponuji vykonngjsim procesorem, vétsi paméti RAM nebo lepsi grafickou kartou. Kromé
toho se mizeme setkat s rychlej$im a objemnéj$im uloznym diskem, protoze jsou systémové
pozadavky pro hrani her kazdym rokem vyssi. Mimo to jsou tyto pocitace a notebooky casto
odli$né i vizualné. MlZeme se setkat s agresivnim vzhledem, RGB barevnym podsvicenim
nebo vyraznym chlazenim téchto stroji. Herni notebooky mohou byt vhodnym kompromi-
sem, pokud casto cestujeme nebo studujeme. Diky jejich velikosti a mensim komponentiim

jsou vsak stale vhodnéjsi variantou pro hrani her stolni pocitace. (Computer hope, 2020)
Herni konzole

Zésadni rozdil mezi konzoli a pocitatem spociva v tom, Ze se na ni hraje pies televizi, ke
které je konzole ptipojena. Charakteristicky je pro tyto zatizeni i ovladac, ktery se nazyva
gamepad. Tento ovladac se 1i§i dle vyrobce a v dneSni dob& se miZeme setkat i s mysi a
klavesnici, které 1ze k témto hernim zatizenim pfipojit, nebo mizeme ovladat hry pohybem
vlastniho t€la. Hry pro pocitace a konzole jsou Casto stejné, miizeme vSak narazit na tzv.
exkluzivni tituly, které jsou urceny pouze pro urcity typ a znacku zatizeni. Mezi nejvyznam-
néjsi prodejce konzoli patii Sony a jejich Playstation, Microsoft s Xboxem nebo spole¢nost

Nintendo. (Greenwald, 2019)

Mobilni zafizeni

Termin mobilni zatizeni oznacuje jakykoliv kapesni pocitac, konzoli nebo mobilni telefon.
Charakteristicky pro tyto herni zafizeni je fakt, ze jsou pfenosna, lehkd, mala a mizeme si

je tak vzit napt. do vlaku, Skoly, na dovolenou nebo ven do parku. (Roseberry, 2019)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

2 ESPORT

Elektronicky sport, zkracené esport, je fenomén této doby. Nasveédcuji tomu ¢isla v poctech
hract, mnozstvi sledujicich divakti nebo vyse investic do tohoto odvétvi. Za to vdeci
zejména digitalizaci, kterd tomuto sportu vytvari idealni podminky. A co je vlastné esport?
Ceska asociace esportu (Co je to esport?, 2021) nabizi jednoduchou a vystiznou definici,
ktera tika: “Jde o organizované soutezni hrani hracu nebo tymii, v jakékoliv hie, na jakékoliv
platforme (PC, konzole, mobil). Soutéze maji jasna pravidla a ucastnit se jich mohou jak
amatérsti, tak profesionalni hraci.“ Tuto definici o samotné hrace pocitacovych her rozsi-
fuje Kvéton (2020, s.111-112), ten tvrdi, Ze ,,esportovec je osoba, kterd se pravidelnée ucastni
organizovanych soutéznich videohernich utkani, vénuje usili zlepSeni svych kompetenci ve
zvoleném videohernim titulu (pripadné vice titulech) a uspéch ve hie pro ni predstavuje dii-

lezity aspekt viastniho sebehodnoceni).

To ze mé esport velmi blizko k béznému sportu ptiznava i Mezinarodni olympijsky vybor,
ktery jej schvalil jako sportovni aktivitu. Esport na vysoké trovni mozna neni tak fyzicky
naro¢ny jako napt. hokej, rugby nebo biatlon, o to vice je vSak naro¢ny na psychiku. Jsou
rozhodujici momenty, kdy se hra¢ dostane do situace, kde by jen nepatrnad chybicka mohla
rozhodnout o prohraném utkani, a na hrace je zde vyvijen opravdu vysoky tlak, se kterym se
musi vypofadat. S dobrou psychickou ptipravou jde ruku v ruce zdravy zivotni styl a dobra
fyzicka kondice, proto neni divu, Ze hraci v profesionalnich klubech musi chodit povinné
cvicit, pravidelné béhat nebo se n¢jak jinak télesné rozvijet, aby se zejména v hernich utka-
nich citili dobte. Tohoto problému si je védoma i Ceska asociace esportu, ktera spustila kam-
pait Zdravy hrac, ta cili na rekreacni i profesiondlni hrace a pomoci oblibenych tvaii z fad
samotnych hraci, odborniki na pohyb nebo streamert, ktefi maji na dne$ni generaci obrov-

sky vliv, motivovat hrace ke sportovnim aktivitam. (PB, 2020)
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Organizatori Herni tymy Hraci

- vytvaii soutéze, ligy, - Ucastni se téchto soutézi - tyto tymy reprezentuji

turnaje a zapasy pro hrace

Divaci Streameri a influencefi Sponzori
- tyto soutéze sleduji - tato utkani pro divaky ko- | - tyto akce podporuji a zvi-
na misté nebo online mentuji diteliuji se zde

Tabulka 1 — Struktura esportu (Zdroj: esport.cz)

Struktura v esportovém odvétvi je velmi podobna té v klasickém sportovnim odvétvi.

Organizatori — hraji jednu z nejdualezitéjsich roli, protoze tvoii akci, do které investuji

spoustu energie, ¢asu i penéz, a ocekavaji jejich navratnost.

Herni tymy — jednd se o profesionalni, poloprofesionalni nebo amatérské tymy, které se

ucastni hernich turnaji, lig a zapasi.

Hraci — tadi se do urovni stejné jako tymy. Profesionalni hrac je placen tymem, ve kterém
hraje, ma podepsanou smlouvu a nemusi tak chodit do dalsi prace, na brigady apod., a miize

se hrani vénovat naplno.

Divaci — rozdélujeme na ty, ktefi tyto esportové akce sleduji doma online, a ty, ktefi jsou

pfimo na misté, tedy offline.

Streamefi a influencefi — i ti jsou velmi dtlezitou slozkou téchto eventl, protoze krome
her, které se na turnajich hraji, jsou to pravé jejich tvare, které ptitahuji divaky k jejich sle-
dovani.

Sponzoii — maji také velky podil, jak na sledovanosti, tak na kvalité akce, jelikoz ji velmi

¢asto podporuji finan¢n€, a diky tomu mohou byt tyto akce jeste lepsi.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

2.1 Vyvoj esportu

Ackoliv se na prvni pohled mtize zdat, Ze pole pusobnosti esportu je znacn¢ mladé, jeho
zaklady byly polozeny jiz ve druhé poloving 20. stoleti. Ke konci tohoto obdobi se zacaly
masove rozsifovat osobni pocitace a konzole do béznych domacnosti. Diky tomu spolu hraci
zacali soupeftit a pofadat turnaje, které pomohly zformovat elektronicky sport do dnesni po-
doby. Pro lepsi pochopeni vyvoje fenoménu jménem esport bude jeho historie rozdélena do
nekolika dalezitych milnikd.

70. 1éta — za prvni kompetitivni udalost, miizeme povazovat souboj studentii na Stamford
University ve hie Spacewar. Ti mezi sebou uspotadali v roce 1972 turnaj a vitéz ziskal ro¢ni
ptedplatné casopisu Rolling stones magazine. V tomto obdobi zacaly vznikat prvni konzole
a arkddové automaty. Na téchto hernich platformach se zacaly objevovat hry, které mély
kompetitivni charakter a hraci tak proti sobé mohli soupetit o lepsi skore. Jeden z prvnich
automatt, ktery nabizel hra¢iim moznost zapsat se do tabulky nejlepsich, byl tzv. Motsky

vlk z roku 1976.

V této navaznosti se roku 1979 objevily prvni automaty Asteroids a Starfire, které hracim
umoznily zaznamenat do systému s nejlepSim skore svoji vlastni prezdivku. Tato skutecnost
se stala jakymsi méfitkem hra¢skych schopnosti, protoze tuto funkci vzdjemného soupeteni

poskytovalo pouze nékolik mélo stroji. (Larch, 2019)

80. 1éta — byla pro herni svét naprosto zlomova. Spole¢nosti pokracovaly v trendu hernich
automatl se zaznamenanim tzv. highscore. Tyto uspéchy se zacaly zapisovat i do Guinesovy

knihy rekordil, coZ motivovalo hrace k ¢astéjSimu hrani a jeste lepSim vysledklim.

Spolecnost Atari uspofadala v roce 1980 turnaj ve hie Space Invanders (Space Invanders
Tournament). Tento Sampiondt si na tu dobu ziskal obrovskou medialni pozornost a zucast-
nilo se ho vice nez deset tisic hraca. 10. fijna t¢hoZz roku se William Heineman stal prvnim
vitézem narodni videoherni soutéze, jejiz findle se odehralo v New Yorku, a odvezl si domt

kromé slavy také arkadovy automat. (ESPORT, 2020)

90. 1éta — jiz v roce 1990 naskocila spolecnost Nintendo na vinu popularity okolo gamingu
a uspotadala “Nintendo World Championship®, ktery se konal ve tficeti americkych méstech
a byly zde zastoupeny tyto tfi hry: Supermario Bros, Rad Racer a Tetris. Z kazdého mésta
postoupil jeden hra¢ do Los Angeles, kde se odehrdlo i konecné finale, a na vitéze ze tii

veékovych kategorii ¢ekalo v tu dobu neuvétitelnych deset tisic dolart.
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V tomto obdobi se zacaly rozsifovat osobni pocitace s mysi a klavesnici do béznych domac-
nosti. Diky tomu se zacali objevovat prvni FPS hry (First person shooter — stfilecka z po-
hledu prvni osoby), které se rychle staly velmi popularnimi. Za pomoci internetového ptipo-
jeni spolu hraci mohli soupefit online. Ne vSichni si jej mohli v té dobé dovolit, a tak zacaly

vznikat velmi populdrni internetové kavarny a pocitacové herny.

Konec 90.let mtizeme povazovat za zacatky elektronického sportu, tak jak ho zndme dnes.
Zacaly se tvoftit prvni velké organizace, jako je CPL (Cyberathlete Professional League —
profesionalni liga kyberatletl), coz pomohlo k piisunu penéz do tohoto odvétvi. V roce 1997
probéhl prvni turnaj ve hfe Quake pod ndzvem Red Annihilation. Tento Sampionat se pova-
Zuje za pocatek esportové turnajové éry a zucastnilo se ho vice nez 2000 hra¢t. Kromé pe-
nézni odmeény ve vysi $15,000 dolari ¢ekal na vitéze i sportovni automobil Ferrari 328 GTS,

ktery byl darovan jednim z tvlirct této FPS sttilecky. (Baker, 2016)

Po roce 2000 — pocitacové a konzolové hry zacaly rast velmi rychlym tempem diky hard-
warovym a softwarovym pokrokiim. Obrovskou zasluhu mélo zavedeni Sirokopasmového
bylo zalozeno nékolik uspéSnych organizaci, turnaji a lig. Mezi hlavni mizeme zatadit
MLG (Major League Gaming), World Cyber Games nebo IEM (Intel Extreme Masters),

které 1 v dnesni dobé¢ patii mezi velmi populdrni Sampionaty.

Na konci roku 2005 prob&hla CPL World Tour, coZ byl esportovy Sampionat ve hie Painki-
ller s dotaci $500,000 pro finalisty turnaje. Finale prob¢hlo v New Yorku a neni divu, Ze si

tak velky turnaj ziskal pozornost MTV, ktera jej ve své televizi zivé vysilala. (Larch, 2019)

Konec¢né prisel rok 2007 a s nim dal$i senzace, ktera v hernim svété neméla obdoby, a to
dotace esportového turnaje Championship Gaming Series ve vysi $1,050,000.00 americkych
dolarti, kterd byla spolu s platy hraca v té dobé nejnékladnéjsi udélosti v elektronickém
sportu. Soutézilo se zde ve ctyfech hrach: Counter-Sitrke: Source, Dead or Alive 4, FIFA 07
a Project Gotham Racing 3. Celd akce méla obrovskou medidlni pozornost. V Americe ji

vysilala DIRECT TV a ve Spojeném kralovstvi BSkyB. (Averill, 2007)

Rok 2010 aZ do soucasnosti — nabidl dals$i posun v budoucnosti kompetitivniho hrani.
Kromeé klasickych FPS sttilecek jako je Counter-Strike:Global offensive, se zacaly objevo-
vat tzv. Online Battle Arény (MOBA) coz jsou hry, ve kterych se hraje 5 proti 5. Kazdy hrac
si zvoli specifického hrdinu, ktery zvysuje svoji Grovei a rozsifuje své schopnosti. S pomoci

svych spoluhract a téchto vylepSeni se snazi porazit protéjsi tym a znicit jejich zakladnu.
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Mezi nejvyznamnéjsi hry z tohoto zanru miizeme zatadit Dota 2 nebo League of Legends.
Konkrétné LoLko, jak se tato hra nazyva ve zkratce, hraje vice nez 115 milionii hracti. Mimo
pocet uzivateli svédci o popularité her i prizemoney, které se u téchto turnaja vysplhalo na
astronomické Castky. Zejména Mistrovstvi svéta v League of Legends (League of Legends
World Championship), coz je kazdoro¢ni celosvétovy turnaj potadany od roku 2011 spolec-
nosti Riot Games, jehoz finale se ucastni 8 tymu a soupefi o trofej Summoner’s Cup. Muze

se pysnit opravdu vysokymi ¢astkami v odménach pro vitéze. (Phillips, 2020)

LEAGUE OF LEGENDS WORLD CHAMPIONSHIPS
PRIZE POOL OD ROKU 2012 DO 2020

® V milionach americkych dolard
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Obrazek 1 — League of legends prize pool
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2.2 Sledovani esportovych akei

Jednim z hlavnich divodu, pro€ lidé sleduji esportové turnaje, hrace nebo streamery, je vy-
soka interakce mezi divakem a hraci navzajem. Lidé, ktefi sleduji tyto udalosti online, se
mohou pfipojit do chatu, kde mohou diskutovat s ostatnimi fanousky, hraci, nebo modera-
tory, a psat zde své nazory nebo povzbuzovat svého oblibence. Diky tomu, Ze vétSina divaka
utkani jsou samotni hraci téchto her, i kdyz ne na tak vysoké Girovni, ma tato herni scéna
obrovskou fanouskovskou zékladnu. Navic je zde pro amatérské hra¢e mnohem jednodussi
okoukat od profesionall jejich taktiky nebo strategie boje, oproti klasickym sportim, které

pak mohou implementovat do vlastnich zapasu. (Serranto, 2017)

Mezi hlavni faktory, pro¢ lidé sleduji esportova utkani miizeme zatadit drama, aspéchy, tinik
z kazdodenniho Zivota, socidlni interakce nebo novinky o hracich a tymech. Navic se sou-
¢asny stav v podob¢ pandemie covid-19 tohoto odvétvi, kromé toho ze divaci nemohou sle-

dovat tato utkani zivé v halach, t¢éméf nedotkl a roste tak jeho sledovanost online.

Typ hrace Pocet
Esportové jadro 900 000
Sledujici hraci 920 000
Tradi¢ni hraci 1 080 000
Rekreaéni hraci 430 000

Tabulka 2 - Vyzkum esportového publika na izemi CR (Zdroj: mediaguru.cz)

o Esportové jadro - je tvoreno profesiondlnimi i amatérskymi hraci, kteti jsou velmi

aktivni ve sledovani esportovych akci a gamingu.
o Sledujici hraci - sleduji gaming a zabyvaji se hranim nékolika her.
e Tradi¢ni hraci - hraji pfevazn¢ singleplayerové hry, ale nesleduji herni akce.

e Rekreac¢ni hraci - hraji ptevazné pro zdbavu na moblnich telefonech nebo tabletech,

herni akce nesleduji a zastupuyji ji z velké Casti zeny.
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3 SPOTREBITELSKE CHOVANI

., Pod timto pojmem si predstavujeme to, jak jednotlivci, skupiny nebo organizace vybiraji,
nakupuji, pouzivaji a v konecné fazi i opousteji urcité zbozi nebo sluzby, které uspokojuji
Jejich potireby a prani“ (Kotler, 2016, s. 179). Jak je tedy z ndzvu této kapitoly patrné, bude
se vénovat spotiebitelskému chovani, jehoz teoretické poznatky jsou pro dalsi postupy v této

praci velmi dulezité.
3.1 Spotrebitel

Jako spotiebitele oznacujeme fyzickou osobu, kterd produkty nebo sluzby neprodava dal,
ale spottebovava je, jako koncovy uzivatel. Konkrétné obcansky zdkonik jej definuje takto:
., Spotrebitel je kazdy clovek, ktery mimo ramec své podnikatelské cinnosti nebo mimo ramec
samostatného vykonu svého povolani uzavira smlouvu s podnikatelem nebo s nim jinak

jednd.“ (Zakon &. 89/2012 Sb.)

Jako charakteristické spotiebitele, navstévniky nebo sledujici esportovych akci mizZeme
oznacit generaci Y a Z. Tyto lidi totiz zaséhla vina informacnich technologii v jejich mladém
veku, a tak je pro né hrani her, pouzivani mobilnich telefont, sledovani streami nebo na-
v§tévovani hernich turnaji, naprosto pfirozené. Kromé zabavy, odreagovani nebo zahnani
nudy pomahaji online hry a streamy se zaclenénim déti do kolektivu, jelikoZ je zde Casto

vyzadovana komunikace se spoluhrac¢i nebo s danym streamerem. (Kvéton, 2020, s.13)
Generace Y

Jsou lidé, ktefi se narodili v letech (1982-2000). Jsou obklopeni spoustou znacek, produkti,
sluZeb, reklam a vSeho maji dostatek. Nemusi fesit otazku, jak néco ziskat, ale co si z toho
vSeho vybrat. Kromé technologii, ve kterych postupné vyrtstali, je pro né€ pfijatelnd i forma
zabavy, kdy sleduji videa na Youtube, herni streamy nebo je pro né bézné pouzivat internet

ve Skolnich lavicich pro ziskdvani informaci. (Bergh a Behrer, 2016, s. 5)
Generace Z

Generaci Z oznacujeme ty, kteti se narodili po roce 1996. Déti z této generace vyrustaly jako
prvni v plné€ digitalizované dobé a néktefi z nich méli v ruce telefon jesté diive, neZ viibec
tekli prvni slovo. Mobilni telefony, tablety nebo pocitace u spousty déti nahradily v bézném
zivoté klasické hracky. Bergh a Behrer ve své knize (2016, s.213) uvadi, ze charakteristické

pro tuto generaci je okamzité uspokojeni jejich potieb. Tito lidé taky vyhledavaji naprosto
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jinou formu zabavy nez jejich rodice. Star$i generace stale dava pfednost obsahu v textovém

provedeni, naproti tomu tato mlada generace vyhledava zejména videa, a to velmi kratka.

3.2 Faktory ovliviiujici spotiebitele

Na zakaznika béhem nakupovani plsobi fada faktort, které jej ovliviiuji v jeho rozhodnuti.
Jako zasadni uvadi Kotler (2016, s.189) kulturni faktory, spole¢enské faktory, osobni faktory
a psychologické faktory.

Kulturni faktory - kultura ptedstavuje jakysi soubor hodnot, ktery je ovlivnén rodici, bliz-
kymi a prostiedim ve kterém vyrastame. Bacuvcik (2015, s.14-15) ji oznacuje jako hlavniho

Cinitele, ktery ovliviiuje nase spotiebitelské zvyky a chovani.

Kromé velkych kulturnich proudii se ve svété tvofi i specifické subkultury. V tomto sméru
ma velké zastoupeni i gamingovy obor do kterého mlzeme zatadit hrace, cosplayery a

vSechny ostatni, ktefi se o tento svét zajimaji nebo jej néjakym zptisobem tvofi.

Spolec¢enské faktory - spotiebitelské chovani je Casto ovlivnéno skupinou lidi, ve které zi-

jeme nebo s ni ptichdzime do styku.

Primérni — coz jsou skupiny, se kterymi jsme Casto ve styku, ale jedname s nimi v jakémsi

neformalnim duchu. Mlizeme sem zafadit rodinu nebo pratele.

Sekundarni — také s nimi pfichazime Casto do styku, ale nase jednani s nimi je na formalné&jsi

urovni. Do této ¢asti fadime napf. chozeni do zamé&stnani nebo Skoly.
Referenc¢ni — tyto skupiny mohou ¢lovéka ovliviiovat, 1 kdyZ neni jejich pfimym ¢lenem.
Aspiraéni — tyto skupiny si ¢loveék sam hleda a chce do nich patfit.

Osobni faktory — maji velky vliv na rozhodnuti v zdkaznikové ndkupnim chovani. Radi se
sem udaje jako je v€k, zaméstnani, faze zivota, ekonomicka situace, zivotni styl, osobnost a

vnimani sebe sama. (Kotler, 2016, s.193)

e Vék a faze Zivota — s rostoucim v€kem a Zivotnimi zkuSenostmi se méni 1 zdkaznické
preference. Lidé v pritbéhu zivota méni svoje spotiebitelské chovani a zplisob uspo-
kojovani vlastnich potieb, které se liSi v souvislosti se zdravotnim stavem, rodinou
apod. (Mulacova a Mulag, 2013, s.232)

e Zaméstnani — ma také podstatny vliv na rozhodovani pii vybéru produktii spotiebi-

telem. Charakteristicky je nakup obleceni, kdy napt. manazeti nakupuji obleky Sité
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na miru, zatimco d€lnik vyhledava spise kvalitni montérky. Kromé toho zaméstnani
ovlivituje zptisob nakupovani nebo jeho délku.

Ekonomicka situace — je jednim z faktorti, ktery se na spotfebnim chovani odrazi
nejvice. Pod timto terminem si mizeme predstavit financni situaci, jméni, Cisty pfi-
jem, vysi uspor, dluhit nebo majetky daného spotiebitele.

Zivotni styl — ve spotiebitelové ndkupnim chovani predstavuje zptisob Zivota daného
jedince, jako jsou jeho zajmy, ndzory, aktivity nebo zatazeni do urcitych skupin ve

spole¢nosti.

Psychologické faktory — jsou velmi dulezitym ¢lankem ve spotiebitelové nakupnim cho-

vani a fadime sem motivaci, vnimani, uceni, prfesvédceni a postoje. (Kotler, 2016, s. 197)

Spotiebitelské chovani v hernim prostiedi

Abbasi (2020, s.8) ve své praci rozliSuje pét pfistupti ke spotiebitelskému chovani v ramci

pocitacovych her, které jsou zaméteny i na samotné hrace a jejich propagaci her a turnaji

mezi ostatnimi hraci, kamarady nebo zndmymi.

1)

2)

3)

4)

5)

Zamér nakupu — je proces, ktery piedstavuje ochotu zdkaznika nakoupit pocitacové
hry, technologické zatizeni, herni pfisluSenstvi nebo zaplatit startovné za Gcast v né-
jakém esportovém turnaji.

Koprodukce — oznacuje miru zapojeni esportovi hraci do vyvoje novych her nebo jak
velka je jejich angaZovanost v propagaci vyhod konkrétnich her nebo turnaj.

Word of mouth — neboli slovo z Ust, oznacuje ochotu daného ¢lovéka sdilet pozitivni

informace o dané hte, turnaji apod. s dalSimi hraci, a ovlivnit tak jejich rozhodnuti.

Komunitni angaZzovanost — v hernim svéte€ je obrovské mnozstvi komunit, at’ uz podle

konkrétni hry, Zanru nebo zamé&feni. Tato ¢ast oznacuje zapojeni hracl a interakcei o
hréach nebo turnajich s dal$imi hraci pravé v téchto skupinéach.

Nabor hraca — se zamétuje na ochotu hrace pozvat dalsi, jako jsou napt. kamaradi,
rodina nebo kolegové z prace, aby se k nim ptipojili pti hrani her nebo navstéve ¢i

sledovani esportovych turnaji.

3.3 Nakupni rozhodovaci proces

Tento proces se sklada z n¢kolika dalSich aktivit, které na sebe navazuji pti zdkaznikove

rozhodovéni o nékupu. V momenté, kdy zdkaznik premysli o zakoupeni hmotného produktu
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nebo sluzby, u n¢j sledujeme tyto faktory: jestli jej zakoupi a zda napliiuje jeho ocekavani,
jestli dany produkt nebo sluzbu vyuzije, co u n¢j nakonec rozhodne, aby nakoupil, a jaké

bude jeho ponakupni chovéani.

Féaze nakupniho rozhodovaciho procesu mizeme rozdélit do péti hlavnich ¢asti, které mohou
jednotlivé zédkaznikovo rozhodnuti ovlivnit, a proto jej musime sledovat komplexné jako
celek a nezamétovat se pouze na jednu fazi nakupu. U bézného nakupu na denni bazi nemusi
byt tento postup striktné dodrzen, avSak pokud se zdkaznik chysta nakoupit napt. herni mo-
nitor s cenou v fadech tisicli je postup nasledujici. Zacina rozpoznanim problému, nasledné
zakaznik hledéd informace a hodnoti alternativy daného produktu, poté ptichdzi samotné na-
kupni rozhodnuti a v posledni fazi zkoumame jeho ponakupni chovani. (Koudelka, 2018,

5.205-227)

e Rozpoznani problému — v prvni f4zi ndkupniho rozhodovaciho procesu si je spotie-

bitel védom né&jakého nedostatku a snazi se jej vyftesit.

e Hledani informaci — poté co spotiebitel zjistil, ze ma néfeho nedostatek a snazi se

tento problém vyftesit, nastupuje faze, kdy si o daném produktu zjist'uje informace,
které mu pomuzou v jeho rozhodovani. Toto hledani mizeme rozd¢lit na dveé casti:
Vnitini — spotiebitel vychazi ze svych znalosti a zkuSenosti.

Vnéjsi — zjistuje informace od jinych spottebitelt, recenzi na internetu apod.

e Hodnoceni alternativ — potom co zakaznik ziské v§echny dileZité informace, ptichazi

faze, ve které hodnoti tyto alternativy. Z té€chto produktl si vytvoii jakysi okruh, ze
kterého vybird ten nejvhodnéjsi. Jako specifické kritérium miizeme oznacit napf.
cenu, funk¢nost, vizudlni zpracovani apod.

e Nakupni rozhodnuti — v této fazi si spotiebitel vybral konkrétni produkt a chysta se

jej zakoupit.

e Pondkupni chovéni — v kone¢né fazi ptichazi pondkupni chovani spotiebitele a jeho

spokojenost. Toto chovani je zavislé na spokojenosti zdkaznika s ndkupem.
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3.4 Segmentace

Kvalitni zpracovani segmentace trhu ma pro marketing a celkové fungovani podniku zasadni
vyznam. Pokud dokazeme identifikovat naseho zdkaznika a zaradit ho do urcitého segmentu,
je mozné na n&j dale aplikovat nase marketingové metody, které piesné zacilime. Sasek
(2010, s. 42) ptikladd nemaly vyznam tzv. Paretovu pravidlu, kdy 20 % dtlezitych zakazniku
pro nas podnik ndm miiZe ptinést 80% zisku nebo obratu a zdliraznuje fakt, kdy: ,, podrobime
zkoumani portfolio zdakazniku kteréhokoliv podniku, zjistime, Ze urcita skupina zakaznikii je
pro podnik vyznamnéjsi, prinasi daleko vyssi podil obratu, zisku, stabilnich odbér produktu

«

apod., nez pocetnéjsi zbytek portfolia.

V ramci strategického marketingu tvoti segmentace prvni ¢ast, za kterou nasleduje zacileni

a stanoveni pozice.

» Segmentace — kdo jsou nasi zdkaznici, jaky je jejich profil a jaké tvofi skupiny na
trhu na ktery se chceme zaméfit.
» Cileni —na jaké skupiny nebo typy zékaznik cilime.

» Stanoveni pozice — jak se chceme zdkaznikovi prezentovat, jak nas ma vidét a pro¢

by se mél rozhodnout prave pro nasi nabidku. (Bloudek, 2013, s. 78)
Kritéria segmentace zakazniki

Pro vytvofeni segmentli s naSimi zakazniky miiZeme pouZit celou fadu analyz. StéZejni je
urcit, kdo je nasS zdkaznik, co od nas kupuje, jaké jsou jeho specifika, co je na ném odlisné
od jinych zakaznikl a jaké jsou jeho dalsi pfani, tuzby a odliSnosti. Bloudek (2013, s. 79)
uvadi konkrétni kritéria, které musi segment spliiovat, aby mélo viilbec smysl na daném trhu

fungovat.

Velikost — segment musi byt dostatecné velky, co se tyce poctu kupujicich, aby mélo smysl

na takovém trhu fungovat a déle se rozvijet.

Identita — ma za cil identifikovat subjekty v daném segmentu a pochopit jejich ndkupni cho-
vani.

Dilezitost — z hlediska dtlezitych vlastnosti produktu, pfidand hodnota nebo vyvoj ceny.
Dostupnost — produkt musi byt pro zdkazniky snadno dostupny a jednoduse vyhledatelny.
Stabilita — loajalnost zakaznik a také perspektiva v daném segmentu.

Rychlost ziskéni — dodrzovani cilii podniku, dle ur¢enych objemt prodeje, obratu apod.
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Jako dalsi kritéria segmentace budou uvedeny ty, na kterych se shoduje vétsina autort:

e Geograficka — zdkazniky délime do segmentt dle jejich umisténi. RozliSujeme tedy
mista aktudlniho pobytu jako je kontinent, zemé¢, region ¢i mensi celky, dle uvazeni.

e Demograficka —zohlediuje jakysi socioekonomicky status zékazniki, vzdélani, pti-
jem, zaméstnani, narodnost, rodinu, Zivotni cyklus apod.

e Socioekonomicka — se zabyva konkrétné vzdélanim, zaméstnanim, mzdou apod.

e Psychologicka — u zdkaznika rozliSuje jeho z4jmy, postoje, ndzory nebo hodnoty.

e Nakupni chovani — rozliSuje frekvenci nadkupd, jejich rozsah, loajalitu a vérnost ke
znacce nebo produktu.

e Charakter organizace — jak na trhu vystupujeme, kdo jsme a jak nds vnimaji zdkaz-
nici.

e Provozni charakteristiky — jaka je naSe vyroba, zda jsme Setrni k prostredi, jaké

mame pracovni postupy.
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4 EVENTY

Esportové akce neboli eventy jsou dilezitym tématem této prace, a proto je dulezité si jej

definovat.

Pod pojmem event, udalost nebo tfeba akce si kazdy z nas mize predstavit néco jiného. Pro
jednoho to bude hudebni koncert, pro druhého néjaka slavnost a tieti si predstavi jen oby-
¢ejnou navstévu jeho oblibeného baru. Definic k tomuto pojmu miizeme naji celou fadu,
naptiklad Lattenberg (2010, s.1) popisuje event jako Zivou a energii nabitou akci, kde do-
chazi ke vzajemnému prolnuti této sily mezi jejimi ucastniky. Velkou roli hraje pfi tvorbé
takové nalady samotny organizator akce, a to zejména tim, co za lidi na ni pozve a co za
pocity v nich zanechd. Jako velmi populdrni definici miZzeme povazovat tu, ze event je do-
pfedu planovand udélost, kterd je specificky ladéna, a to kulturné, spolecensky, sportovné
nebo zabavné a jejim hlavnim cilem je oslovit konkrétni skupinu lidi jako jsou napft. zakaz-
nici n¢jaké firmy, zaméstnanci, spotiebitelé, partnefi, ale také lidé z médii, zejména novinaii.

(Juraskova, Hornak a kol., 2012, s.66).
Cile, kterych miZzeme dosahnout za pomoci eventu:

e dostat nasi znacku do povédomi,

e pribliZit se Siroké vetejnosti,

e podékovat partnertim,

e zpropagovat novy produkt na trhu,

e spojit lidi na jednom misté,

e zlepsit loajalitu v fadach zaméstnanci,
e vytvoreni vlastni komunity,

e poskytnuti novych informaci (Lattenberg, 2010, s. 8).

Organizovani nejriznéjsich akci miizeme zatadit mezi néstroje tzv. event marketingu, coz je
jednim z komunikacnich nastroji spoleCnosti, ktery se zamétuje na zazitek, ktery si z n¢j
ucastnici odnesou. Vytvofeni eventu ve spojitosti s néjakou znackou vede Casto k aktivnimu
zapojeni cilové skupiny, kterd si ji diky zaZzitku ve spojitosti s ni, dokéze 1épe zapamatovat.

(Karlicek, 2011, s. 137)

Toho si miiZeme v§imnout 1 pfi organizace esportovych akci. Firmam uz nestaci, Ze na ta-

kové udalosti maji stanek, kolem kterého navstévnici projdou a vezmou si reklamni predm¢t,
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ale snazi se je na n¢jakou chvili zabavit napf. hrou, aby ve spojitosti s jejich znackou zistali

ur¢itou dobu. Tento zazitek je pak pozitivné ovlivni v zapamatovani zi¢astnénych.

4.1 Tvorba eventu

Pokud se chystame zorganizovat takovou udalost, musime myslet na urcité faktory, které
jeji vysledek mohou silné ovlivnit, at’ uz v tom pozitivnim, nebo i negativnim sméru. Vy-
tvofit napt. herni udalost, ktera bude v den, kdy détem zacinaji jarni prazdniny a vSechny
odjedou k prarodi¢iim nebo na dovolenou, je samoziejmé chyba, stejné tak jako nevhodna
propagace napt. v dennim tisku, pokud cilime na niz$i vékovou kategorii v rdmci tohoto od-
vétvi. Nasledné€ budou tedy popsany body, které neni mozné brat pti tvorbé eventu na lehkou

vahu.

e cilova skupina
e termin
e rozpocet
e scénar akce
e misto konani
e kreativa
e obcerstveni
e ubytovani
® rezie
Cilova skupina

Zakladnim stavebnim kamenem pii organizace n¢jakého eventu je stanoveni si cile, jakého
ma dosédhnout a co od n¢j ocekdvame. Nasledné si musime specifikovat nasi cilovou skupinu,
ktera by méla akci navstivit. K tomu musime zvolit spravnou komunikaci v rdmci propagace.

(Juraskova, Hornak, 2012, s. 66-67)
Termin

Jako dalsi dilezity bod pfi tvorbé eventt, ktery mizeme ovlivnit, je zvoleni spravného ter-
minu pro pofadani akce. V radmci organizace musime byt pfipraveni na svatky, prazdniny,
vikendy nebo jiné akce v okoli, které by mohly ovlivnit nasi cilovou skupinu. (Lattenberg,

2010)
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Rozpocet

Sestavujeme pred zahajenim akce proto, abychom védéli, jaké budeme mit predbézné cel-
kové naklady, ale v ramci nékterych eventii také piijmy. Rozpocet se 1isi jednak podle for-

matu akce, tak podle jeho velikosti a ucelu. (Lattenberg, 2010)
Scénar akce

Hraje dilezitou roli v tom, jak bude cel4 akce probihat, a proto si jej pfedem sepisujeme.
Jeho vyuZiti najdeme jak v harmonogramu celé akce, tak i1 pfi zapojeni navstévnikd, u kte-
rych chceme vyvolat emoce a pocity $tésti, aby odchézeli s dobrou ndladou. (Lattenberg,

2010)
Misto konani

Stejné jako termin akce, je nemalo dileZzité i misto, kde prob&hne. Mezi hlavni body pfii
vybéru mista miizeme oznacit dostupnost, predpokladany pocet navstévniki, jak na ni do-
staneme potiebnou techniku a zda se na ni budou moci uc¢astnici dobie dostat. (Svoboda,

2009)
Kreativni ¢innost

Lattenberg (2010) popisuje kreativni ¢innosti jako aktivity, mezi které patii grafické, obsa-
hové nebo textové prace, fotografie, spravné zvolené pismo, tiskoviny nebo audiovizualni

stranka slozka v ramci eventa.
Catering

Neni nutnou podminkou, obcerstveni v ramci eventu se taky odviji pravé od toho, jak je
event sméfovan. Opét se zde vracime k cilové skupin€, podle které se bude jidlo a piti odvi-
jet, jelikoz napft. vegetaridanim nebudeme servirovat jednohubky s masem apod. (Lattenberg.

2010)
Rezie
Ma za ukol zajistit z fad pracovniki, aby celd akce probehla podle piedem daného planu.
Kontroluji, zda je dodrzen ¢asovy harmonogram, zda je vSe ptipraveno z produkcniho hle-

diska nebo fesi nahodilé situace, které mohou vysledek eventu znepiijemnit. (zpozdéni uc€in-

kujicich, zmény v programu, technické problémy, zmény pocasi apod.) (Svoboda, 2009)
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5 METODOLOGIE

5.1 Shrnuti teoretické prace

V teoretické ¢asti byly vyuzity poznatky jak z odbornych, tak ze zahrani¢nich zdroja. Pro
naslednou praktickou a projektovou ¢ast jsou stézejni kapitoly, jako jsou pocitatové hry,

spotiebitelské chovani nebo eventy.

5.2 Cil prace

Hlavnim cilem této prace je definovat, kdo jsou navstévnici a sledujici esportovych akci a

jaké je jejich spotiebitelské chovani.

5.3 Vyzkumné otazky

Aby bylo mozné naplnit cil prace, byly polozeny nasledujici vyzkumné otazky:

VO 1: Kdo jsou navstévnici a sledujici esportovych akei a za co jsou ochotni zaplatit?
VO 2: Jaké jsou hlavni faktory, které ovliviiuji navstévniky a sledujici pfi vybéru akce?
VO 3: Kde a jak komunikovat s cilovou skupinou herniho projektu Lobby?

VO 4: Jsou hraci spokojeni s aktudlnim stavem na Ceské herni scéné?

5.4 Metodologicky postup

Jako stézejni metody vyzkumu pro tuto praci byly zvoleny: kvantitativni vyzkum v podobé

dotaznikového online Setieni a kvalitativni vyzkum za pomoci rozhovort.

5.5 Ukel

Informace ziskané za pomoci vyzkumti budou nadéle pouzity jako doporuceni pro esportovy

projekt LOBBY.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 LOBBY

Je jednim z projekti, na kterém se podileji studenti Fakulty multimedialnich komunikaci na
Univerzit¢ Tomase Bati ve Zlin€ v ramci predmétu KOMAG. Hlavnim cilem je vytvofit
gamingovy a technologicky event, ktery umozni v§em hra¢lim zazit profesiondlni turnajové
podminky a obyvateliim Zlina a okoli nabidnout nevSedni herni zazitek, ktery zde nema ob-

doby.

6.1 Historie

Prvni ro¢nik esportového eventu LOBBY se odehral v roce 2018, kdy byl na zadost studentt
zapsan mezi dalsi KOMAGové projekty. Bylo to néco nového a format, se kterym tehde;jsi
vedeni projektu pfislo, ve Zlin¢ nemél obdoby ani konkurenci. Vrchol nékolikamési¢niho
snazeni studentl probéhl na budové UTB Fakulty humanitnich studii — U18. Zde se konalo
findle online kvalifikace ve hrach Counter-Strike: Global offensive a League of Legends.
které probéhlo pred zraky divaki v aule na promitacich platnech a také online na platformée
Twitch, kde bylo vysilano a komentovano. Kromé toho se navstévnici mohli zic¢astnit tur-
naje ve hie Fifa na Playstationu 4, miniturnajii a soutézi u stankd se sponzory, nebo si vy-

zkouset moderni technologie a nejvykonnéjsi pocitace a notebooky.

Dalsi ro¢nik byl bohuZel zastaven tésné¢ pied jeho kondnim, protoZe v tu chvili nebyl nikdo
pfipraveny na pandemickd opatieni v ramci Covid-19. Event tedy probéhl pouze formou on-

line turnaje.

Aktuélni roénik pobéZi v souladu s vladnimi natizenimi pouze online. Divaci a hraci se mo-
hou opét t&sit na ctyfkolovou kvalifikaci do play off a nasledné findle ve hrach Counter-
Strike: Global offensive a League of Legends, ktera probéhnou na hernim portalu Grunex.
Kromé toho bude pfipraveny doprovodny program ve formé herniho kvizu, rozhovort
s hraci, streamery nebo cosplayery a taky turnaje ve hie Trackmania a Fifa, které zde maji

sirokou fanouskovskou zakladnu.
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7 KVANTITATIVNI VYZKUM

Zékladnim kamenem této diplomové prace je kvantitativni vyzkum provedeny formou on-
line dotazniku za pomoci Google forms. Tato varianta byla zvolena z toho divodu, protoze
je zde predani cilové skupiné a komunikace s ni velmi efektivni. VétSina hract, streamert
nebo divaku se totiz sdruzuje zejména v hernich skupinach na Facebooku, kde byl tento do-
taznik sdilen. Kromé¢ toho je zde velmi ptatelské prosttedi, co se ty¢e vyhodnoceni dotazni-
kového Setieni, at’ uz pfimo v Google forms nebo programu Excel. Celé¢ znéni dotazniku

nalezneme v pfiloze této diplomové prace.

7.1 Definice cile a icel vyzkumu

Hlavnim cilem tohoto vyzkumu je identifikovat fanousky, sledujici, divaky a navstévniky
esportovych akci. To bude provedeno za pomoci peclivé promyslenych otazek, které se na

tyto informace budou snazit spravné dotazovat.

Ucel vyzkumu je tedy ziskat od respondenttl tyto zdznamy a nasledné je v kombinaci s kva-
litativnim vyzkumem v podobé¢ individualnich rozhovora vyuzit ke zodpovézeni vyzkum-

nych otazek a nasledné taky jako inspiraci pti tvorbé projektové Casti této diplomové prace.
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7.2 Panel respondentii

Dotaznik byl sdilen v hernich skupinach na Facebooku, jako je Games CZ/SK, League of
Legends CZ/SK, CSGO — CZ SK komunita, Hra¢i Cz/Sk apod. Tyto skupiny maji desitky
tisic ¢lenti z herni komunity a diky tomu miizeme ziskat co nejrelevantnéj$i odpoveédi na
nase otazky. Vyzkum byl provadén mezi 29. lednem 2021 a 19. bfeznem 2021, kdy bylo

sesbirano 768 odpovédi.

Z téchto odpovédi bylo zaznamenano celkem 703 muzi a pouze 65 zen. Tomu, Ze muzi
bylo desetkrat vice napovida i fakt, ze byl vyzkum provadén v hernich online komunitéch,
ve kterych se sdruzuji stale pfevazné muzi. Samotné zeny si vSak v tomto sektoru ziskavaji
¢im dal vétsi pozornost, coz miZzeme vidét na turnajich, streamech nebo pii tvorbé ryze Zen-

skych tymu.

Pohlavi

m Mu? ®Zena

Obrazek 2 - Pohlavi
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Vékoveé skupiny, do kterych se respondenti fadili, byly rozdéleny do sedmi kategorii a to na:

Méné nez 13 let, 14-17 let, 18-21 let, 22-25 let, 26-29 let, 30-35 let, 36 let a vice.

Vek
298
280
83
I 47 37
3 I 15
- i -
Méné nez 13 let 14-17 let 18-21 let 22-25 let 26-29 let 30-35 let 36 let a vice
MW Pocet

Obrazek 3 - Vék

Nejcetnéjsi vékové kategorie byly 14-17 let (298 respondentll) a nasledné 18-21 let (280
respondenttll), coz je vice nez 75 % z celého vzorku dotdzanych. Tato ¢isla nejsou vibec
prekvapiva, protoze hrani her a sledovani herni tématiky je doménou zejména mladsich vé-
kovych skupin. Starsi lidé hraji hry samoziejmé také, at’ uz kvili zabavé nebo nostalgii, kdy
hréli hry v détstvi, a drzi je tento herni lifestyle dodnes. Bohuzel v§ak na hrani her vétSinou
jiz nemaji tolik casu kvili praci nebo roding, a proto je jejich zastoupeni ve vyzkumném

vzorku o n€kolik fad mensi.

Dalsi otazka zjiStovala vysi dosaZzeného vzdélani respondentii. Vzhledem k odpovédim u
vekovych skupin je jasné, Ze nejveétsi zastoupeni ma zakladni Skola s 322 reakcemi nésledo-
vana Stiedoskolskym vzdélanim zakonenym maturitou (264 odpovédi) a Stredoskolskym
vzdélanim s vyucnim listem (104 odpovédi). Vysokoskolskym titulem se pysni 53 respon-

dentt a 25 uvedlo, Ze je bez vzdélani.
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Posledni otazka zkoumala bydlisté, ve kterém respondenti ziji. Diky tomu, Ze se jednalo o
celorepublikové Setieni, podatilo se ziskat odpovédi ze vSech kraji. Nejvice odpovédi bylo
zaznamenano z Moravskoslezského kraje (104 odpovédi), ten je nasledovany Sttedoceskym
krajem (74 odpovédi), poté Jihomoravskym (68 odpovédi) a nasledné Hlavni mésto Praha
(66 odpovedi). Zbylé kraje se pohybovaly mezi 20-50 respondenty a mimo to se podafilo
ziskat 94 odpoveédi (12 % z celého vzorku) ze Slovenské republiky.

Bydlisté respondent(

Slovenska republika 94
Kraj Vysocina 39
Zlinsky kraj 49
Jihomoravsky kraj 68
Moravskoslezsky kraj 104
Olomoucky kraj 42
Pardubicky kraj  — 05
Kralovéhradecky kraj
Liberecky kraj
Ustecky kraj
Karlovarsky Kraj  — 24
Plzefsky Kra]  — 21
Jihocesky kraj 41
Stredocesky kraj 74
Hlavni mésto Praha 66

36

32

53

W Pocet

Obrazek 4 — Bydlisté respondentl
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7.3 Vyhodnoceni dotaznikového Setieni

Prvni ¢ast kvantitativniho vyzkumu se u respondentt snazila zjistit na jakych platformach
hravaji hry nejcastéji, zda preferuji hry pro jednoho nebo pro vice hract a kolik mési¢né
utrati za nakup her.

Otazka ¢.1: Na ¢em hrajete nejcastéji hry?

U této otazky bylo mozné oznacit vice variant a to: Pocita¢ nebo notebook, herni konzole,
mobilni telefon Ci tablet, pfipadné také to, Ze hry nehraji. Spousta mladych lidi hraje hry na
mobilnich telefonech nebo prenosnych tabletech, pokud jsou na cestach nebo ve skole, ale

doma daji pfednost pocitaci nebo herni konzoli, pokud je maji k dispozici.

Na ¢em hrajete nejcastéji hry?

Nehrajuhry | 5

Mobilni telefon nebo tabelt [ 80

Herni konzole |G 128

Pocitac nebo notebook | 73

W Pocet

Obrazek 5 — Na ¢em hrajete nej€astéji hry

Nejcastéjsim hernim zafizenim je pocita¢ nebo notebook (673 odpovédi), coz se dalo pred-
(128 odpoveédi), které jsou velmi specifické at’ uz stylem hrani nebo konkrétnimi hernimi
tituly, které byvaji pro konzole od vyvojatskych studii exkluzivni coz znamen4, Ze napiiklad
hru God of war, The last of us nebo Gran Turismo si zahrajete pouze na Playstationu. Kromé
téchto platforem se kazdym rokem dostava vice do poptedi hrani na mobilnich telefonech
nebo tabletech, a to v ndvaznosti na neustaly pokrok modernich technologii, kdy maji tyto

zafizeni hardwarové a softwarové parametry, jaké mély diive stolni pocitace. Neni tedy divu,
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ze spousta hract dava prednost témto zatizenim, které nejsou tak finanéné naro¢né jako napf.
herni pocitace, jejichZ cena je v fadech desetitisicti. Nevyhodou vSak je omezenéjsi vybér

her a také mén¢ komfortni herni prostiedi pouze na malé obrazovce.

Pét respondentti vybralo moznost, Ze nehraje hry, nebyli vSak nuceni opustit dotaznik, pro-
toze zde stale byla Sance, Ze navstévuji herni turnaje, sleduji online akce nebo maji ke hram

alespoil n&jaky vztah a jejich odpovédi by se nasledné mohly vyuzit.

Nasledujici otazka byla polozena v ndvaznosti na piedchozi a zkoumala: Otazka ¢.2: Jaky
typ her hraci preferuji? Na vybér bylo ze dvou moznosti, a to singleplayer nebo multipla-
yer. Diivodem bylo to, Ze jsou mezi témito skupinami diametralni rozdily, co se tyce piistupu
ke hrani, coz bude nasledn¢ vyuzito i v nasledujicich otdzkach. Velka ¢ast respondentii zvo-
lila hry pro vice hraca (603 odpovédi), zatimco hry pro jednoho oznacilo pouze 165 respon-
dentl. MuzZe tak byt zejména proto, zZe dotaznik byl sdilen v hernich skupinéach, kde hraci
hledaji dalsi hrace a prevazuji zde kompetitivni hry jako je League of Legends, Rocker lea-
gue, Valorant nebo tfeba Counter-Strike: Global offensive. Singleplayerovi hraci hraji hry
jako jednotlivci a své pocity a dojmy sdili spiSe se svymi ptateli nebo hraci na forech a ke

svému hrani si na rozdil od multiplayerovych hract vystaci sami.

Otazka ¢.3: Kolik mési¢né utratite za nakup her? Byla nésledujici otazka, ktera se snazila

zjistit, jakou Castku jsou hraci ochotni utracet za hry béhem jednoho mésice.

Kolik mési¢né utratite za ndkup her

349

150
71 66 I " 52 52
12
[ ] ] — . ' m
0-199 K¢ 200-499 K¢ 500-999 K¢ 1000 K¢ a vice

H Singleplayer B Multiplayer
Obrazek 6 - Kolik mési¢né utratite za nakup her
Pro porovnani byli vybrani hraci singleplayerovych a multiplayerovych her. V poslednich

letech je Castym trendem, Ze jsou multiplayerové hry poskytnuty hracim zdarma ke stazeni,

ale ve hie probihaji tzv. mikrotransakce, kdy si mtzete hru vylepSovat nebo upravovat podle
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sebe napft. zakoupenim novych postav, skini na zbrané nebo hudebnich balicka. Tato vylep-
Seni ovliviiuji vas herni zazitek pouze vizualn¢, mtizeme se vSak setkat s typem her, kdy si
zakupujete vylepseni do hry, abyste piedehnali svoje protivniky tzv. ,,PayToWin*. Co se
ty¢e nakupniho chovani v téchto dvou kategoriich multiplayerovi hrac¢i jasné vedou, zejména
pak v cen¢ mezi 0-199 K¢, v téch dalsich uz jsou sily celkem vyrovnané, kdyz vezmeme
v potaz, ze hracu singleplayerovych her se dotaznikového Setfeni zacastnilo skoro ¢tyfikrat
méné. NejCastéji jsou zakupovany hry v cenové relaci 200-499 K¢, coz je takova zlata
sttedni cesta. Diky tomu, ze se hry kupuji pievazné v elektronické podobé a konkurence
prodejcti v online svété je obrovska, mizeme si i drazsi tituly zakoupit za velmi vyhodné
ceny ve slevovych akcich jednotlivych portali. Za 500-999 K¢ nebo 1000 K¢ a vice se jiz
bézné prodavaji vyznamnéjsi tituly, jejichz ndro€ny vyvoj se promita v cen¢ téchto her. Zde
vSak zdlezi na preferencich jednotlivych hraci a jejich ochoté utracet tisicové ¢astky za jed-

notlivé hry.

Nasledujici otazky zkoumaly, zda lidé sleduji streamery, youtubery nebo videa s herni té-

matikou. V jakou denni dobu, jak casto a zda svoje oblibence né&jakou formou podporuji.

Otazka ¢.4: Sledujete herni youtubery a streamery?

Na tuto otdzku odpovédélo 710 respondentt tak, ze sleduje herni youtubery a streamery a
pouhych 58, ze nesleduje, coz je ocekavané zjisténi. Jak miizeme vidét, zejména na platfor-
mach Twitch nebo Youtube, hraci, ktefi streamuji své hrani s komentarem, se aktualné tesi
nebyvalé popularité, cemuz nahrava i aktudlni situace, kdy maji lidé omezené moznosti s tra-
venim volného €asu venku, a tak jej napliiuji t€émito aktivitami. Diky tomu, Ze divaci mohou
témto streamerdm pokladat otazky a byt s nimi takika kazdy den v kontaktu, se mohou stat
zejména pro mladsi fanousky vzorem a taky néco jako online kamaradem. (viz. graf 6, Pii-

loha P1)

Ptijem streamert je tvofen hlavné ze spolupraci s firmami, kterym napft. recenzuji jejich pro-
dukty svym divakiim. Partnerstvim a pousténim reklam v ramci jejich vysilani nebo odbe¢-
rem daného kanalu. Déle pomoci dalSich webd, jako je napt. Patreon nebo Onlyfans, kde za
meésicni poplatek lidé mohou nahlédnout na obsah, ktery jinde zvetejnény neni. Kromé toho
si mohou pfijit na velmi zajimavé ¢astky diky tzv. donatlim, coz jsou dary, které divaci po-

silaji streamerim. Tyto donaty se mohou vysplhat na desetitisice az statisicové ¢astky, a tak
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nasledujici otdzka sméfovala na to, zda dotazovani otazka ¢€.5: Podporuji jejich tvorbu

napi. donatem, subscribem nebo na Patreonu?

Podporujete jejich tvorbu napt. donatem,
subscribem nebo na Patreonu?

184
174
114
106
51
35
32 2%
, 6 I 12 11 5 10
— mm [ | [ | - |

Méné nez 13 14-17 let 18-21 let 22-25 let 26-29 let 30-35 let 36 let a vice
let

B Ano HNe

Obrazek 7 — Podporujete jejich tvorbu?

Nasledné odpovédi, jsou pro porovnani rozdéleny dle vékovych kategorii. Jak plyne z panelu
respondentli, mladsi vékové skupiny zde maji nejvétsi zastoupeni. Zajimavosti vSak je, Ze
divaci ve veéku 14-17 let a nasledné 18-21 let podporuji své oblibence nejcastéji, 1 kdyz
v tomto véku mohou mit piijem hlavné od rodict z kapesného nebo z brigddy, kde vétsinou
nedosahuji takovych vydélki, jako jejich rodice, a presto jsou ochotni poslat své penize, aby
podpofili né¢i tvorbu. Déti ve veéku 13 let a méné maji néjaky piijem velmi omezeny, a navic
by se v tomto v€ku na téchto socidlnich siti ani neméli registrovat, jak vyplyva z podminek
na vetsing z téchto portald. U vékoveé kategorie 22-25 let podporuje streamery hned 32 di-
vaka. V ostatnich vékovych skupinach se vétSinou jedna tfetina respondentt priklani k tomu,

Ze je ochotna podpofit néci tvorbu finan¢né oproti zbytku odpovédi.

Otazka ¢.6: Kde tyto youtubery, streamery, hriace nebo tymy sledujete nejcastéji? Byl
dalSim dotazem, ve kterém mohli respondenti zvolit vice odpovédi. Nejcastéji byla oznaco-
vana platforma Youtube, ktera byla zakliknuta 588x. Tento vysledek neni ptekvapivy, pro-
toze ze socialnich siti, kde se sdili videoobsah mé Y outube nejvétsi tradici a stale jej v tomto
ohledu mizeme povazovat za velmi silné médium. Hned za nim nésledoval Twitch, ktery

byl oznacen 522x. Tato platforma neustale roste, jak v poctu streamert, tak v poctu divaka.
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Opakované se vSak mizeme setkat s rozdavanim bani ze strany Twitche, které udéluje svym
streamerim za nevhodné chovani, sexualitu nebo z jinych divodi, které jsou Casto velmi
sporné a sami streamefi za né ani nemohou. Je vSak pochopitelné, ze Twitch chce svoje,
zejména mladsi divaky chranit, pokud vas ale streamovani Zivi a nékdo vam zakdze napt. na
tfi mésice vykondvat tuto ¢innost na své platformé, protoze se ve vasem videu stalo néco
nevhodného, co jste ani nem¢li moznost ovlivnit, miize to vyustit ve vznik nové platformy a
odchodu téchto tviirct obsahu. Dalsi ¢astou odpovédi byl Instagram, ktery byl zvolen 206x.
Instagram je stale velmi dilezitou socialni siti, kde streamefi, youtoubefi a jiné vetejné
znamé osobnosti sdileji fotky, videa nebo svoje kazdodenni zazitky, kvili kterym je jejich
fanousci sleduji. Naproti tomu Facebook, ktery byl oznacen pouze 88x, mezi mladou gene-
raci v ramci sledovani svych idolii pomalu upada. Nejméné boda ziskal Twitter, ktery byl

vybran 45x.

V potadi otazka €.7 méla za cil zjistit: Jak €asto lidé sleduji streamy nebo videa s herni

tématikou.

Jak Casto sledujete streamy nebo videa s herni tématikou?

m 1-2x tydné m 3-4xtydné m 5-6xtydné m Kazdy den Nesleduji herni streamy a videa

Obrazek 8 — Jak Casto sledujete streamy nebo videa s herni tématikou?

Hned 355 respondentt odpovédélo, ze sleduje streamy nebo videa s herni tématikou kazdy
den. Toto ¢islo neni piekvapenim, protoze 159 z nich bylo ve véku 14-17 let a 130 ve véku
18-21. VétSina z nich tedy jesté navstévuje zakladni nebo stfedni Skolu a mé tak na tyto

aktivity spoustu ¢asu. Mimo to i 23 Zen z 65 dotdzanych odpovédélo, ze videoobsah spojeny
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s herni tématikou sleduje kazdy den. Pétkrat az Sestkrat tydné€ sleduje 83 respondentti, 3-4x
tydné 156 respondentd a 1-2x tydné sleduje tento obsah 139 respondentti, z toho 12 je ve
veku 30-35 let.

Shrnuti ¢asti o streamech:

Jak vyplynulo z odpovédi respondentt, t¢émét vSichni sleduji herni youtubery a streamery,
ale jejich tvorbu podporuje jen zhruba jedna tfetina. NejCastéji tyto tvirce obsahu sleduji na

Youtube nebo Twitch a témét polovina z dotazanych tak ¢ini kazdy den.

Nasledujici sada otazek je zamétena na sledovani esportovych eventti online. Diky aktualni
situaci s covid-19 se sem presunula velké ¢ast publika, ktera by za normdlni situace plnila
tribuny v halach, kde se tyto akce béZzn¢ poradaji. Proto je dilezité zjistit, co je pro né roz-

hodujicim faktorem, ktery je naldka takovou udélost sledovat.

Otazka ¢. 8: Sledujete herni turnaje online?

527 respondentli uvedlo, ze sleduje herni turnaje online, coz je velmi pozitivni vysledek
vzhledem k celkovému poctu zaznamenanych odpovédi. Naproti tomu necela tfetina, tedy
241 dotazovanych uvedla, Ze tyto herni turnaje v online formé nesleduje (viz. graf 8, Ptiloha
P1). V navaznosti na tuto otazku byl polozen dal$i dotaz, a to otazka ¢.9: Kde sledujete
herni turnaje a ligy? Ackoliv je tato otazka polozena stejné jako u otazky ¢islo Sest, zménilo
se zde potadi odpovédi. Na prvnim misté se objevil Twitch, ktery byl oznacen 553x a jeho
popularitu dokladaji i ¢isla sledujicich na streamovacich profilech nejvétSich ¢eskych turnajii
a lig:
e eLEAGUEcz (28,3 tis. sledujicich) - Esportova liga Sazka eLEAGUE ve hrach
(CS:GO a DOTA 2) pro nejlepsi hra¢e na izemi Ceské a Slovenské republiky.
e PLAYzoneCZ (50,9 tis. sledujicich) - Nejrtizngjsi esportové prenosy, mezi nejvy-
znamn&j§i miizeme zafadit Mistrovstvi Ceské republiky nebo Tipsport COOL ligy.

e HITPOINTCZ (106,06 tis. sledujicich) - Je herni projekt, ktery se zabyva organizo-

vanim profesionalnich soutézi a propagaci v oblasti elektronického sportu.

Youtube byl oznacen celkem 171x a zatim je po Twitchy stale nejsledovanéj$im kanalem,
co se herniho prostfedi tyce. Pro porovnani jsou zde uvedena ¢isla odbératelti u ¢eskych

organizaci na této platforme oproti pfedchozi: Sazka eLeague (640 odbératelll), PLAYzone
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(6,68 tis. odbératell1), hitpointcz (48,2 tis. odbératell). Nejméné oznaceni bylo u socialni
sité Facebook, ktera byla vybrana pouze 19x. Ackoliv se Facebook snazi tla¢it dopiedu ziva
videa a spolecné sledovani streamti v hernich skupinach, kvalita téchto pfenost neni dosta-
te¢nd, jako je tomu u ptedchozich platforem, které jsou pro to mnohem Iépe uzplisobeny.
Mimo to se herni pienosy za&inaji pomalu objevovat i v televizi, kdy naptiklad Ceska tele-
vize na kanale CT4 sport vysilala Zivé esportovou ligu ve hie Fifa. V zahrani¢i se dostava
elektronickému sportu mnohem vét§i pozornosti a vypada to, ze Ceské republika v tomto

trendu nechce zlstat pozadu.

Otazka €.10: Jste ochotni zaplatit Pay Per View za sledovani néjakého esportového tur-
naje? U respondentl zjiSt'ovala, zda jsou ochotni zaplatit za sledovani n¢jakého esportového
turnaje. Tato forma je velmi populdrni zejména v bojovych sportech, jako je box nebo mma,
kde se ¢isla v prodejich PPV pohybuji v astronomickych ¢astkach, napt. (dne 2. kvétna 2015
prodal zapas Floyd Mayweather Vs Manny Pacquiao celkem 4,6 milionu PPV, které vydeé-
laly $410 million americkych dolartt) v oblasti esportu se vSak s PPV takika nesetkame a
je otazkou, zda by to cilové publikum néjakym zptsobem vibec piijalo. Proto neni ptekva-
penim, Ze 632 respondentl jednoznacné odpovédé€lo, Ze nejsou ochotni zaplatit za sledovani
esportového pfenosu PPV, a pouhych 136, Ze jsou za n€j ochotni platit. (viz. graf 10, Ptiloha
P1)

Otazka ¢.11: Co je pro vas pri sledovani esportovych akci online nejdiilezitéjsi? Mcla
za cil zjistit, co je pro respondenty hlavnim faktorem, ktery je pfiméje sledovat udalost v on-
line formé. Tato otdzka byla sloZena z uzavienych odpovédi a jedné oteviené, ve které se

mohli dotdzani vyjadfit, pokud jim poskytnuté odpovédi ve vybéru nestacily.
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Co je pro vas pfi sledovani esportovych akci online nejdalezité;jsi?

676
291
181 196
95
[] - [
Jakd se hraje Platformana Moderdtor Doprovodny Kvalita Rozhovorys  Cas vysilani
hra které je nebo programv  zpracovani  hrdaci mezi
vysilana komentdtor prestavkach streamu zapasy

turnaje

W Pocet

vvvvvv

Jak z odpovédi vyplynulo, pfi rozhodovani, zda budou néjakou esportovou akci sledovat, je
pro divaky nejzasadnéjsi to, jaka hra se hraje (676 odpovéedi). Tento vysledek je pochopi-
telny, protoze kazda hra ma své specifické publikum a fanousky. Napiiklad hraci hry Fifa
na Playstationu nebudou sledovat online ptenos ze hry Counter-Strike: Global offensive,
pokud ji sami nebudou ve svém volném case hrat nebo se o ni n&jak jinak zajimat. Druhou
nejcastejs$i odpoveédi byla kvalita zpracovani streamu (291 odpovédi). Vizualné a technicky
dobte zvladnuty prenos je zdkladem uspéchu, protoze stream, ktery dobie vypada a je kva-
litné pfipraveny, se pro divaka stdvd mnohem atraktivnéjSim. V potadi tfeti nejcastéjsi od-
povédi byl cas vysilani (196 odpovédi), ten miize byt rozhodujici u vétsiny divakd, protoze
dopoledne jsou ve skole nebo v praci a odpoledne na to ne kazdy ma cas. Proto je vétSina

dalezitych hernich ptenosti v dobé mezi 17:00 a 22:00.

Moderator nebo komentator turnaje byla dals$i odpovedi v poradi (181 odpovédi) a je to také
velmi dulezita slozka z celkového online pfenosu. Kvalitni komentator, ktery méa o hie a
tymech piehled, navic je zabavny, miize mit velky podil na sledovanosti dané akce. Castou
odpovédi byla také platforma, na které je akce vysilana (95 odpovédi). Jak bylo uvedeno
vyse, nejpopularnéjsi weby pro sledovani online pienosti jsou Twitch a Youtube, kde si velka

¢ast fanouski 1 predplaci néjaky herni obsah nebo plati tzv. subscribe, coZ je mési¢ni financni
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podpora néjakého streamovaciho kanalu a tim paAdem nemaji diivod sledovat ptenos napfi. na

Facebooku nebo na néjaké jiné, méné znamé platformé.

Jako hlavni divod, pro¢ sledovat n¢jaky herni turnaj online, respondenti nevidi rozhovory
s hraci mezi zépasy (60 odpovédi) a doprovodny program v piestavkach, ktery byl oznacen

pouze ve 29 odpovédich.

Co se tyce oteviené odpovédi, nejcastéji se objevoval nazor, ze divaky dokaze primét ke
sledovani streamu jejich oblibeny hra¢ nebo tym, kterému fandi, coZ je logické. A jak bylo
popséno vyse jednou z odpovédi byla, Zze se atraktivita online pfenosu sklada z: ,,vice
aspekttl, co se hraje, kvalita streamu za m¢ dobry stream udé€la pouze dobry komentator, co

sleduje hru a pohotové komentuje déni.*

Dvandacta a posledni otazka v této ¢asti: V jaky cas sledujete herni videa nebo streamy
nejcastéji? M¢la za ukol zjistit, kdy jsou tyto videa s hernim obsahem sledovany nejcastéji,

aby se z n¢j mohlo dale v nésledujicich ¢astech této prace.

V jaky €as sledujete herni videa nebo streamy nejéastéji?

® 00:00-7:59 = 8:00-15:59 = 16:00-23:59

Obrazek 10 -V jaky Cas sledujete herni videa nebo streamy nejcastéji?

Jak bylo uvedeno v predeslé otazce, ¢as vysilani hraje u sledujicich pomérné velkou roli, a

tak je dulezité zjistit, jaky Cas je pro naSe vysilani nejvhodnéjsi. Nejvice odpovédi, a to 661

bylo oznaceno u ¢asového intervalu mezi 16 hodinou a ptlnoci. V tuto dobu uz je vétSina
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lidi doma z prace, Skoly nebo jinych zdjmovych aktivit, a tak se da predpokladat, Ze v tuto
dobu budou mit ¢as sledovat herni obsah. Druhou nejcastéjs$i odpovédi bylo 8:00-15:59 (71
odpovédi) a na tretim misté 00:00-7:59 (36 odpovédi). Velmi brzo rano nebo pozdé v noci
se mohou divat spise lid¢, ktefi nemohou spat nebo jsou v praci na no¢ni sméné a maji vol-
nou chvilku pro sledovani herniho obsahu. Skoro 90 % respondentt vSak vidi ideélni ¢aso-
vou dobu v odpolednich az vecernich hodinach a shoduji se na tom napfi¢ v§emi vékovymi

kategoriemi.

Shrnuti ¢asti o online akcich:

Respondenti radi sleduji online turnaje a nejéastéji na platformeé Twitch. Co se tyce Pay Per
View, tak z odpovédi vyplynulo, Ze divaci za sledovani takovych akci nejsou ochotni platit.
Ke sledovani je dokdZe motivovat hra, ktera se bude hrat a taky je pro né dilezity ¢as vysi-

lani, kterd je pro n¢ idedlni v dobé mezi 16 hodinou a ptilnoci.

Dalsi ¢ast otazek v tomto vyzkumu u respondentt zjistovala konkrétni informace k béznym

hernim eventiim, které se za normalni situace ve svété potfadaji v tzv. offline varianté.

Otazka ¢£.13: Zajimate se o herni akce? (MCR v potitatovych hrach, Hitpoint, Tipsport
COOL liga atd.) Nadpolovicni vétSina (451 odpovédi) oznacila ano, ze se o tyto akce za-
jima. Naproti tomu 317 respondenti odpovédelo, ze je tyto herni eventy nezajimaji. Toto
skore neni prekvapenim, protoZe vétsSina respondentt pochazi z hernich skupin, a tak je jim
toto prostredi hodné blizké, navic pokud mé n€kdo hrani her jako konicek, bude se rad scha-
zet s podobnymi lidmi z této komunity, které se tvofi pravé na té€chto akcich. (viz. graf 13,

Ptiloha P1)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 48

V nédvaznosti na tuto otazku, byla poloZena otazka ¢.14: Kde o takovych udalostech zis-

kavate informace? Ta méla primarné zjistit, kde fanousci téchto akci ziskavaji informace.

Kde o takovych udalostech ziskavate informace?

443
597 315
251
179
72
I 8

Herni portdly  Webové Facebook Instagram Twitter Tiskoviny  Od kamarad
stranky

W Pocet

Obrazek 11 - Kde o takovych udalostech ziskavate informace?

Nejcastéji oznacovan byl Facebook (443 odpovédi), coz je pochopitelné. Jak bylo feceno
vyse, prestoze Facebook slabne, co se ty€e obsahu, tak jsou zde stale velké skupiny, ve kte-
rych se hraci sdruzuji, vymeénuji si informace o hrach, turnajich nebo zde hledaji nové spo-
luhrace a je tak velké Sance, Ze se tu o néjaké akci dozvédi. Druhou nejcastéjsi odpovédi byl
Instagram (315 odpovédi). Na této socidlni siti spousta uzivatelii sleduje svoje oblibené
tymy, hrace, turnaje nebo profily hernich webt, které zde davaji ty nejaktualnéjsi informace
o hernich eventech obecné, takze je zde fanousSci maji z prvni ruky. Nasledovaly herni por-
taly (297 odpovédi) a webové stranky (251 odpovédi). Tyto portaly a weby jsou velmi po-
pularni, mizeme zde najit aktuality ze svéta her, recenze, navody a spoustu dalSich infor-
maci, ohledné gamingu. Spousta z nich jako tteba Grunex nebo Playzone vytvafi vlastni tur-
naje, nebo pomahaji propagovat turnaje cizi, aby o nich hraci védeli a mohli se zapojit. Dalsi
castou odpovédi bylo, ze se o téchto akci dozvidaji od kamardda (179 odpovédi), coz je
pochopitelné, protoze spousta z nich spolu hraje v tymu, a tak si o tom mezi sebou feknou
nebo napisou. Méné populdrni odpovédi byl Twitter (72 odpovédi), ktery pro herni tématiku

a zejména lidi ktefi hry hraji, neni apln€ nejvhodnéjsi, co se obsahu tyce a na poslednim
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misté skoncily tiskoviny, které byly vybrany pouze osmkrat. Spousta kvalitnich hernich ¢a-
sopist bohuzel skoncila, protoze aktualnost online prostredi Ize v tisku jen tézko dohnat. Co
se tyce volné odpovédi, dalsi informace respondenti ziskavaji na Redditu nebo Discordu,
kde se schazi hraci podobné jako v hernich skupinach a vyménuji si zde informace. Mimo
to se zde objevil napt. herni potad Replay, kde jsou také sd€lovany aktudlni informace o

herni scéné.

Protoze byl predpoklad, ze vétsi ¢ast fanouskt shani informace o hernich udélostech na
Facebooku, byla v navaznosti polozena otazka ¢. 15: Sledujete pred akci jeji udalost na
Facebooku? 549 respondentii odpovédélo, ze pred akci nesleduje jeji udalost na Facebooku,
coz je pomérné prekvapivy vysledek. Diky pouhému zajmu o udalost mizete sledovat nové
informace o akci, na kterou se chystate, coz vétSina z dotdzanych nejspiSe nevyuziva. 219
respondentll, coz je neceld tietina z celkového poctu uvedla, Ze udalosti na Facebooku sle-

duje. (viz. graf 15, Priloha P1)

Otazka ¢.16: Jak ¢asto navstévujete esportové akce? (za normalni situace) V dob¢, kdy
byla tato prace psana, se vice jak rok zddné esportova akce nemohla, kvili vladnim natize-
nim uskute¢nit. Eventy ve vyprodanych halach, jak je zndme, musely byt zruSeny, aby se
zamezilo styku mezi vefejnosti. VEtSina gamingovych akci vSak probéhla, ale pouze online.
Proto byla otdzka poloZena tak, aby respondenti alespon zavzpominali na doby, kdy byl svét

jeste v poradku.

Jak Casto navstévujete esportové akce?

519
208
24 17
| —
1-2x do roka 3-4x roCné 5x a vice Nenavstévuji esportové
akce
W Pocet

Obrazek 12 - Jak Casto navstévujete esportové akce?
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208 respondentii odpovédelo, ze esportové akce navstévuje 1-2 x do roka, coz je ocekavany
vysledek, protoze jak uz bylo feceno vyse, kazda hra mé své specifické publikum a fanousky,
ktefi ji hraji nebo sleduji. Komplexn¢ zalozenych akcei, kde jsou turnaje ve vice hrach, které
by oslovily rozdilné hrace, je béhem roku jen par. Nejvice fanousk se sjizdi na akce jako je
napt. Mistrovstvi Ceské republiky v po¢itadovych hrach, kde jsou turnaje ve hrach na po¢i-
tacich, konzolich, mobilnich zafizenich, virtudlnich realitach, ale taky soutéze, prednasky,
stanky s partnery apod. coz dokazZe oslovit Sirokou zékladnu divéki. Cast&ji do roka navsté-
vuje akce jen par fanousku a to konkrétné 3-4x ro¢né¢ (24 odpovédi) a 5x a vice (17 odpo-
védi). Miize tak byt z diivodu vysSich cen za vstupné nebo velké vzdalenosti od bydliste,
protoze se tyto eventy potradaji zejména ve vétSich mestech. 519 respondentt odpovédelo,

ze esportové akce viibec nenavstévuje.

Na predesly dotaz navazovala otdzka €.17: Co vas nejvice ovliviiuje, pokud se chystate
navstivit néjakou akci? A méla u respondentli za cil zjistit, co na né¢ ma nejvetsi vliv, pokud
se rozhoduji, zda néjakou herni udalost navstivi. U této otazky bylo mozné zvolit vice odpo-

vedi.

Co vas nejvice ovliviiuje, pokud se chystate navstivit
néjakou akci?

Komentator nebo moderator akce mm——m g7
Stanky s partnery akce m=m 27
SoutéZe mmmm 54
Prestiz akce m— 101

Hradi, youtubefi a streamefi co na akci budou =T ——— 16

Hry které se budou hrat —— s s ———————— 502
Vzdalenost s ssse————— /()7
Program me—————————————— 7972

Cenavstupu e ) O 5

W Pocet

Obrazek 13 - Co vas nejvice ovliviiuje, pokud se chystate navstivit néjakou akci?
Stejné jako u sledovani online pfenosl je pro navstévniky gamingovych eventi nejdilezi-
t&jsi, jaké se budou hrat hry (502 odpovédi). Na druhém misté hraje obrovskou roli vzdale-

nost, kterou divaci budou muset na takovou akci urazit (407 odpovédi). Tento vysledek je
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zcela pochopitelny, protoze cestovat napi. ptes celou republiku pro zaka zékladni Skoly je
bez rodict takika neredlné. DalSim rozhodujicim faktorem je cena vstupu (295 odpovédi).
Ta miiZe za¢inat na stokorunach a konéit na n&kolika tisicich. Ceny vstupenek napi. na MCR
v pocitacovych hrach zacinaly v zakladni verzi na 200 K¢, prémiové staly 400 K¢ za jeden

den nebo bylo mozné zakoupit VIP s cenou 1599 K¢ na tfi dny (rok 2019).

Nemén¢ dulezity je program celé akce, na kterou se chystame, jak uvedlo 292 respondenti.
S tim souvisi 1 hraci, youtubeti a streamefti, ktefi na akci budou (216 odpovédi), protoze ti
Casto tvoii celé doprovodné programy, kdy se setkavaji s fanousky, vystupuji pred divaky
apod. Krom¢ toho je pro navstévniky téchto eventl podstatné, zda je cela akce dostate¢né
prestizni (101 odpovédi). Komentator nebo moderator akce (67 odpovédi), zde nema tak
velky vliv, jako tomu bylo u online ptenosti, kde hraje tato osoba velmi diilezitou roli v pie-

svédceni fanouskd, aby dany stream sledovali.

Soutéze (54 odpovédi) a stanky s partnery (27 odpovédi) nehraji hlavni roli v rozhodovani,
zda fanousci gamingu navstivi néjakou herni udalost. Jsou to vsak diilezité slozky v dopro-
vodném programu, které pomahaji spojit fanousky s turnajem a firmami, které dany event
podporuji, a proto by se na né nemélo zapominat. Napft. firma Semtex na hernich udéalostech
méla u svého stanku virtualni realitu, na které si kolemjdouci mohli zahrat hru Beat Saber, a

diky tomu zde stravili delsi dobu, Iépe si danou znacku do budoucna zapamatuyji.
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Otazka ¢.18: Kolik jste ochotni zaplatit za vstup na herni udalost? Navazuje na predesly
dotaz, protoze cena vstupného ovlivituje vétsinu lidi pii navstéve jakékoliv akce, a tak je

vhodné zjistit, kolik jsou navstévnici esportovych akci ochotni zaplatit za listek.

Kolik jste ochotni zaplatit za vstup na herni uddlost?

m 0-99 K¢ = 100-199 K¢ 200-299 K¢ m=300-399 K& = 400-499 K¢ 500 K¢ a vice

Obrazek 14 - Kolik jste ochotni zaplatit za vstup na herni udalost?

Nejcastejsi a pomérné piekvapivou byla moznost 500 K¢ a vice (198 odpovédi). Tato ¢astka
je naprosto bézna v zahranici u velkych eventl napft. na turnaji [IEM KATOWICE, kde stoji
listky vice nez 1000 K¢. Na ¢eské poméry je vSak celkem vysokd a na vétSiné akci, jako je
MCR v pocitaovych hrach, za tuto cenu potidite listek na vice dnii. Druhou nejéastéjsi od-
povédi bylo 200-299 K¢ (162 odpovédi), coz je takova zlata stfedni cesta pro cenu za jedno-
denni event, pokud je pfipraven kvalitni doprovodny program. Nésledovaly ¢astky 100-199
K¢ (116 odpovédi), 0-99 K¢ (104 odpovédi), 300-399 K¢ (103 odpovédi) a 400-499 K¢ (85
odpovédi). V téchto ptipadech tedy byly odpovédi velmi podobné a je jen na navstévnicich,
kolik jsou ochotni za herni udalost zaplatit a taky na promotérech, co jim jsou za vyslednou
¢astku nabidnout. Obecné plati, ze v cenové kategorii do 300 K¢, se dostaneme na akci, kde
budou znamé tvare z herniho prostiedi, jako jsou hraci, streameti nebo youtubeti se kteryma
se miiZou ndvstévnici setkat, bude kvalitni doprovodny program, nejlepsi hry a soutéze, které
maji vSichni radi. Akce, které jsou zdarma vétSinou dotuje néjaka firma, kterd si chce ud¢lat
promo a mtze vyuzit influencerd, se kterymi ¢asto spolupracuji, aby jejich event podpoftili

a prilakali divaky.
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Ptedesly dotaz navic rozsifovala otazka €. 19: Nakupujete vstupenky v predprodeji nebo
na misté? U které respondenti odpovidali, zda nakupuji vstupenky diive nez v den akce
nebo az v den konéni. 566 respondentli odpovédélo, Ze nakupuje vstupenky v predprodeji a
pouhd Ctvrtina (202 odpovédi) oznacila, Ze listky kupuje az na misté¢ konani akce. Tento
vysledek se zejména v souvislosti s hernimi eventy dal predpokladat, jelikoz vétSina hal ma
a navic v omezeném poctu, takze se mlize stat, Ze na misté uz by na vas listek nemusel zbyt.

(viz. graf 19, Ptiloha P1)

Otazka ¢. 20: Jak daleko jste ochotni na esportovou akci jet? U respondentt zjistovala,

kolik kilometrii jsou ochotni urazit na n¢jakou herni udalost.

Jak daleko jste ochotni na esportovou akci jet?

m 200 kmavice ®=100-199km ®50-99km ®30-49km = 16-29 km 1-15 km

Obrazek 15 - Jak daleko jste ochotni na esportovou akci jet?

Vice nez c¢tvrtina respondentd (194 odpovédi) uvedla, ze jim nedéla problém jet na akci 1
vice nez 200 km, coz je pochopitelné, jelikoz ty nejvetsi udalosti se poradaji napt. v Brng,
Praze nebo Svitavach. Tudiz na né musi vétSina navstévniki dojet z vétsi dalky a pokud se
chtéji zucastnit akce v zahrani¢i, bude tato vzdalenost pravdépodobné jesté vétsi. Necela
¢tvrtina z celkového poctu respondentti (185 odpovédi) uvedla, ze na gamingovou akci radi
pfijedou, pokud to bude ve vzdalenosti maximalné 50-99 km. 15 % respondentti (107 odpo-
védi) uvedlo, Ze jsou ochotni navstivit takovou akci pouze ve vzdéalenosti 1-15 km, coz na-

sveédCuje, Ze je pro n¢ idealni, pokud bude v blizkosti jejich bydlisteé. 30-49 km je ochotno
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ptijet 103 respondentii a (103 odpovédi) také zaznamenala vzdalenost 100-199 km. Zbyva-

jicich 76 navstévniki je ochotno urazit 16-29.km.

Nasledujici otazka €. 21: Mate ve svém okoli moZnost zticastnit se néjaké esportové uda-
losti? V ndvaznosti na vzdalenost, kterou jsou respondenti ochotni dojet na esportovou uda-

lost zjist'ovala, zda maji fanousci gamingu moZznost zucastnit se takové akce ve svém okoli.

Mate ve svém okoli moZnost zUcastnit se néjaké esportové udalosti?
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Obrazek 16 - Mate ve svém okoli moznost zic¢astnit se n¢jaké esportové udalosti?

Jak z vysledki vyplyva, nejvice moZznosti maji navstévnici v okoli hlavniho mésta Prahy (47
odpovédi, ze ano). Tento udaj neni ptekvapivy, protoze je zde spousta obyvatel, studentl a
fanouskll gamingu, tim padem je mozné zde vytvaret nejriznéjsi eventy, LAN party nebo
jiné akce. Mimo to zde mohou hréci navstivit nékterou z PC heren, ve kterych se potada;ji
miniturnaje, sleduji se zde velké eventy na platnech nebo zde mohou jen pokecat s dalSimi
fanouSky gamingu. Nesmime si vSak tyto herny plést s hernami z oblasti hazardu. Déle je
v Praze nékolik velkych esportovych tymt jako je AC Sparta Praha nebo SK Slavia Praha,
které¢ mtizeme znat zejména z klasického sportu. Je tedy vidét, Ze se v tomto kraji esportu

opravdu skvéle dafi.
Druhym nejcastéjSim poctem odpovédi, co se tyce moznosti, zucastnit se n¢jaké esportové
udalosti uvedli respondenti z Jihomoravského kraje (44 odpovédi). Coz je opét predpokla-

dany vysledek, jelikoz je zde mésto Brno a jeho okoli, kde Zije spousta obyvatel, navic je
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zde mnoho Skol zakladnich, stiednich i vysokych, a tak se tady mizeme setkat s velkym
poctem zakil a studentt, ktefi tvoii nejvétsi zakladnu tohoto odvétvi. Mimo to se zde v po-
slednich letech potadalo Mistrovstvi Ceské republiky v poéitatovych hrach, které v roce
2019 navstivilo pies 50 tis. fanouskl esportu. Ve stejném roce ji vidélo online pies 500 tis.
divéaki a v néasledujicim roce 2020, kdy zacala pandemie covid-19 a akce mohla prob&hnout
pouze online piekonalo zhlédnuti online pienosu 1,2 milionu divékd, coz je vice nez dvoj-
nasobek. Muzeme tedy vidét, ze zakaz téchto akei prilakal velké mnozstvi fanouskt k jejich
obrazovkam, bohuzel vSak zadny pfenos nedokaze nahradit skvélou atmosféru s jakou se na

téchto eventech miZzeme setkat.

Dalsi ¢astou odpovédi, ze maji moznost se zicastnit né¢jaké akce, byl Moravskoslezsky kraj
(33 odpovédi), naproti tomu vSak 71 respondentil ze stejného mista uvedlo, Ze takovou moz-
nost nemaji, coZ mize byt zpisobeno, jak jiz bylo feceno vyse, Spatnym vybérem her na
turnajich nebo jinym faktorem, ktery fanousci zohlediuji pti navstéve takové akce. V Os-
travé navic vstoupil FC Banik Ostrava do esportové ligy ve hie Fifa a také zde byla oteviena
prvni uéebna esportu v Ceské republice na Vysoké $kole banské — technické Univerzité Os-

trava. Coz vypovida o dynamicky rozvijejicim se sektoru v této ¢asti republiky.

Ve stiedoceském kraji odpovédélo 21 respondentl, Ze ma moznost zucastnit se néjaké akce
a 53 z dotazovanych uvedlo, ze takovou moznost nemaji. V tomto pfipad¢€, uZ to neni tak
daleko do hlavniho mésta Prahy, kde jsou tyto moznosti mnohem rozsahlejsi, jak bylo uve-
deno v ptedeslych otazkach. Je to hlavné o tom, zda jsou divéci ochotni na takovou akci
pfijet.

Nasledoval Zlinsky kraj (14 odpovédi) a Olomoucky kraj (13 odpovédi). V obou piipadech
jsou zde krajska mésta Zlin a Olomouc, kterd jsou zaroven univerzitni a miizeme se tu tedy
setkat s Sirokou cilovou skupinou z fad studentl, kterym miizeme zprostfedkovat herni

eventy nebo studentské ligy.

Jak je z grafu patrné v ostatnich krajich, jsou moznosti ziiCastnit se gamingové akce opravdu
velmi malé. Mimo tizemi Ceské republiku uvedlo 25 respondentt ze Slovenska, Ze moznost
navstivit takovou akci maji. Slovenské hrace a milovniky gamingu, je vS§ak mozné dostat 1
na turnaje v ramci Ceské republiky, protoZe pokud Ziji blizko hranic, nemusi to mit do mésta

jako je napftiklad Zlin zas tak daleko.
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Otazka ¢.22: Uvitali byste moZnost, setkat se s profesionalnimi hraci na esportové akci?
U respondentli méla za cil zjistit, zda je pro n¢€ atraktivni moznost, setkat se s profesionalnimi
hraci v ramci doprovodného programu, protoze pro velkou ¢ast fanousk by to byl jisté spl-

nény sen. (viz. graf 22, Ptiloha P1)

623 dotazanych odpovédélo, Ze by tuto moznost uvitali, shoduji se na tom jak muzi (571
odpovédi) tak 1 zeny (52 odpovédi). Necela Ctvrtina, tedy 145 respondentti uvedla, ze pro né
takové setkani neni lakavé. VéEtsina béznych hrach kompetitivnich her ma své vzory mezi
profesiondly, které sleduji na online platformach, socialnich sitich apod. umoznit jim tedy,
aby se s nimi mohli setkat, pobavit se o hrani, zkuSenostech, jejich zacatcich nebo tipech na
zlepsSeni v dané hie by mohlo byt pfinosem, pro vétSinu esportovych eventli a samotnym

hrac¢tim by to mohlo navic zvysit povédomi o jejich jméne.

V poiadi otazka &.23: Jste spokojeni s aktualni iirovni esportovych udalosti v CR? Méla
za cil zjistit, jak jsou respondenti spokojeni se souasnym stavem hernich akci na Gzemi

Ceské republiky. Hodnoceni probihalo jako ve $kole &islo 1 nejlepsi a &islo 5 nejhorsi.

Jste spokojeni s aktualni Grovni esportovych udalosti v CR?

337
207
123
60
I 41
1 2 3 4 5
MW Pocet

Obrazek 17 - Jste spokojeni s aktualni Grovni esportovych udalosti v CR?
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Jednic¢kou oznacilo ¢eskou scénu rovnych 60 respondentii a dvojku vybralo 207 z celkového
poctu dotazanych. Primérné vidi ¢eskou herni scénu neceld polovina (337 odpovédi). Do-
state¢né vidi aktudlni aroven 123 dotazovanych a 41 oznacilo moznost pét, tedy nejhorsi.
Respondenti maji smiSeny pohled na troven esportovych udalosti, s lehkym pfesahem do
pozitiva. Jak mizeme vidét, stale je co zlepsovat, jelikoz nejvétsi ¢ast volila primérnou tiro-
ven. Na konkrétnich vécech, které by bylo mozné v ramci esportovych eventi zlepsit, bude

zameérfeno nékolik dalsich otazek v dalsi ¢asti dotaznikového Setfeni.

Otazka ¢.24: Zajimala by vas v ramci esportové akce prednaska o Ludologii? (studie
her, hrani, hra¢a a herni kultury) Tato otdzka u respondentii zjisStovala, zda by pro né
byla v ramci doprovodného programu, at’ uz béhem offline nebo online eventu, zajimava
prednaSka na téma Ludologie. Tato disciplina studuje hry, jejich vyuziti, herni kulturu a také

samotné hrace.

Zajimala by vas v ramci esportové akce
pfednaska o Lundologii?

= Ano m Ne

Obrazek 18 - Zajimala by vas v ramci esportové akce
pfednaska o Lundologii?
To zZe by o toto téma mélo zajem rovnych 520 fanousSkl gamingu je velmi pozitivni vysledek
a urcite by stalo za to jim v rdmci doprovodného programu néjaké akce tento zazitek, kde se

dozvi o svété her néco nového zprostiedkovat. Tretina respondentii (248 odpovédi) uvedla,

Ze by je téma Ludologie primarné nedokéazala oslovit. Tento z ¢asti negativni vysledek miize

Mrwe

nekteré muze znit ptilis odborné. Zajimavé vsak je, ze nejveétsi zajem o tuto prednasku nebo
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diskusi by mélo 205 respondentd ve véku 14-17 let a 191 respondentt ve véku 18-21 let.

Zatimco z 15 ti dotazanych ve véku 36 let a vice by toto téma zaujalo pouhych sedm.

Posledni otazka v této Casti dotazniku €.25: Zajimal by vas souboj mezi dvéma znamymi
hraci v hernim védomostnim kvizu? M¢la opét za cil zjistit, zda by pro navstévniky nebo
divéky byl v doprovodném programu zajimavy souboj vybranych hracti nebo streamera ve
védomostnim kvizu ze svéta her. Vice nez tfi ¢tvrtiny respondentii (590 odpovédi) uvedlo,
ze by pro n¢ védomostni kviz z herniho prostfedi mezi dvéma znamymi hraci byl rozhodné
velmi atraktivni. Zbylych 178 hernich fanouskt uvedlo, Ze by je to pfiliS nenadchlo. Védo-
mostnich soutézi prob&hlo na televiznich obrazovkach nebo internetu stovky, ale herni kviz
mezi zkuSenymi gamery by jist¢ dokazal ptildkat k obrazovkam Siroké publikum a spoustu

fanousku her. (viz. graf 25, Ptiloha P1)

Tteti a taky posledni ¢ast kvantitativniho vyzkumu méla u respondentii za cil zjistit, kde se
setkavaji s reklamou, a jestli uz se setkali s néjakou reklamu z herniho prosttedi. Dale zjis-
tovala, jestli znaji gamingovy projekt Lobby, jaké informace jsou pro né dulezité pii sledo-
vani hernich webil a zda maji néjaké doporuceni pro potadatele a organizatory hernich

eventd, kterymi by tyto akce mohli zlepsit.

Otazka €. 26: Kde se setkavate nejéastéji s reklamou? Tato otazka byla polozena hlavné
z toho diivodu, aby bylo moZné¢ identifikovat, kde se cilova skupina hernich projektii nej¢as-

téj1 setkava s reklamou a bylo tak mozné na né€ co nejlépe zacilit.

Neni pfekvapenim, Ze nejfrekventovanéjSim mistem, kde se respondenti setkavaji s rekla-
mou je na internetu (674 odpovédi) napti¢ vSemi vékovymi kategoriemi. VétSina z nich vy-
uziva internet a socialni sité, kazdy den at’ uz na mobilu nebo pocitaci, a tak je tento vysledek
plné ocekavany. V hernim prostfedi se mizeme setkat s klasickou reklamou na Facebooku,
Youtube nebo hernich portalech. Mimo to na sledujici neustale Gito¢i produkty a sluzby, které
propaguji jejich oblibeni influencefi. Na druhém misté se umistila televize, kterou vybralo
pouhych 79 respondentl. Jak bylo feceno vySe, vétSina zastupcti mladSich vékovych kate-
gorii travi svlij volny c¢as spisSe u telefonu, tabletu nebo pocitace, ale i1 tak se mohou setkat
s reklamou v televizi, ktera je ji plnad. Na herni produkty mohou v pfestavkach televizniho
programu narazit zejména diky spolecnostem jako je Alza, Datart, CZC apod., protoZe si
tyto velké podniky mohou dovolit zaplatit televizni reklamu, kde se propaguji herni pocitace,

mysi, klavesnice nebo jiné ptislusenstvi divakim u jejich obrazovek.
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Radio oznacilo sedm respondentd a tisk se objevil pouze v jedné odpovédi, kterou navic
vybral dotdzany ve véku mladsim 13 let. Tento vysledek mizeme ptikladat nizSimu véku
respondentll v tomto dotaznikovém Setfeni, pro které je poslouchani radia nebo Cteni tisku

spise vyjimecnou ¢innosti v jejich volném case.

Kde se setkavate nejcastéji s reklamou?

674
79
] ’ !
Internet Televize Radio Tisk

M Pocet

Obrazek 19 - Kde se setkavate nejcastéji s reklamou?

V poradi otazka ¢.27: VSimli jste si nékdy reklamy ve spojitosti s esportem nebo hrami?
Zkoumala, zda respondenti zaregistrovali n¢jakou reklamu ve spojitosti s gamingem, hrami
nebo hernimi dopliiky (653 odpovédi) bylo oznaeno u moznosti ano, Ze si takovych reklam
v§imaji, coz je pozitivni vysledek. V dnesni dob¢ jsou tyto produkty nabizeny ¢im dal Castéji,
jelikoz prodejci jsou si védomi, Ze diky aktuadlnimu hernimu trendu jim toto zbozi pijde na
odbyt. Mimo to se v souc¢asné dob¢é miizeme diky reklamé setkat s nedostatkem vykonnych
virtudlni mény, jako je naptiklad Bitcoin a hraci, ktefi si je chtéji zakoupit pro hrani her maji

¢asto smiilu, protoze jsou vétSinou vyprodané. (viz. graf 27, Ptiloha P1)

Otazka ¢. 28: SlySeli jste o hernim projektu LOBBY? Na tento dotaz odpovédélo 91 %

respondentll, Ze o tomto projektu jesté neslyseli a pouhych 9 %, Ze jej znaji. Tento vysledek
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je pomérné Spatny a mél by ¢leny tohoto projektu motivovat, aby ho v hernim svété dokazali
jesté 1épe zpropagovat a §ifit o ném povédomi. Oficidln¢ zatim probehl pouze prvni rocnik
ve Zling, ale ani obyvatelé tohoto kraje tento projekt nemaji v paméti, jelikoz 32 z nich od-

povédélo, Ze jej neznaji a pouhych 17 Ze ano.

SlySeli jste o hernim projektu LOBBY

= Ano m Ne

Obrazek 20 - Slyseli jste o hernim projektu LOBBY

Otazka €. 29: Jaky obsah vas pri sledovani hernich stranek zajima nejvice?
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Jaky obsah vas pfi sledovani hernich stranek zajima nejvice?

471
414
391 373
207
172 I

Memes a zabava s Novinky ze svéta Hernirecenze a Videa a sestfihy Moznost zUc¢astnit  Zajimavosti o

herni tématikou her zajimavosti zajimavych zabérl se amatérskych hracich a tymech
z her, zapastl a turnaju
turnaju
M Pocet

Obrazek 21 - Jaky obsah vas pii sledovani hernich stranek zajima nejvice?

U této otazky bylo mozné zvolit vice odpoveédi a nejveétsi ¢ast respondenti se ocekavané
ptiklonila k novinkam ze svéta her (471 odpovédi). Novinky jsou obecné€ velmi sledovanym
tématem ve vétSin€ odvetvi, a tak neni divu, Ze 1 hréaci se t&si na odhaleni novych her, tech-
nologii, dopliikii nebo jen dalSich vylepseni, napt. v podob€ patchti u stavajicich hernich
titultl. Nasledovala moznost videa a sestfihy zajimavych zabért z her, zapasi a turnaji (414
odpovédi), tzv. highlights z téchto hernich udalosti jsou pro divaky velmi zajimavé, protoZe
nemusi sledovat celé zapasy, ale jsou jim piedloZeny pouze ty nejlepsi momenty. Tato kratka
videa jsou ted’ navic velmi popularni na socialni siti TikTok, pro kterou jsou videa v kratSim
casovém formatu charakteristickd. Memes a zébava s herni tématikou (391 odpovédi) roz-
hodné nemohly ve vybéru hernich fanouskti chybét. Zabava je v ramci odpoc¢inku ve volném
case mimoiadné dilezita, a tak neni divu, Ze se tito lidé radi pobavi nad vtipy s hernimi
postavami, memes, zdbavnymi videi nebo jinym zertovnym obsahem. Jako dal$i v potadi
nasledovaly herni recenze a zajimavosti, které oznacilo 373 respondentli. S touto formou
obsahu se miizeme setkat na hernich portalech, kde jsou autofi ¢lankl specidlné zaméteni na
konkrétni herni Zanry, a tyto recenze jsou pak velmi podrobné a profesionaln¢ sepsany.
Mimo to jsou velmi populérni videorecenze, na které miizeme narazit napf. na Youtube, kde

hrac¢ hraje hru a zaroven ji hodnoti, pfedevsim to, co mu vyhovuje nebo co mu v ni naopak

chybi.
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Jako dals$i moznost byly uvedeny zajimavosti o hracich a tymech (207 odpovédi). Tato forma
obsahu je pro respondenty také velmi zajimavé, ackoliv se nemiize rovnat napt. s novinkami
ze svéta her. Pro skalni fanousky hract a tymt jsou vSak tyto informace velmi dulezité a
urcité se radi dozvédi z prvni ruky, ktery tym se rozpadl, kdo pfestoupil do jiného tymu,

ukoncil kariéru nebo ptredvedl ve hie néjaky zajimavy vykon.

Posledni vychodisko, které mohli respondenti vybrat, byla moznost zucastnit se amatérskych
turnaja (172 odpovedi). Jak tedy z dotazu vyplynulo, pro fanousky gamingu a her obecné je
moznost zahrat si néjaky mensi lokalni turnaj, velmi zajimava. VéEtSich turnajl je na izemi
Ceské republiky pomérné dost a ty dalsi se objevuji na webech jako je Grunex nebo Play-
zone. Mensi turnaje jsou vSak mezi témito neprofesionalnimi hraci ur¢it¢ hodné oblibené,
protoze zde v mensi konkurenci mohou uspét i mén¢ sehrané tymy poskladané z kamarada,
tésné pred turnajem. Misto honbou za vitézstvim, vysokych prizepoolech nebo slavou, je to
spiSe o zabavé, vyméné zkusenosti, nalezeni novych kamaradt mezi hraci a celkovému spo-

jeni s herni komunitou.

Otazka €. 30: Jaky herni portal, web nebo profil sledujete nejcastéji? Tato otazka byla
zamérné ponechdna oteviend, aby méli respondenti moznost uvést médium, které oni sami
sleduji nejcastéji a kde vSechny informace z herniho svéta hledaji.

Nejcastéji se v tomto pruzkumu objevovaly herni portaly a weby, které zde vypsala velka
tv.cz (22 odpovédi), hltv.org (16 odpovédi), Vortex.cz (12 odpovédi), Grunex.com (11 od-
povédi) nebo hitpoint.cz (7 odpovédi). Dale se zde objevily platformy jako je Twitch.tv (17
odpovédi) nebo Youtube.com (10 odpovédi). Mimo to hraci sleduji své oblibené tymy, hrace

nebo organizace na socialnich sitich, a dokonce se zde ve ¢tytech piipadech objevilo Lobby.

Posledni otazka v tomto kvantitativnim vyzkumu €. 31: Mate néjaky tip, doporuceni nebo
néco co vam chybi v programu esportovych akci? Byla opét oteviena a respondenti zde
méli moznost vyjadfit sviyj vlastni ndzor na to, co by aktudlné zlepsili v programu gamingo-

vych eventd, aby se pro tyto herni nadSence staly jesté vice atraktivnimi.
Mezi témito odpovéd'mi se objevilo nékolik zajimavych tipi a to konkrétné:

e zafadit do turnajii vice titull kompetitivnich her

e setkani a herni souboje divaki s profesionalnimi hraci
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e v¢Etsi propagace hernich eventil, aby se o nich fanousci diive dozveédéli
e vice soutézi nebo kvizi pro hrace, jako je tomu v zahranici
e zafazeni kvalitnich komentatora

e Cesky komentar k vétSim esportovym eventli ze zahranici (napt. [IEM KATOWICE)

Shrnuti ¢asti o hernich eventech:

Jak vyplynulo z odpovédi, respondenti maji zajem o herni akce na ¢eské herni scéné. Nej-
Castéji k témto akcim ziskavaji informace na Facebooku, avsak nesleduji zde jejich udalosti.
Necela tietina respondentti uvedla, Ze herni eventy navstévuje za bézné situace alespon jed-
nou do roka a v programu je pro n¢ nejdulezitéjsi, jakd se zde bude hrat hra. Co se tace
vstupenek, vice nez ¢tvrtina respondenttl je ochotna zaplatit vice nez 500 K¢ a tyto vstupenky
nakupuje pfevazna vétsina jiz v piedprodeji. Pies 25 % respondentil je ochotno jet na gamin-
govou udalost i vice nez 200 km a pievazna vétSina z dotazovanych nema moznost se takové
akce ve svém okoli zacastnit. V programu by 623 respondentti uvitalo setkat se s profesio-
nalnimi hraci a aktudlni situaci na ¢eské scéné vidi fanousci spiSe primérné, takze je stale
co zlepSovat. V rdmci doprovodného programu z vyzkumu vyplynulo, Ze je pro navstévniky
nebo sledujici zajimava pirednédska o Ludologii, tedy studii her a také by se radi podivali na
védomostni herni kviz mezi dvéma zndmymi hréaci, youtubery nebo streamery. Reklama na
respondenty ptsobi hlavné na internetu a rovnych 85 % jiZ zaznamenalo reklamu spojenou
s gamingem. Pouhych 72 respondenti slySelo o hernim projektu Lobby, coz dava jasny im-
pulz ke zlepSeni. Nejoblibenéjsi formou obsahu jsou herni novinky a mezi nejsledovangjsi

portaly patii ty herni jako je Playzone.cz
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7.4 Shrnuti dotaznikového Setieni

Kvantitativni vyzkum v podobé dotaznikového Setfeni nabidl této praci velmi zajimavé vy-

sledky, které jsou jednoduse popsany v nasledujicich bodech pro vétsi prehlednost:

e Kvantitativniho vyzkumu se zucastnili pfevazné muzi ve véku 14-21 let.

e Respondenti hraji hry nejcastéji na pocitaci nebo notebooku a preferuji multiplaye-
rové¢ hry.

e Vice nez polovina hract utrati 0-199 K¢ mési¢né za hry.

o Ucastnici sleduji herni youtubery a streamery pfevazné na Youtube a jejich tvorbu
podporuje finan¢né tietina z dotdzanych.

e Necela polovina respondentii sleduje herni obsah kazdy den.

e Fanousci esportu sleduji herni turnaje na Twitch.tt a nejsou za né ochotni platit PPV.
doba ve kterou se hraje a to mezi 16-24 hodinou.

e O herni akce se zajima pfevazna polovina dotazovanych a informace hledaji hlavné
na Facebooku, kde se vSak nezajimaji o udélosti téchto akci.

e Herni akce navstévuje za normalni situace alespofi jednou ro¢né tfetina respondentd,
a kromé her jaké se budou hrat je pro né€ dileZzita vzdalenost, program a cena vstupu
za kterou je ¢tvrtina z nich ochotna zaplatit i 500 K¢ a vice. Tyto vstupenky navic
kupuji nejcastéji v predprode;i.

e Na herni akci je 25 % z dotazanych ochotno ujet 1 vice nez 200 km, ale vétSina se
priklani ke vzdalenosti do 100 km a nejlépe pokud je v okoli bydliste.

e Pro fanousky je zajimava moZnost setkani s profesionalnimi hraci a aktualni uroven
Ceskych eventll hodnoti spiSe pramérné.

e Co se tyce doprovodného programu, tak by dokédzala zaujmout prednéaska o Ludolo-
gii a taky védomostni herni kviz mezi hraci.

e Resondenti se setkavaji s reklamou hlavné na internetu a v§imaji si ji i ve spojitosti
s gamingem.

e O projektu Lobby slyselo pouhych 10 % respondentt.

e Za atraktivni obsah oznacuji novinky ze svéta her informace hledaji zejména na Pla-

yzone.cz.
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8 KVALITATIVNI VYZKUM

Tato metoda vyzkumného Setieni byla zvolena z toho diivodu, Ze je dobré poznat ob¢ strany
Ceské herni scény, a to jak jeji divaky, fanousky nebo sledujici tak samotné hrace, ktefi se
pohybuji na druhé strané barikady. Z vysledkt kvantitativniho dotazniku a kvalitativnich
rozhovort budou nésledné zodpovézeny vyzkumné otazky. Tyto vysledky budou také znac-

nou inspiraci pro naslednou projektovou cast této diplomové prace.

8.1 Uvod K rozhovorim

Tyto individudlni rozhovory byly poskladané z hrach, kteii se zucastnili nasi kvalifikace
v esportovém turnaji LOBBY. Podafilo se ziskat dva zastupce hry League of Legends, Sest
hracu hry Counter-Strike: Global offensive z toho dva jsou slovenské narodnosti. Tyto roz-
hovory byly prubézné uskute¢nény béhem mésice biezna, za pomoci telefonniho hovoru.
Konverzace se museli uskutecnit pouze touto formou z diivodu zdkazu cestovani mezi kraji.

Tato volba vSak byla pro vysledky vyzkumu naprosto dostacujici.

8.2 Predstaveni respondentii

Vyzkumu se zucastnili hraci ve ve€ku 17-22 let, a jak jiz bylo feceno vyse potvrzuje to tvr-
zeni, Ze se hranim pocitacovych her vénuji prevazné lidé nizsi v€kové kategorie. MiiZe to

MV

atributy dtlezité ke hrani na vysoké urovni.

Majky — je mu 18 let, zije v Jihomoravském kraji. Po¢itaCovym hram se vénuje pies 8 let a
zac¢inal u strategickych her, jako je Warcraft nebo Heroes. Aktualné se nejvice vénuje Coun-

ter-Strike: Global offensive, ve které ma nahrano ptes 7 tisic hodin.

Matéj — je mu 21 let a aktudln€ bydli v Praze. PocitaCové hry zacal hrat nékdy kolem roku
2010, takze aktivnimu hrani se v€nuje pies 11 let. Nejvice se vé€nuje hie Counter-Strike:
Global offensive, kde ma nasttileno pies 7 tisic hodin. K této hie se dostal ptes jeho piede-

Slou verzi Counter-Strike 1.6, u které stravil ptes 4 tisice hodin.

Petr — tomuto hraci je 22 let a zije v Kralovehradeckém kraji. Kouzlo pocitacovych her ho
omamilo pred vice nez 10 lety. V soucasné dobé¢ sviij ¢as vénuje hie League of Legends, ve

které ma nahrano pies 2000 hodin.

Vojtéch — je mu 21 let a aktudlné zije v Kraji Vysocina. Zacal hrat pocitacové hry diky

svému brachovi, ktery ho ptivedl k legendarni hife Counter-Strike 1.6 nasledné v roce 2016
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ptesedlal na Counter-Strike: Global offensive, kterému se zacal aktivné vénovat a dnes

v ném ma nahrédno pies 4 a pul tisice hodin.

Jaroslav — je mu 17 let a bydli ve Zlinském kraji. Pocitacové hry objevil nékdy okolo 12
veéku svého zivota, takze dnes hraje aktivné ptes 5 let. Jeho nejoblibenéjsi hrou je opét Cou-

ner-Strike: Global offensive, ve které ma nastiileno neuvéfitelnych 8 tisic hodin.

Matis — tomuto hraci je 18 let a pochazi ze Slovenské republiky, konkrétné Nitranského
kraje. Pocitacové hry hraje asi okolo 11 let, nejvice casu travi opét u Counter-Strike: Global

offensive, u kter¢ stravil okolo 6 tisic hodin béhem poslednich Sesti let.

Dominik — je druhym zastupcem Slovenské republiky v téchto rozhovorech a mé 22 let. Zije
v Trencinském kraji a svlij volny Cas travi u her asi Sestnact let. Jako prvni ho uchvétila ve
Skolnim krouzku hra Counter-Strike 1.6, ve které nasledn¢ nahral néco maélo pres 5 tisic
hodin. Dnes se vSak vénuje naplno hie Counter-Strike: Global offensive, u které stravil pies

sedm a pul tisice hodin.

Tomas — tomuto hraci je 21 let a zije v Jihomoravském kraji. Zabavu v hernim svéte objevil
poprvé na Playstationu 2, pozdéji se vSak dostal k pocitacovym hram, kterym se aktivné
vénuje nekolik let. Mezi jeho favorita mezi hernimi tituly fadi League of Legends, ve kterém

ma nahrano ptes 3000 hodin.

8.3 Individualni rozhovory

1) Mite ve svém okoli moZnost zii¢astnit se néjakého turnaje?

Na tuto otazku byly odpovédi pomérné rozdilné a samoziejmé v nich hralo roli misto byd-
liste jednotlivych tcastniki vyzkumu. Mimo to vétSina odpovédéla, Ze moznosti je aktualné

spoustu v ramci onlinu, ale jinak jsou ted’ vSechny offline akce bohuzel zruSené.

Majky uvedl, Ze: ,, Ve svem okoli nemam zadné offline akce vSude musim dojizdet nejblize to
mam do Brna cca 45 min cesty“ Coz navazuje na odpovédi z dotaznikového Setfeni, kde
respondenti uvadeli, ze ve vétSich méstech, jako je pravé Brno, je mozné se hernich akci
zucastnit. Tento dotaz rozvadi i hra¢ League of Legends, Tomas, ktery tekl, ze: ,,Za normalni
situace jsme jezdili do Brna na néjaké LANky nebo mensi turnaje, ted je vse bohuzel vsechno
online, sice je toho vic, ale na Zivo je to urcité lepsi atmosféra. Jaroslav déle uvedl, ze
Lobby je jednou z moznosti, které se mize v ramci kraje, ve kterém bydli zucastnit. Jak
vyplynulo z dotaznikového Setfeni, ve vétSiné kraju je situace s hernimi eventy pomérné

slaba a toto potvrzuje i hra¢ Vojtéch: ,, Na Vysociné zadna lan akce nebyla a mrzi mé to, ale
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nedeéla mi problém dojet na turnaj do vetsiho mésta. ““ Co se tyce turnaji v okoli mésta Prahy,
tak zde néjaké moznosti jsou, jak prozradil Mat¢j. Situaci s online turnaji, kterych je ted’
opravdu hodné¢ si pochvaluje Petr, ktery vSak sdélil, ze: ,,Online turnaje jsou kazdou chvili,
INAE liga, LAF liga, HTP ligy, Challmode, ale offline pomérné chybi. Ve svém okoli mam

‘

pouze kazdorocni ve Dvore Kralove. *

Situaci na slovenské scéné€ popsal Matus: ,, Pred covidom boli lanky skoro kazdy mesiac bud’
v Cesku alebo na slovensku. Ale teraz pocas pandemie sa hraju turnaje len online,coZz ma
velmi mrzi lebo kazdy hrac ktory uz na volakej lanke bol tak vie Ze na offline je to uplne iny
zazitok ako ked sa hra online ale som rad Ze za posledne 2 roky sa online turnaje na nasej
scéne extremne zlepsili. “* Jak mizeme vidét, hraci ze Slovenska nemaji problém zacastnit se
turnaje v Ceské republice, coz je urité dobry impuls snaZit se je na tyto turnaje dostat. Mimo
to jeho kolega Dominik uvedl, Ze v jeho okoli néjakou moznost v ramci hernich eventti ne-

m¢él uz vice jak dva roky.

Aktudlni rezim nam asi jesté¢ né¢jakou dobu nedovoli poradat klasické herni eventy, je vSak
pozitivni védét, Zze hra€lim tato moznost chybi, a Ze jim nedé€la problém na takovou akci

cestovat 1 nékolik desitek kilometru.

2) Davate prednost online turnajim nebo néjaké offline varianté?

Tato otazka rozvadéla tu predeslou, a ackoliv je v soucasnosti spousta moznosti, co se tyce
néjakého herniho online vyziti, klasické turnaje jsou stadle mnohem atraktivnéjsi. Toto tvr-
zeni potvrzuje 1 Jaroslav: ,, Rozhodné davam prednost LAN akcim na kterych, bych se rad
zucastnil, ale momentdalni situace nam to nedovoluje, ale online mi taky nevadi hrat. “ S ¢imz
souhlasi i Vojtéch, ktery jesté doplnil ty hlavni momenty z téchto eventi: ,, Urcite mam rad
radsi offline akce, a to z nékolika divvodu. Clovék sedi vedle spoluhracii a vaimd hype z
vyhraného kola uplné jinak nez online. Taky se vidim s lidmi, které jsem poznal diky csku
osobné a mizeme pokecat a seznamit se nazivo, to je skvelost a opravdu mi offline LAN akce
chybi a doufam, Ze se aktualni situace brzo zlepsi a hraci budou moci opét vyjet na turnaje.
Verim, Ze nejsem sam, ktery si to preje. “ Jak miizeme vidét hlavnim ldkadlem na tyto offline
akce je hlavné skvela atmosféra, setkani s dal$imi hraci a celkovy pocit, coz si mysli i Majky:
,,Ja davam prednost offline akcim vidy je tam paradni atmosféra a je lepsi sedet vedle spo-
luhracii nez kazdy sam doma. *“ Mimo to uvedl Petr, ze obé formy maji néco do sebe a ze by

vSechny vétsi turnaje, mely mit offline findle s rozhovory a taky stream.
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Na Slovensku v tom maji naprosto jasno a jak prozradil Matus: ,, Urcite davam prednost lan
turnajom predsa len je uplne iny zaZitok ked nemas spoluhracov len na teamspeaku ale mas
ich realne vedla seba. “ Coz nasledn¢ doplnil Dominik: ,,zahrat’ si vedla seba je to proste o
niecom inom ako hrat z domu nejaky online turnaj, uz sa neviem dockat’ kedy sa skonci

‘

pandemicka situdcia a znovu sa budem moct zucastnit offline eventov. *

Jak vyplynulo z odpovédi zii¢astnénych. Moznosti, co se tyce online akci jsou mnohem veétsi
a hraci to dokdzou ocenit, avsak skvélou atmosféru a zivy kontakt v herni komunit¢ to zatim
nahradit nedokaze. Situace je aktualn¢ bohuzel takova, jaka je a zatim si tak budeme muset
vystacdit s online formou téchto eventt, ktera vSak ziskdva na vétsi profesionalité, prave diky

kvalitnim streamtim, komentatoriim, moderatorim a celkovému pojeti.
3) Kde vyhledavate informace o hernich turnajich?

Tento dotaz byl poloZen i v dotaznikovém Setieni, kde navstévnici, sledujici a fanousci
gamingu uvedli, Ze tyto informace o esportovych akcich ziskavaji pfevazné na Facebooku,
coz potvrdil i Petr, Ze tyto turnaje hled4 zejména v hernich skupinach na Facebooku nebo od
kamaradu. Sociélni sité jsou dllezité pro vétSinu zi¢astnénych, jak vypoveédél Tomas: ,, Nej-
casteji si je hodime na fb chatu do skupiny, podle toho, kdo co z tymu zrovna najde, jinak je
hledame na ruznych webech, které jsou zaméreny na hry nebo na instagramu riznych tymiu
a organizaci. “ Tento nazor podporuje 1 Majky, ktery sdélil, ze: ,, U kazdého cz/sk turnaje
mam follow na socidlnich sitich, takze o turnajich u nas mam prehled. “ Mimo socialni sité
hraji ve vyhledavani turnajh dileZitou roli i specidlni herni weby a portély jako je napf. Pla-
yzone.cz, ktery uvedla pomérna ¢ast oslovenych hract: ,, Nejcasteji hledame turnaje na Pla-
yzone.cz nebo hitv.org “ sdélil Mat¢j. Slovensti hraci maji tyto weby také v oblibé, které roz-
Sifuji jesté o Grunex.com, uvitali by vSak napft. jednoduchou aplikaci s jednotlivymi turnaji,

aby je nemuseli manuélné hledat na téchto webech, coz je urcité Casoveé narocné.

Neni piekvapenim, Ze socidlni sité jsou pro celkovou komunikaci v této hracské komunité
velmi dilezité, a to 1 v rdmci ziskavani informaci o hernich turnajich. Mimo to zde hraji
velkou roli také specializované herni weby a portaly, kde hraci tyto informace dohledavaji.
Stalo by vSak za zvaZeni, zda by néjaky nestranny web nebo aplikace nemohli informovat
hrace o jednotlivych turnajich. V ramci konkurence weby jako Playzone.cz nebo Gru-
nex.com nebudou sdilet navzajem své turnaje a hraci si je tak musi individualné dohledévat,

coZ by podobna platforma dokazala zjednodusit.

4) Co je pro vas pri vybéru turnaje, kterého se chystate ziucastnit dilezité?
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Tato otazka byla polozena opét v reakci na dotaz z kvantitativniho vyzkumu, ktery se snazil
u respondenttl zjistit, co je dokaZe nejvice namotivovat k navstéveé n€jaké herni akce.

Vétsina zacastnénych vypovedela, ze si nejcastéji zjist'uji, kdo proti nim bude hrat a jaka je
vyse prizepoolu. Matéj, ktery se vénuje CS:GO uvedl, ze: ,, Prizepool je urcité nejvétsi mo-
tivaci pri vybéru turnaje. “ Nasledné k tomu dodava Majky: ,, Kdyz vybirame turnaj tak vzdy
se prvnée divame na enemy poté prize pool a jak se dlouho bude turnaj odehravat. “ Vojtéch
souhlasi s tim, ze prizepool je urcité skvéla motivace, ale u vétSiny tymi vidi jesté néco
jiného: ,, Urcité hodnée tymii laka prizepool, ale myslim si, Ze pro vétsinu hracu je to v tom,
Ze si chtéji zahrat néco jiného nez obycejny HUB a muZou si zkusit zahrat proti lepSim ty-
mum, a tak ziskavat zkusenosti. “ Coz je urcité velmi podstatny fakt, protoze diky ucasti na
takovych turnajich, ziskava tym nové zkusSenosti a mize se posunovat stale dopiedu. Pro
Petra, ktery se vénuje League of Legends, jsou vSak postaveny priority na organizaci turnaje,
jako je zajisténi kvalitniho streamu, komentétorti, zkuSeni adminy, vybavenost prostiedi

nebo medialni pozornost a dosah takové akce.

Matas podporuje vétSinu tvrzeni a jako hlavni vidi: ,, Jednoznacne preztiz turnaja a kvalita
supera. Prizemoney ide ruka v ruke s kvalitou supera a preztizou turnaju si myslim. *“ Jak je
vidét, pro hrace je dilezitd kvalita soupete, protoze kazdy chce zjistit na jaké je vlastné
urovni a s jakym soupefem se miiZze rovnat, coz potvrzuje i Dominik: ,, Urcite prvotna je

kvalita superov, viac sa naucis ked hras proti lepsim.

Z odpovédi mizeme usoudit, Ze vySe prizepoolu je urcité zajimava a motivujici slozka tur-
naje, kterd dokéaze ptilédkat spoustu hract, k tomu se vaze i konkurence, protoZe u sledova-
n¢j$iho turnaje s vysokou odménou budou nastupovat prevazné lepsi tymy, se kterymi se
chtéji zacastnéni urcité rovnat. Dale jsou pro hrace podstatné organizacni slozky turnaje, aby

vSe fungovalo tak jak md, coz posouva uroven daného eventu na vyssi uroven.
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5) Jste spokojeni s aktualnim stavem na ¢eské herni scéné? Co byste zlepsili?

Tato otdzka se u hracu snazila zjistit, co jim na scéné chybi a co by dle nich bylo dobré
zlepsit, coz bude nésledné vyuzito 1 v projektové Casti této diplomové prace.

vvvvv

ktery to vnima tak Ze: ,, Ceskoslovenskd scéna je jesté hodné pozadu, ale miizeme zde vidét
urcity proces, ktery jde urcité dopredu viz. tym SINNERS. “ Zminény tym Sinners nas v za-
hrani¢i velmi dobie reprezentuje a ve hie Counter-Strike: Global offensive se jim dokonce
podafilo zatradit na 25. misto ve svétovém zebticku (aktualné 39. misto). Petr tuto situaci,
kde je propastny rozdil mezi ¢eskou a zahrani¢ni scénou vidi podobné, navic sdélil, ze zde
neni dostatek solidnich komentatord, potadajici organizace nedokazou dostatecné zpropa-
govat své turnaje, z ¢ehoz prameni mald ucast a navstévnost. K tomu se mu nelibi Casto
amatérska organizace a tézko dohledatelné tabulky s vysledky a statistikami hracia. Mezi

hraci se mu navic nelibi ¢asta neochota ke spolupraci kviili egu.

Majky by na ceské scéné vytknul zejména pravidla turnajii. Nelibi se mu, ze se nékterych

eventl ucastni zahrani¢ni hraci, ktefi se pak na offline finale stejné nedostavi.

K této situace se vyjadiil Matuas tak Ze: ,,100 % spokojny neni asi nikto ale jak uz som hovoril
za posledne 2 roky sa nasa scena neskutocne posunula, jak s kvantitou aj kvalitou turnajov.
Taktiez si nasu gaming scenu zacalo v§imat’ aj omnoho viac sponzorov preto je aj pomere

vela teamov na cz sk full time.

Z téchto nazord mizeme vyvodit, Ze je na Ceské herni scéné stale co zlepSovat. K tomu by
mohla pomoct lepsi organizace turnajli, silnéj$i medidlni a propaga¢ni kampané. Mimo to
by hraci jisté uvitali lepsi platové podminky a taky vétsi konkurenci v ramci silnych hernich
portalt, ktefi potadaji velké turnaje, jako je napt. Playzone.cz, coz se aktudln€ nelibi Domi-
nikovi: ,, Playzone je monopol ¢o sa tyka celorocnych turnajov v ponati MCR a tohtorocna
sezona sa mi vébec nepaci. MCR Tour formdt je viplne mimo, prehrds ivodny zapas, a uz
nemds Sancu byt ani top 8 v tom turnaji. Hrat 3-7 BO3 o to ¢i vwhrds SOMCR bodov alebo

150bodov je uplna demotivacia a nikomu sa to nechce uz hrat. “
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6) Jsou pro vas zajimavé i menSi turnaje jako je LOBBY? A pro¢?

Diky tomu, Ze rozhovory prob¢hly s hraci z nasi online kvalifikace, bylo mozné se dozvédét,

¢im je pro né tento event zajimavy, ze se do né¢j rozhodli se svym tymem piihlasit.

Matus na tuto otazku mél obsahlejsi odpoveéd: ,, Lobby turnaj sme isli hrat’ hlavne preto lebo
nas tym sa zlozil pomerne nedavno a nestihli sme sa dostat do vacsich lig ako je Sazka
eLEAGUE, COOL Liga a nestihli sme ani ESEA ligu. Ale podla mojho nazoru turnaj Lobby
je pomerne kvalitny podla toho co som zatial videl .V tych prvych dvoch kvalifikaciach co
zatial boli tak boli celkom solidne teami.tak isto su tam aj celkom slusne ceny pre vitaza.
Tato informace, Ze se turnaje Lobby i¢astni i tymy, které jinak hraji vyssi ligy jako je ESEA,
Sazka eLEAGUE nebo Tipsport COOL Liga je urcité dobra zprava a znaci, Ze i tento turnaj
dodal, Ze jsou pro n¢ turnaje jako Lobby urcité zajimavym zpesttenim, protoze kdyz nehraji
nékterou z vySe uvedenych lig, nemaji tolik moznosti, jak si zahrat néjaké oficialni turnaje
a mohou tak pouze trénovat v jednotlivych zapasech proti jinym tymam. Petr navic potvrzuje
myslenku, Ze esportovy event Lobby miize byt zajimavy i pro lepsi tymy: ,, Rekl bych, Ze
Lobby patri k tém vetsim turnajiim na cz/sk scéné, rozhodné je pro tymy zajimavy.* Toto
tvrzeni podporuje i Majky: ,,Jd osobné bych LOBBY jako mensi turnaj nezaradil LOBBY je
urcité zajimava akce diky tomu, Ze se hraje o good prizepool a jesté k tomu je findle offline
ted’ka sice ne a to mé mrzi ale s tim se nic nenadeld. “ Naproti tomu Matgj vidi atraktivitu
tohoto turnaje naprosto jednoznaéné: ,, Hodnota prizepoolu neni Spatnd a mensi konkurence

pro nds znamenda vetsi pravdepodobnost v tomto turnaji vyhrat. *

Tato otazka nastinila, jak si Lobby aktudlné vede v ramci nasi esportové scény. Hraci jej
vnimaji velmi pozitivné, jednak kvili zajimavému prizepoolu, tak diky trovni konkurenc-
nich tymt a fadi jej mezi vétsi Ceské eventy. Ucastnici rozhovort také vitaji moznost zvidi-

telnit se u nas, jak na streamech, tak na socidlnich sitich.
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7) Kde nebo jak, jste se o tomto turnaji dozvédéli?

Tato otdzka byla neméné dilezitou soucasti t€chto individualnich rozhovort, protoze je od
samotnych hracu dilezité zjistit, kde konkrétné se o tomto turnaji dozvédéli, aby bylo mozné

zlepsit komunikaci a cileni pii propagaci tohoto eventu.

Poméra ¢ast ti¢astnikli rozhovorti uvedla, ze se k Lobby dostali pies né¢jakého kamarada,
ktery jim o tomto turnaji fekl nebo napsal. Dalsi se o tomto turnaji dozvéd¢li prave na Gru-
nex.com, kde se tento turnaj odehrava coz potvrzuje i Tomas: ,, Spoluhrac si jej vsiml na
Grunexu, my v tu dobu méli zrovna cas, tak jsme si iekli proc to nevyzkouset. “ Tento portal
hral roli v informovanosti také u Vojtécha, ktery se o tomto turnaji dozvédél ze jejich face-
bookového profilu. Socilni sit€ pomohli v hledani i Majkymu, ktery tekl, ze: ,, Turnaj Lobby
byl kvalitné sdilen na socialnich sitich, takze jsme si ho hned vsimli. “ CoZ je pro ¢leny tymu

Lobby, urcité dobra zprava.

Dle odpovédi sehral pro hrace pti hledani turnaje dilezitou roli samotny Grunex, na kterém
turnaj probiha a ktery ndm v tomto sméru pomaha jiz tfetim rokem. V tomto ptipadé bychom
s nimi méli udrzovat dobr¢ vztahy, protoze hraji dilezitou roli u samotného turnaje, kdy nam
pomahaji s organizaci, propagaci a celkovym chodem eventu v ramci onlinu. Mimo to zde
také velmi dobte funguje tzv. world of mouth, neboli Gstniho Sifeni o naSem turnaji mezi
hraci, ktefi si to mezi sebou sami feknou. Takze by bylo dobré postupné zvySovat troven,

aby se o této akci mluvilo jesté vic.

8) Myslite si, Ze komunikace Lobby dokadZe zaujmout?

Tato se v rozhovorech nachazela na ptredposlednim misté a snazila se od ucastnikl rozho-
voru zjistit, co si mysli o nasi komunikaci na instagramovém profilu, ktery jim byl ptedem
zaslan. Cilem bylo zjistit, zda dokdZe zaujmout po vizudlni a taky obsahové strance, aby-
chom se v pfipad¢ pozitivnich nebo negativnich reakci mohli zaméfit na to, co by bylo dobré

zlepsit.

Témét vSichni se shodli na tom, Ze se jim tento profil libi a Ze rozhodn¢ dokédze navstévniky
zaujmout. MensSi radu navic poskytl Petr: ,, Myslim si, Ze ano, ale nic to neméni na tom, Ze
tento 1G vidim poprvé. Nesmi se podcenovat skupiny na socidlnich sitich, kde by se méli tyto
odkazy neustale spamovat. “ Od nékterych hraca zaznéla odpovéd, Ze je ne vSechno dokaze

uplné zaujmout obsahove, coz podporuje 1 Matéj: ,, Graficky pékné zpracované, informacné
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mé to zas tak nezaujme. ““ Toto tvrzeni je naprosto pochopitelné, protoze se snazime oslovit
Sirokou herni skupinu a nespecializujeme se pouze na jednu konkrétni hru nebo zéanr, takze
je jasné, ze nedokazeme oslovit kazdého. Tomuto faktu napovidé i vysledek z dotaznikového
Setfeni, kdy respondenti uvedli, Ze je pro n¢ pfi turnajich velmi diilezité, jaka se bude hrat
hra, jelikoz ma kazda své specifické publikum, a tak to bude i pfi sledovani instagramovych

profild.
9) Nazor na spot LOBBY 2021

Byla posledni otazkou, co se ty¢e rozhovort. Odkaz na spot byl ti€astniklim ptfedem poslan,
aby si jej mohli prohlédnout a méli tak moznost ho v klidu posoudit. Tento spot se m¢l
puvodné objevit v kinech, situace to vSak nedovolila, a tak byl pouze sdilen na socidlnich

sitich.

Hrac¢i ndm k nému fekli velmi pozitivni ohlasy a shodli se na tom, Ze tento spot dokaze urciteé
zaujmout. Paradoxem je, Zze Dominikovi se ztvarnéni hernich postav velmi libilo: ,,Libi se
mi zpracovani a ukazka postavy z CS:GO a taky barevné ladéni.* Zatimco Matéje toto ztvar-
néni ptili§ neoslovilo: ,, Myslim si, Ze cosplay se k esportu nehodi, i kdyz chapu, Ze to nazna-

Cuje, Ze se hraje LoLko a CS:GO.

Reklamni spot, ve kterém byly ztvarnény postavy z her, které jsou hlavni na turnaji Lobby
2021 samotné hrace dokazaly zaujmout, jak zpracovanim, tak vizualem a barevnosti a urcité

bude dobré s nimi pracovat i do dalSich let.
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8.4 Shrnuti individualnich rozhovoru

Tyto polostrukturované rozhovory, které probéhly v obdobi na ptelomu bfezna a kvétna po-
skytly této praci velmi zajimavé poznatky z pohledu hracu, ktefi se ucastni hernich turnaja.

Nejzminovangjsi odpovédi jsou shrnuty v nasledujicich bodech:

e Co se ty¢e moznosti zucCastnit se herni akce ve svém okoli, tak se vétSina ucastniku
shodla, Ze na né museji dojizdét, pouze v Praze je takovych moznosti dostatek, za-
timco na Vysocing nejsou vubec.

e [ kdyzZ je aktualné dostatek online akei, hra¢i davaji jednoznacné ptfednost offline
eventlim, kde si chvali zejména super atmosféru a setkdni s dal§imi hraci.

e O turnajich ziskavaji hraci informace hlavné na socialnich sitich a v hernich skupi-
nach. Dale si je pifedévaji mezi sebou s kamarady a dulezitou roli hraji taky herni
weby.

e VétSina hrach zminila, Ze je urcité dokéze zaujmou prizepool a ceny o které se hraje.
Dale sleduji prestiz turnaje a taky konkurenc¢ni tymy, se kterymi se mohou utkat.

e Soucasna situace na ¢eské herni scéné podle hraci stale zaostava za tou zahranicni a
mysli si, Ze by to dokazala zlepsit lepsi organizace turnajii a vétsi profesionalita po-
fadatelil. K tomu by si dokazali predstavit lepsi medialni pozornost a zajimavéjsi pla-
tové podminky i pro mensi organizace.

e Herni projekt Lobby je atraktivni i pro lepsi tymy, ktefi si mysli, Ze se jedna o kvalitni
turnaj se zajimavym prizepoolem. Radi by si ale findle zahrali v offline varianté ve
Zlin€, coz bohuzel aktuélni situace nedovoluje.

e O Lobby se dozvedéli predevsim od kamaradi a taky z hernich portala jako je Gru-
nex.com, kde tento turnaj probiha.

o Utastnici oznaéili na§ instagramovy profil za poutavy zejména vizualni strankou.

e Reklamni spot si dokaze taky ziskat pozornost, jak vizudlng, tak vyuzitim hernich

postav.
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8.5 Zodpovézeni vyzkumnych otazek

Diky odpovédim v kvantitativnim a kvalitativnim vyzkumu je mozné zodpovedét predem

stanovené vyzkumné otazky, které pomohou naplnit cil této diplomové prace:
VO 1: Kdo jsou navstévnici a sledujici esportovych akei a za co jsou ochotni zaplatit?

Jako nejvetsi skupinu fanouskl esportu, kteti tyto akce navstévuji a sleduji, mizeme diky
vyzkumu oznacit muze ve véku mezi 14-21 lety. V rdmci sledovani online eventt tito lidé
nejsou ochotni zaplatit poplatek za sledovani a dle odpovédi by takova akce méla rozhodné
probihat na Twitch.tv. Pokud se vSak chystaji na n¢jakou béznou esportovou udalost, které
vice nez tretina respondentil navstévuje alespon jedenkrat ro¢né, radi si zakoupi listek

v predprodeji a nevadi jim za néj zaplatit i nékolik stovek korun.
VO 2: Jaké jsou hlavni faktory, které ovliviiuji navstévniky a sledujici pri vybéru akce?

Co se tyCe navstévnikl esportovych eventd, dle odpovédi maji velky podil na atraktivité
téchto akci hry, které se budou hrat. Velky vliv ma pii rozhodovani také vzdalenost, jakou
na tuto akci budou muset urazit a také cena vstupu. Neméné duilezitou motivacéni slozkou je
v tomto piipadé program udalosti, ve kterém by ocenili setkani s profesionaly, pfednasku o

Ludologii nebo herni kviz mezi dvéma zkuSenymi hraci.

V ramci online eventd je pro divaky opét velmi dilezitym faktorem to, jaké se bude hrat hra
a zda bude v dostate¢né kvalitné€ zpracovany pienos, ktery by mél byt mezi 16 a 24 hodinou

podpoieny kvalitnim komentatorem.

Co se tyCe pohledu z druhé strany, a to samotnych hrac¢i. Pro ty je dulezita vyse prizepoolu,
o ktery se na daném turnaji bude hrat, ale také jeho prestizZ nebo konkuren¢ni tymy se kterymi

se na eventu utkaji.
VO 3: Kde a jak komunikovat s cilovou skupinou herniho projektu Lobby?

Komunikace herniho projektu v ramci jeho propagace by méla rozhodné probihat na social-
nich sitich, jako je Facebook nebo Instagram, kde v hernich skupindch hledaji informace o
akcich fanousci esportu i samotni hraci. Mimo to se nesmi podceniovat komunikace prostied-
nictvim hernich portald a web, které tito lidé velmi ¢asto navstévuji. Diky tomu, Ze stranky
jako je Playzone.cz nebo Grunex.com, jsou ochotné propagovat studentské herni projekty,
bylo by dobré této spoluprace patiicné vyuzivat v komunikaci s touto cilovou skupinou. No-
vinky ze svéta her, recenze, rozhovory ale i zdbava je obsah, ktery tyto fanousky zajima, a

proto by bylo dobré jej tvofit na vlastnim webu.
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VO 4: Jsou hraci spokojeni s aktudlnim stavem na ¢eské herni scéné?

Ceska herni scéna je stale pozadu za tou zahraniéni a viimaji si toho i samotni hragi. Tato
situace se diky zkuSenostem, které organizatofi pii poradani esportovych akci nabyvaji bude
urcité lepsit. Zatim je vSak citit mensi profesionalita pfi organizaci jak mensich, tak vétSich
turnaji, horsi platové podminky a také slabsi medialni pozornost tohoto odvétvi. Toto pod-
poruji i samotni fanousci esportu z fad sledujicich a navstévniki, kteti hodnoti aktudlni si-

tuaci na ¢eské scén¢ spiSe za primernou.
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III. PROJEKTOVA CAST
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9 LOBBY-TOUCH THE FUTURE

Zékladem projektové casti s nazvem LOBBY — TOUCH THE FUTURE jsou poznatky,
které se podafrilo nasbirat od respondentli v dotaznikovém Setfeni a také od samotnych hraci,
kteti do této prace ptispéli svymi ndzory v individualnich rozhovorech. Tento nazev vychazi
z toho, Ze bude uskutecnény v budoucnosti. Mimo to se zde lidé setkaji s modernimi tech-
nologiemi a nebude to pouze o hrani her. LOBBY ma pfed sebou aktualné 3. roc¢nik, ale
mezi obyvateli Zlina a okoli je tento projekt stdle neznamy, a proto bude v této ¢asti prace
navrhnuty event, ktery by dokézal oslovit Sirokou vefejnost, ktery bude podpoten celkovou

komunikaci.

Gamingovy
& technologicky
event.

Obrazek 22 — Navrh titulku

9.1 Cile eventu

Proto abychom mohli povazovat event za GspéSny, si musime stanovit kritéria za pomoci
metody SMART, kterd nam pomohou dosdhnout cile, které by mély byt métitelné, akcepto-

vatelné, redlné a Casoveé dosazitelné. S témito cili pak porovnavame konecny vysledek:

e Hlavnim cilem tohoto eventu je vytvoteni zajimavych hernich podminek pro finalisty
online kvalifikace turnaje LOBBY pied pocetnym publikem. Zaroveii chce fanous-
kiim esportu ptinést néco nového a netradicniho.

e K tomu se vaze i druhy cil této akce, ktery se zaméfuje na jiz zminovanou Sirokou
vetejnost, kterou seznami s profesionalnimi hraci a jejich Zivotem, modernimi tech-

nologiemi, pfednimi tvafemi ze svéta her a mnoho dalsiho.
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9.2 Cilové skupiny eventu

Primarni cilovou skupinou tohoto herniho eventu budou fanousci esportu z fad muzi ve véku
mezi 14-25 lety. Diky vysledkiim dotaznikového Setieni vime, ze tato vékova kategorie ma
v ramcei gamingu nepocetnéjsi zastoupeni, kromé toho se ve Zlin€ a jeho okoli nachazi né-
kolik zakladnich a stiednich skol, které tito mladi lidé navstévuji. Navic zde sidli Univerzita
Tomase Bati, ta poskytuje nékolik oborti zaméienych na IT a technologie, a pravé pro jejich

studenty by tato akce mohla byt zajimava.

Sekundarni cilovou skupinou je Siroka veiejnost, jako jsou maminky s détmi, prarodice, sou-
rozenci a vlastn¢ vSichni, kdo chodi nakupovat do obchodniho centra Zlaté jablko. Mezi
nimi bude dualezité vzbudit urcitou zvédavost a zajem o hry a moderni technologie, které zde

budou ptedstaveny.

Posledni a nemén¢ dulezitou slozkou esportového eventu LOBBY budou samotni hraci a

ucastnici turnajii v pocitacovych hrach.

9.3 Termin

U planovéani terminu této akce se ptedbézné pocita s tim, Ze nésledujici rok uz bude mozné
poradat klasické eventy. Datum by tedy bylo zvoleno na 16. dubna 2022. Tento termin ma
své misto v sobotu, kdy déti nejsou ve Skole, a 1 ostatni lidé maji vétSinou volno, proto se da

predpokladat vyS$si navstévnost jak eventu, tak obchodniho centra.

9.4 Lokalita

Jak vyplynulo z dotaznikového Setfeni a také individuélnich rozhovort fanousci i samotni
hréci si pochvaluji moznosti, které se v souc¢asné dobé nabizi v ramci online turnaji. Akce
na misté, které jsou nabité skvélou atmosférou a sejde se tu pocetna herni komunita vSak
tento online svét bez socialniho kontaktu nahradit nedokdze. Proto je projekt tohoto eventu
planovan v offline formé a jako lokalita bude zvolena OC Zlaté jablko ve spolupraci s Gol-

den Apple Cinema — Multikino Zlin (dale jen GAC).

Toto misto bylo vybrano z toho diivodu, Ze je pro pofadani takové akce pomérné netradicni
a diky tomu, Ze zde v ramci Lobby 2019 byl uspofadan mensi turnaj mezi Panthers Otroko-
vice a FC Fastav Zlin ve hrach FIFA a NHL na PS4. Vime tedy, Ze i samotné¢ GAC jsou

takovym napadim otevieni.
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Za hlavni vyhody této lokality miizeme povazovat umisténi v centru mésta Zlin, bezbarié-
rovy pristup, blizkou zastavku trolejbusu nebo autobusové a vlakové nadrazi ¢i vlastni par-

kovaci dim, ktery je hned ptes ulici.

9.5 Koncept eventu

Event bude koncipovan podobn¢ jako v minulych letech, proto je dulezité zachovani stej-
ného vizualu, ktery se bude pouze rozsifovat, ale nebude se zasadn¢ meénit, aby si tuto znacku

lidé 1épe zapamatovali.

9.5.1 Online ¢ast

Online ¢ast hraje v tomto eventu velkou roli, protoze v této form¢ probiha kvalifikace fina-
listit do hlavniho eventu ve Zline. Kazdy rok se v tomto ptipad€ vyberou dvé atraktivni hry,
které maji Sirokou zdkladnu hraci, jsou oblibené mezi fanousky a je zde ptedpoklad, ze se
jich do takového turnaje ptihlasi hodn¢€, coz bude mit za nasledek celkové zvyseni povédomi

o projektu.

Pro Lobby — Touch the future bude zvolena hra Counter-Strike: Global offensive, coz je
kompetitivni FPS stfilecka, ktera je pro divaky pfi sledovani velmi atraktivni, jelikoZ se v ni
stale néco dé€je a neni tak moc slozitd na pochopeni. Druhou hrou, ktera byla vybrana je opét
League of Legends. V téchto dvou hrach probéhly turnaje 1 na poslednich dvou ro¢nicich a
mohla by se diky tomu pomérné dobte zavrsit i tato turnajova trilogie. Navic bylo zjiSténo,
ze u League of Legends je od RIOT Games licence pro studentské projekty zcela zdarma.

Pokud si o ni pozadaji a spliuji jejich podminky.

Tato online ¢ast by tedy probihala opét na pfelomu bifezna a dubna, kdy by v bieznové vi-

kendy probihaly online kvalifika¢ni kola s naslednym playoff o postup do finale.

Pro tuto kvalifikaci by byla zvolena platforma Grunex.com, jejiz clenové ndm v poslednich
letech s organizaci tohoto turnaje velmi pomahaji, jak u samotnych zépast, tak v propagaci

nebo pii vydavani tiskovych zprav.

9.5.2 Offline udalost

Tento event je koncipovan tak, aby si dokonalou herni atmosféru uzil naprosto kazdy, at’ uz
fanousSci gamingu, samotni hra¢i nebo nezainteresovani kolemjdouci. Pro vSechny, kdo v
tento den vstoupi do OC Zlaté Jablko a GAC bude pfipraveny program, ktery je nebude ani

na chvilku nudit a kazdy si v tomto Sirokém odvéti najde to své.
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Akci je tedy nutné rozdélit na nékolik mensich stanovist tak, aby se na kazdém odehravala
jina aktivita. Navstévnici by si navic od organizatorti mohli vyzadat karti¢ku, na kterou by
sbirali razitka z jednotlivych stanovist’ a pokud by je splnili vSechny, okamzité by se diky
tomu zaradili do slosovani o hodnotné ceny, které by probihalo na konci tohoto dne. Pokud
by navstévnik splnil vSechny podminky a musel by odejit, bylo by mozné i ptfesto vyhrat

diky emailové adrese, kterou by na karticce se svolenim ke kontaktu zanechal.
Hlavni ¢ast — Finale online kvalifikace

Jako zasadni pasaz tohoto eventu bude finale online kvalifikace. Tato ¢ast programu by se
odehréavala v ptizemi obchodniho centra, kde by byla postavena stage, na které¢ by se na-
sledné odehral findlovy souboj mezi dvéma nejlepsimi tymy z kazdé hry. Zde by bylo nutné
postavit mensi podium, které by bylo vybaveno stoly a taky deseti hernimi pocitaci s moni-
torem a ostatnim pfisluSenstvim, na kterych by finalisté hrali. Za jejich zady by se na obra-
zovkach streamovaly celé zapasy, ktery by mohli divaci z ochozl ve vyssich patrech sledo-

vat.
Hlavni ¢ast — miniturnaj ve hire FIFA

Dale by zde byla mensi chill zona, ve které by se odehral turnaj pro fanousky v popularni
hie FIFA na Playstationu. Ugastnici by zde méli moznost posedét, pobavit se s ostatnimi a
pak se zii€astnit pravé zmiiovaného miniturnaje o hodnotné ceny. Mimo to by zde probéhla
takova mensi exhibice mezi vitézem tohoto klani proti profesiondlnimu hraci, ktery by na

tuto akci byl pozvan.

Timto vyzyvatelem pro vitéze FIFA turnaje by byl Pavel “GUDU* Chemla. Tento hrac a
streamer je v esportove fotbalové komunité velmi populdrni tvafi, a navic pochazi z Napa-
jedel, takZe to pro né€j do Zlina neni tak daleko. Na Instagramu jej sleduje ptes 24 tis. fa-
nouskl a jeho herni videa dosahuji sledovanosti v fadech desetitisicti, takZze by pomohl akci

velmi dobie zpropagovat, ale taky by uroven tohoto eventu zvedl o nékolik tfid nahoru.
VedlejSi ¢ast — setkani s hraci a prednasky

Fanousci gamingu by v doprovodném programu jednoznaéné¢ ocenili setkani s profesional-
nimi hraci a taky né&jaké zajimavé prednasky, které by se dotykaly herniho svéta. Pfedstaveni
téchto znamych tvaii by probéhlo na podiu v pfizemi, kde by je uvedl moderator, ekl o nich

par vét, ale jejich setkani s fanouSky by probehlo v sale multikina ve 2. patie, kde by na to
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byl patiicny klid a atmosféra. Zde by se s nimi pobavili o jejich hernim i béZzném Zzivote,

ptedali tipy a triky, co se ty¢e her nebo jim podepsali karticky ¢i plakaty.

Z toho duvodu by byl pozvan David “KAPARZO* Lacina, ktery se vénuje hie CS:GO i
jejimu streamu a mohl by se tak s navstévniky pod¢lit o své zkusenosti, dat jim néjaké rady
nebo tipy do hrani, navic bude jednim z komentatort letosniho ro¢niku Lobby, coz by na-

slednou spolupraci mohlo usnadnit.

Hrace League of Legends by jisté potéSilo, pokud by se mohli setkat s Tomasem
“NARDEUS* Marsalkem. Tento mlady muz se dokézal stat Mistrem Ceské republiky v po-
¢itaCovych hrach a podatilo se mu prorazit i v zahrani¢ni, takze jeho zkusenosti a celkovy

pohled na hry a herni scénu je v tomto piipadné¢ vhodné zaradit do doprovodného programu.

Aby to nebylo jen o klasickych hrach, byla by do programu zatazena pfedndska o Ludologii,
ktera zaujala pomérné velkou cast respondentt v dotaznikovém Setteni. Touto studii se za-
obird Tomas Petracek, se kterym tym Lobby komunikuje a rozhodné bychom ud¢lali vse
proto, aby tuto tématiku okolo studie her a herniho svéta pfiblizil i méné zainteresovanym
lidem. Kromé toho by toto téma mohlo pomoci pti vyjednavani dotaci z mésta Zlin nebo pii
ziskavani penéz od partnerti, jelikoZ by neslo pouze o hrani ale taky o nau¢ny obsah. Tato
prednaska by opét probihala v sale multikina, kde by byl dulezity obsah zaroven promitan

na platn¢€ a zaroven by zde probé&hla 1 nasledna diskuse.
Vedlejsi ¢ast — moderni technologie i jejich predchiidci

Dalsi ¢ast v ramci doprovodného programu bude zamétena na technologie, jak uZ z nazvu
napovidd “TOUCH THE FUTURE® nebude pouze o hrach samotnych. V rdmci toho by se
zde predstavila oblibena virtudlni realita, na které se da hrat spousta her, ke kterym se mtze
vyuzit fada soutézi. Navic 1 partnefi dokézou ocenit, pokud se u stanku s jejich firmou na-
chysta n&jaké hra nebo technologie, u které se navstévnici zastavi, stravi zde néjakou dobu

a znacku spolu s jejimi produkty si tak 1épe zapamatuji.

Kromé toho by zde byly pfipraveny nemoderngj$i herni pocitace, notebooky a konzole ve
spolupraci s partnery Lobby, které by si navs§tévnici mohli osahat a vyzkouset, jako tomu

bylo na prvnim ro¢niku tohoto herniho projektu.
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Obrazek 23 — Herni rozlozeni v GAC
K tomu by zde byla pfipravena i mensi vystava vybranych historickych zatizeni, ty by byly
domluveny u pana Skovajsi z rektoratu. Tyto zafizeni by reflektovaly technologicky posun,

ktery se v tomto odvétvi za posledni desetileti odehral.

Obrazek 24 — vystava historickych zafizeni
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Vedlejsi ¢ast — soutéze

Soutéze jsou v ramci eventd diilezitou slozkou, protoze dokézou navstévniky udrzet v po-
zornosti a taky je v nich jakési napéti a o¢ekavani vyhry, které kdyz se naplni, odchézi z na-

Seho eventu s dobrym pocitem.

V ramci soutézi by probihala slosovatelna tombola s jiz zminénymi kartiCkami, na které by
dostavali navstévnici razitka z jednotlivych stanovist’ (findlové utkani, stanky s partnery, mi-
niturnaje, prednasky atd.). Dale by probihaly soutéze u stankt s partnery, a to ve zminéné

virtudlni realit€ nebo v soubojich hra¢t 1v1 na vystavenych hernich zatizenich.

Kromé toho by zde byl ptedstaven unikatni herni kviz v podobném formatu, jako zname AZ-
kviz v televizi. Pouze by zde byli vybrani zkusSeni hraci a streameti pocitacovych her a
v otdzkach z gamingového svéta by se proti nim mohli utkat navstévnici, ktefi by si v ramci

propagaci odnesli hodnotné ceny podle jejich vysledku.
Vedlejsi ¢ast — promitani

Do posledni ¢asti programu bude zafazeno promitani. Mezi ptrednaskami a setkani s hraci by
se v sale poustély slavné herni utkani z nejriiznéjSich hernich titull a eventt, které se néja-
kym zptsobem zapsaly do historie. Napiiklad The ripple Effect, coZz je film o Nolanu
Bushnell, ktery zalozil Atari, coz je herni konzole zmifiovana v teoretické Casti. Tento film
reflektuje jeho zacatky, které vedly k cesté na vrchol. Kromé toho by zde po ukonéeni celého
programu probéhlo promitani celovecerniho esportového filmu Against the Odds ktery sle-
duje cestu tymu OG v roce 2018 za vysnénym titulem v turnaji The Internationa ve hie Dota
2. Prestoze jim malo kdo véfil, dokédzali z tymové prace vytézit maximum a dostali se aZ na
vrchol. Tento ptibéh je v dokumentarnim formatu a dokdzal by zauymout a pochopit herni

scénu 1 nezainteresovaném divakovi.
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Against the Odds [cz titulky]

Obrazek 25 — Promitani esportu v GAC

9.5.3 Scénar eventu

Aby hlavni den projektu LOBBY — TOUCH THE FUTURE prob¢hl bez komplikaci, je

nutné si nastinit scénat, podle kterého by cely den probihal.
Vecer pred akci

Ve vecernich hodindch bude nutné ptipravit veSkeré produkéni zatizeni, protoZze v tuto dobu
jiz v obchodnim centru nebudou navstévnici, ktefi by se do chystani této akce pletli. Bylo
by tedy nutné postavit pédium, pfipojit pocitace, nachystat chill zonu a herni konzole. Poté
by bylo nutné vyzkousSet, zda vSe funguje, jak mé. Nasledné by se ptipravilo druhé patro
v GAC, které by se za pomoci studentl prostorové tvorby vyladilo do vizualu herniho svéta.

Nasledovalo by nachystani mensi vystavy s historickymi kousky.

Jako posledni ve vecernich ptipravach se nachystaji stanky pro partnery, kteti pfijedou druhy

den dopoledne.

Dopoledni pripravy

V 8:00 by se zde sesel realizacni tym, ktery by jeste jednou zkusil, zda vSe funguje jak ma a
dodé¢laly by se zbyl¢ detaily. Postupné by se ocekaval ptijezd hernich tymt, hract a komen-
tatort s moderatorem, kteti by byli zavedeni do backstage, kde by pro n€ bylo nachystané

obcerstveni a taky moznost odpocinku.
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Prabéh akce

V 10:30 by uz bylo vse pfipraveno a nic by nebranilo tomu, aby moderator piedstavil tymy
prvniho finale, které by zacalo v 11:00. Po odehrani prvni mapy ve hie League of Legends,

by zacal i miniturnaj ve hie FIFA.

Prostory v sdle GAC by zatim promitaly zminéné herni momenty a k dispozici bude vystava

starych 1 modernich pocitaci.

Po skonceni finadlového souboje ve hite League of Legends budou vyhlaseni vitézové a budou
jim pfedany ceny, trofej a medaile. V tuto chvili by byl uveden Tomas “NARDEUS* Mar-
Salek, kterého by predstavil moderator, zhodnotili by spolu toto findle a néasledn¢ by se i

s hraci této hry presunul do salu GAC, kde by probéhlo setkani s fanousky.

Nésledné budou v pfizemi na podiu uvedeni finalisti hry Counter-Strike: Global offensive a
zacal by jejich zavérecny souboj. V tuto chvili uz by mél byt dohrany miniturnaj ve hie
FIFA. Po skonceni druhého finale budou opét vyhlaseni vitézi, kterym pogratuluje David
Lacina. Toho opét uvede moderator a s hraci se ptesunou do 2. patra, kde probéhne jejich

setkani s fanousky.

V tento moment uz bude volna stage v pfizemi, na které prob&éhne exhibice mezi vitézem

miniturnaje a Pavlem Chmelou v esportovém pojeti fotbalu na herni kozoli.

Nasledovat bude herni kviz mezi hraci a lidmi z publika, kteti si budou moci otestovat svoje

znalosti v ramci her. Behem toho za¢ne v sale GAC prednaska o Ludologii.

Po skonceni kvizu by moderator zhodnotil cely event, jesté jednou pogratuloval vitéziim a
podékoval partnerim akce i divakiim za jejich navstévu. Nakonec by probé&hlo losovani kar-
ticek navstévnikd, kteti by v tuto chvili mohli mit vSechny razitka. Témto vylosovanym vi-
téziim by se pfedaly ceny a zavrSeni cel¢ akce by se pfesunulo do promitaciho salu na espor-

tovy film.

Konec promitani bude znamenat konec celého dne a projektovy tym by zacal uklizet a od-

naset rekvizity, podium a vSe okolo produkéniho zafizeni tohoto eventu.
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9.6 Komunikacni strategie projektu

Komunikace esportového projektu Lobby musi probihat celoro¢né, nebo alesponl v néjakeé
omezengjs$i mife 1 pies prazdniny, kdy studenti nejsou piimo ve Skole, a proto bude nasti-

néno, jak by tato komunikace mé¢la probihat.

Pti planovani reklamni a PR kampané musime brat v potaz, jaka bude jeji i¢innost a musime

zvazit vliv jednotlivych médii na nasi cilovou skupinu. (Piikrylova, 2019)
Webové stranky — LOBBY

Jak vyplynulo z vyzkumu, fanousci her oceni novinky z herniho prostiedi, recenze nebo roz-
hovory s hra¢i, a proto tomu musi byt uzpiisoben web, kde bude jednoduchy redakéni sys-
tém, na ktery si budeme sami takové ¢lanky psat. Toto je mozné zatidit diky aktualni spolu-

praci s firmou Grid Tech, kterd se zabyva stavénim hernich pocitacii, ale i tvorbou webfl.

Pted samotnou akci by se zde psaly ¢lanky o programu na eventu, rozhovory s kapitany
findlovych tymu a dalsi témata, kterd by tuto akci potencionalnim navstévnikiim jesté vice
priblizila.

Socialni sité

Hraji v tomto sméru opét podstatnou roli a je dilezité zde udrzovat komunikaci po cely rok.
Kromé tvorby obsahu, zdbavy a informaci, se tyto sité pied eventem zaméii na jeho propa-

gaci. Tato reklama by zahrnovala komentatory eventu, findlové tymy, doprovodny program

apod.
Public relations

Jak uvadi (Scott, 2017) lidé chté;ji v rdmci PR autenti¢nost, zapojeni misto obycejné propa-
gandy. Blogy, online videa apod. umoziuji organizatorim pifimo komunikovat s fanousky
¢imz si je mohou ziskat. A hlavné nesmime zapomenout, ze nas lidé budou vnimat podle

toho co budeme mezi n€ publikovat.

PR tedy neni pouze n¢jaka reklama, ale diilezita ¢ast komunikacni strategie. V tomto piipadée
bude opét navazand medidlni spolupriace s weby Playzone.cz a Grunex.com, které ndm
v mnoha ohledech vychazeji vsttic. Stézejni zde bude tiskova zprava o celé akci, kterou si

zde ptecte silnd zakladna fanouski.
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Guerilla marketing

Bude ve formé mensi soutéze s jednim z partnert a piijde o vyrobeni postavy, jak je uvedeno
na obrazku, do kter¢ lidé vlozi svoji hlavu a vyfoti se. Tuto fotku pak nahraji na socialni sit¢,
kde nas budou muset oznacit. Tyto dievéné postavy budou rozmistény po Zlin¢ zhruba mésic
pred akci na frekventovanych mistech jako je pravé OC Zlaté jablko, ndmésti nebo zlinsky

park.

SOUTEZ

Obrazek 26 — Navrh soutéze

Dale bude v ramci propagace projektu vyuZzito prevlekli za herni postavy tzv. cosplay ve

kterych budou poradatelé roznaset tyden pted akci letdcky o chystané akci po mésté Zlin.

9.6.1 Casovy harmonogram

Tento plan je v pfehledné tabulce, aby bylo mozné si jednotlivé na¢asovani pro ¢innosti po-

psané vyse jednoduse predstavit.
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Co
TVORBA HERNIHO OBSAHU NA WEBU
TVORBA HERNIHO OBSAHU NA SOC.SITICH

KRATKY CLANEK O CHYSTANE AKCI
VANOCNI CLANEK A DALST INFO O AKCI

TISKOVA ZPRAVA

POZVANKA DO LOBBY KVALIFIKACE
CLANEK O BLIZICI SE KVALIFIKACI
CLANEK V PULCE KVALIFIKACE
ROZHOVORY § VITEZI KVALIFIKACE
SDILENI SPOTU LOBBY

POZVANKA NA EVENT

POSTUPNE ODHALENI PROGRAMU
KOMUNIKACE EVENTU NA SOC. SITICH
GUERILLA MARKETING

ROZNOS LETAKD

9.6.2 Rozpocet

Kdy
1.éervna 2021 - 1.kvétna 2022
1.éervna 2021 - 1.kvétna 2022

1.listopadu
20. prosince

15. ledna

10. Gnora

20. anora

20. bifezna

1. dubna
2.dubna
4.dubna
zatdtek dubna
od 4. dubna
zatatek dubna
tyden pred akci

Kde
Web Lobby
Facebook a Instagram Lobby

Web + sdileni na socialni sité
Web + sdileni na socialni sité

Partnerské weby
Partnerské weby

Web + sdileni na socidlni sité
Web + sdileni na socidlni sité
Web + sdileni na socidlni sité
Web + sdileni na socidlni sité
Partnerské weby

Web + sdileni na socialni sité
Socidlni sité

Lokality ve Zliné

ve Zliné

Obrazek 27 — Navrh komunikace

Finan¢ni rozpocet pro tento projekt vychéazi z nékladd, které byly vynaloZeny v ptedeSlych

letech, a taky z udaji, které byly vetejné dostupné k nalezeni.

Obrazek 28 — Navrh rozopoctu

Vydaje Cena

Prizepool League of Legends 20 000
FPrizepool Counter-Strike: GO 20000
Prostory 10000
Vybaveni prostord 10000
Matofeni spotu 1000
Trofeje a medaile 1000
Moderator 5000
Hrag CS5:GO 10000
Hrag Lol 10000
Stream Den D 20000
Praonajem kina 0
Observer 2000
Ubvytovani 2000
Placena reklama FB 2000
Wytvofeni guerilla postav 2000
|Celkem 115000
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Je tieba poukazat i na fakt, ze vSechny vydaje se hradi z financi, které se podafti lidem zapo-
jenych do projektu sehnat. Celkové by bylo nutné zajistit miniméln¢ 115 000 K¢, nesmime
vSak opomenout, ze vysSe prizepoolu se dd poskladat napt. v poukazech a produktech od
partnerti, takze tento naklad poté odpadne. Mimo to se d4 domluvit i na prostorech, které
mohou byt zdarma nebo technika potfebna k nataCeni, streamu apod. kterou by bylo mozné
zajistit od firmy IS Produkce, kterd s nami spolupracovala v tomto roce a byli ve vSech oh-

ledech velmi vstficni.

9.6.3 Uspé&nost

Zda byl projekt uspésny po jeho skonceni porovname s cili, které jsme chtéli dosdhnout.
N¢jakou zéakladni ispéSnost miizeme sledovat v okoli, kdy nas lidé budou zminovat, ozna-
covat nebo jinak s ndmi komunikovat o tom, Ze se jim akce libila. Mimo to mlizeme napt,
diky 5 kratkym otdzkam u navstévniki zjistit, jak se jim akce libi a porovnat vysledky mezi

fanousky esportu s témi, ktefi se o toto téma aktivné nezajimaji.

9.7 Shrnuti projektu LOBBY — TOUCH THE FUTURE

Navrh tohoto eventu vychdzi zejména z vysledkil v praktické ¢asti této prace, ale také ze
zkuSenosti z minulych let. Event byl navrhnut tak, aby dokazal oslovit Sirokou vefejnost a
zaroven zarucil fanouSkiim esportu nevSedni zazitek. Byl navrhnut koncept projektu, jeho
format i ¢asova a finan¢ni narocnost, u které miizeme sledovat hodné proménnych, protoze
spousta véci jak finan¢nich, tak produkénich se u studentského projektu da vyjednat s fir-

mami naptiklad za jejich propagaci.
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ZAVER

Cilem této diplomové prace bylo zjistit, jaké je spotiebitelské chovani navstévnikl a sledu-
jicich esportovych akci na ktery se podatilo odpovédét v ramci vyzkumnych otazek. Za po-
moci teoretickych vychodisek, které byly popsany v jednotlivych kapitolach této prace byla
nastavena Cast prakticka. Prakticka ¢ast byla sloZena ze dvou vyzkumi, které byly rozdéleny

na dotaznikové Setfeni a individualni rozhovory.

Z dotaznikového Setieni se podatilo diky 768 odpovédim identifikovat navstévniky a sledu-
jici esportovych akci, mezi které miizeme v nejpocetnéjsi skupiné zaradit muze ve véku 14-
21 let. Déle se diky peclivé ptipravenym otazkam podafilo zjistit, kolik jsou ochotni zaplatit
za vstup na esportovou akci, jak daleko jsou ochotni na ni jet nebo jaky program by je na

takovy event dokazal ptildkat.

Ugastnici online kvalifikace turnaje Lobby, kterych se vyzkumu za&astnilo 8. V individuél-
nich rozhovorech prozradili, jak dlouho hraji pocitacové hry, kde hledaji o turnajich infor-

mace, co je pro né pti vyberu turnaje dulezité nebo jak hodnoti souasnou herni scénu.
Z téchto vyzkumi se podatilo zodpovédet Ctyti pfedem stanovené vyzkumné otazky.

Diky informacim a tidajim, které ma autor ze zkusSenosti pfi vedeni esportového projektu
Lobby, byla vytvotena projektova ¢ast s nizzvem LOBBY — TOUH THE FUTURE, ktera se
bude konat v blizké budoucnosti a bude se snazit propojit Sirokou vetejnost s hernim svétem,

ktery jim bude nadosah tak jak jesté nikdy pfedtim.

Tato prace autora velmi obohatila v teoretickych 1 praktickych poznatcich, které nasledné

dokaze vyuzit pro vytvoteni projektu.
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Scénar strukturovaneho rozhovoru

Jméno nebo prezdivka:
Vék
Kraj, ve kterem Zijes:

1) Jak dlouho hrajes potitacove hry?

2) Které hie vénujes nejvice éasu? (a kolik jsi v ni zhruba nahral hodin)
3) Mas ve svém okoeli moznost ;gcastnlt e nelakehn turnaje?
4 Davas rednost onlme turna um nebo né ake \rarlante‘-"

a
5) Kde Whledauate informace o hernich turnajich?

6) Co je pro vas pii vybéru turnaje, kterého se chystate zuéastnit dulezité?

(prizemeoney. prestiz turnaje, kde se bude odehravat, kvalita soupeiu atd.
7) Jste spokojeni s aktualnim stavem na €éeské herni scéné? Co byste zlep3ili?
B) Jsou pro vas zajimavé i mensi turnaje jako je LOBBY? A proc?
9) Kde nebo jak, jste so o tomto turnaji dozvédéli?

10) Myslis, Ze komunikace Lobby dokaze zaujmout?
https://www.instagram.com/lobby  zlin/

11) 1.4 budeme poustét nas spot pro LOBBY 2021 mohl bych té poprosit jen o kratky
nazor co si o ném myslis? https:/fwww.youtube com/watch?v=nSmTc/HiZA4




