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ABSTRAKT

Diplomova prace se zaobira oblasti esportu a jeho moznym vyuzitim jako nového
marketingového nastroje pro sportovni odvétvi. Teoretickd c¢ast obsahuje souhrn
zakladnich pojmi z oblasti marketingu, komunikace, novych trendd, esportu, metodiky a
vyzkumu. Prakticka ¢ast analyzuje Ceskou esportovou scénu ve spojitosti se sportovnim
odvétvim. V ramci praktické Casti jsou zkoumana prvotni data z tohoto segmentu, ktera
byla ziskand pomoci dotaznikového Setieni. Z vysledkd analyzy a ziskanych dat je

nasledné navrzena podoba eventu v projektové ¢asti.

Klic¢ova slova: esport, sport, marketing, fotbal, liga, event

ABSTRACT

This diploma thesis focuses on the field of esports and its possible use as a new marketing
tool for the sports industry. The theoretical part comprises a summary of basic terms from
the field of marketing, communication, new trends, esports, methodology, and research.
The practical part analyzes the Czech esports scene in connection with the sports industry,
and researches primary data from this segment, which were obtained through means of a
survey. Subsequently, an event format based on the analysis results is proposed in the

project part.

Keywords: esport, sport, marketing, football, league, event
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UvVOD

Esport je aktualné nejrychleji rostoucim trendem na svété. Mnozstvi pen€z, které se v ném
kazdy rok ,,proto¢i“, roste velmi rychlym tempem, stejné tak jako jeho fanouSkovska
zakladna. Mezi esport tituly miizeme nalézt i hry sportovniho razu, ve kterych v poslednich

letech roste obliba tvorby projektu a lig mezi sportovnimi subjekty.

Téma bylo zvoleno zamérné, jelikoz se autor oblasti esportu zabyval jiz v ptredeslych
akademickych pracich. Autor se roky pohybuje v hernim prostfedi v riznych rolich, coz
podporuje jeho nadSeni pro tuto praci. Jeho motivaci bylo lepsi poznani tohoto nového
segmentu esportu, jelikoZ se mu do této doby nevénoval. Soucasné také rozsifit si pohled

na historii sportovniho odvétvi v esportu u nas.

Diplomova prace se bude zabyvat moznym vyuzitim esportu pro marketing sportovnich
tymi &i asociaci. Hlavnim zamérem bude popsat aktualni stav tohoto odvétvi v Ceské
republice, stejné¢ tak jako ziskat potfebnd primdrni data od téch, ktefi se pohybuji na
esportu ¢i herni scéné. Bude sledovano, zda existuji néjaké vzorce chovani u zvolené
cilové skupiny, a to pfedevs§im u hract sportovnich her. Pozornost bude kladena na odraz
pfipadnych  vlivh na respondenty vyzkumného Setfeni, at uz v podobé
sociodemografickych udaji ¢i jejich uzZivatelskych zakladd. Ziskana data budou
vyhodnocena a budou ddna do kontinuity se stanovenymi vyzkumnym otazkami.

Teoretickd ¢ast prace bude smétovat k predstaveni zakladnich pojmil z oblasti novych
trendd marketingu, sponzoringu, eventu aj. TaktéZ zde bude popséan aktudlni stav a definice
esportu a vSeho, co k nému nélezi. Soucasti bude i metodika prace a zdklady vyzkumného
Setteni v podobé& dotazniku. Poté zde budou stanoveny vyzkumné otdzky, na které bude
prakticka cast hledat odpovédi na zaklad¢ ziskanych dat z kvantitativniho dotaznikového

Setfeni.

Uvod praktické ¢asti zamé&ii pozornost k piedstaveni eského herniho trhu v kontinuité
s nahlédnutim do jeho historie. Nasledn¢ budou uvedeny aktualni esportové projekty ze
sportovniho odvétvi na naSem izemi, stejné tak budou piedstaveny tymy, které se rozhodly
vstoupit do esportu. Poté bude provedeno vyhodnoceni dotaznikového Setfeni, a to vcetné

stanovenych vyzkumnych otazek. Na zaklad¢€ komparace ziskanych aktualnich vyslednych
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hodnot s daty ziskanymi na zéklad¢ piedchoziho Setfeni v ramci bakalaiské prace budou
stanoveny zavery a doporuceni, které se odrazi v navrhu projektové ¢asti prace.
Zminéna projektova Cast tak nasledn¢ piedlozi navrh projektu na event pro ¢esky sportovni

tym v esport titulu FIFA.

Hlavnim cilem diplomové prace je piedlozit aktudlni primarni data z esport eventu, ktera je
mozné aplikovat pro sportovni subjekty, ale nejen pro né. Soucasné bude zodpovézena

otazka, zda maze byt esport vyuzit v marketingu sportovniho odvétvi.
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I. TEORETICKA CAST
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1 NOVE TRENDY

Marketing a celkové marketingova komunikace prosla v pribéhu staletimi velkou
proménou do podoby, kterou zndme dnes. Nejvétsi fada zmén se odehrala prave
v poslednich dvou stoletich. Dalo by se fici, ze od prvnich znacek na vyrobcich a
reklaméch na Stitech u obchodl jsme se dostali do komplexniho odvétvi, které se stale

vetvi a piinasi nové moznosti. (Frey, 2011, s. 11)

S vyvojem technologii a soucasné i spolecnosti se vyviji a uzptisobuje i marketing, ktery se
snazi vyuzivat novych trendt. Tim nejvétSim v poslednich letech je samoziejmé internet a
socialni sit¢ a zde predev§im e-commerce a social commerce. Dal$im trendem je podpora
zelené viny v podobé ekologie a bio véci. V posledni dobé stale vice projevuji zdkaznici
zdjem o nalezeni smyslu znacek, o jejich historii a zamé&fuji pozornost také k socidlnimu
marketingu. Radi se zapojuji do rtznych aktivit v kontinuit¢ s komunikaci znacek, se

kterymi se tak 1épe ztotoziluji a stavaji se tak soucasti néceho vétsiho.
K dal§im trenddm mazeme dle Piikrylové ptifadit:
- virtualni realitu

- pinterest

- interaktivni obsah

- UI (umélou inteligenci)

- hlasové vyhledavani

- upfimnost

- chatboty

- influencer marketing

- experiental marketing

- a dalsi (Ptikrylova, 2019, s. 268)

Také esport pfedstavuje novy trend, ktery neustale roste, coz dokladuji razné studie. Napf.
studie z roku 2020 uvadi, ze jen za reklamu v esportu bylo utraceno 844 miliént dolarti.
V roce 2022 se zde ofekava piesah jedné miliardy dolard. Nejvice utraci za reklamu firmy

se spotfebnim zbozZim, nasledné pak firmy technologické. (Dixon, 2020)
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Velikost publika esportu byla v roce 2019 vymeétfena na 398 miliont, v roce 2021 se
ocekava 474 miliént a pro rok 2024 se dokonce ptedpovidd az 577 miliont. Nekteré
vyzkumy a piehledy uvadi dokonce i je§té vétsi Gisla. V Ceské republice bohuZel nejsou

dohledatelna presna data o sledovanosti. (Esport audience, 2021)

1.1 Digitalni marketing

V dnesni dobé€ se jedna o nedilnou soucast marketingovych komunikaci. Hovoiime jak o
veSkeré komunikaci v online svété (internetu), tak o jakychkoli novych digitalnich
technologiich, jako jsou napiiklad i hry a streamy. Digitalni marketing mtizeme rozd¢lit na
tfi zakladni soucasti, kterymi jsou socialni média, online marketing, ale také i mobilni
marketing. Jeho vyvoj se neustale posouva piedev§im diky stdle novym technologiim a
trhim. A zatimco se stdle objevuji nové moznosti, tak jiné mohou zanikat. Pro spoustu
novych segmenti se jedna o vynikajici zptisob komunikace smérem k cilové skupin€ oproti

klasické reklamé. (Frey, 2011, s. 53)

Pravé tyto nové technologie prezentuji primarni slozku herniho prosttedi, bez niz by
nedoSlo k jejimu vzniku. VeSkeré hry, turnaje ¢i streamovaci platformy stoji pravé na
internetu a digitdlnim online svété. Pied prichodem socialnich siti pfedstavovaly jedinou
moznost v oblasti komunikace mezi hraci, ale i pii sdileni zapasi ¢i dalSich skutecnosti
pouze chatovaci sluzby a programy. Od nastupu socidlni siti a novych platforem, jako je
napf. Discord, se tyto zdjmové skupiny, které spojuji urc¢ité hry nebo jejich cely segment,
shlukuji pravé zde. V ptipadé pofadani jakéhokoli herniho eventu neexistuje jiny segment
marketingu, ktery by vytvofil takovy dosah a za takové ndklady. Klasické formy reklamy

tak davaji smysl naptiklad pouze v konani offline turnaje.

1.2 Digitalni komunikace

Jedna se o jednu z prvnich, a pfedevsim nejlepsi, komunikaci mezi znaCkou a zakaznikem,
kterd je z velké ¢asti zavisla na internetu, bez kterého by vétSina prostiedkl tohoto typu
komunikace ani nevznikla. UmozZiuje velmi rychlou moZnost reakce na jakykoli problém,
podnét a komentaf, jehoz feSeni by skrze klasickou komunikaci trvalo o mnoho déle.
Firmy tak mohou u své cilové skupiny vyuzit Sirokou Skalu moZznosti, at’ jiz jde o e-mail,
socialni sité, bannerovou reklamu, videoplatformy atd. K zakladnim kameniim digitalni

komunikace pak miiZzeme pfifadit vynikajici moZnost monitoringu a méteni dat, moznost
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celosvétového pilisobeni bez ¢asového limitu, moznost piesného zacileni a taktéz mensi

naklady oproti klasickym médiim jako je napf. televize.

1.3 Product placement

Jedna se o netradi¢ni reklamni formu, kterd ptsobi na divaka ¢i hrace. Jeho historie se vaze
k obdobi vzniku filmu, ktery umoznil jeho prvni vyuziti. Dle Freye mizeme product
placement definovat jako ,zamérmné a placené umisténi znaCkového vyrobku do
audiovizualniho dila s cilem jeho propagace. Jeho atributem je reklamni efekt v dané

cilové skupin€ pti vyuziti kontextu nebo znamych osobnosti. (Frey, 2011, s. 131)

V dnes$ni dobé lze nalézt product placement kromé filmu také ve vSech televiznich
potadech, at’ jiz se jedna o seridly, zpravodajstvi, diskuzni potady, sportovni pfenosy apod.
Aktuélni audiovizudlni vystupy (napt. v televizi), které obsahuji product placement, musi
byt vzdy oznaceny znackou PP. Z tohoto typu propagace ziskavaji pak ptinos ob¢ strany,
at’ uz se na jedné stran¢ jedna o inzerujiciho, jehoz cilem propagace vétSinou byva zvyseni
odbytu na trhu a s tim spojené zvySeni zisku, stejné tak jako jde o zvySené povédomi u
cilové skupiny skrze viditelnost vyrobku v rameci déje filmu, podprahovou reklamu a dalsi
moznosti. Vyznamnd je zde provazanost s dalsimi PR a marketingovymi aktivitami
s moznostmi navazani nasledné spoluprace (napt. Coca-Cola x Avengers). Na druhé¢ strané,
kterou prezentuji samotni tviirci daného audiovizualniho vystupu, je to jejich finanéni
pfinos z product placementu, diky kterému mohou investovat do své tviir¢i ¢innosti. (Foret,

2011, s. 243)

Juraskova, Horiak a kolektiv uvadi o product placementu: ,,Umisténi produktu/procesu, pii
kterém jsou produkty, znackové vyrobky, sluzby, obchodni znacky, resp. loga ¢i ochranné
znamky, nebo zminky o nich zamérné umistovany do audiovizualnich nebo jinych dél, za

finan¢ni odménu nebo jinou protihodnotou.* (JuraS8kova a Horndk, 2012, s. 173)

Zde pak, stejné tak jako v ramci predchozich prezentovanych moznosti, miZzeme uvést
pocitacové hry, ve kterych se mnozstvi product placementu stile zvySuje. Tuto moznost
umistovani svého produktu do her vitaji firmy ve velkém, jelikoz castym cilem her je
navozeni realného svéta. S neustalym opakovanim hry tak dochazi soucasné i1 ke zvySovani
povédomi o znacce ¢i vyrobku, pficemz si kolikrat ani hra¢ neuvédomi, Ze jeho postava
pije pro zvySeni zdravi pravé Coca-Colu, k tomu ji ¢okoladu Milku apod. Vyhodou
product placementu ve hrach oproti jinym audiovizudlnim vystupim je piedev§im jeho

nizs$i cena.
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Z pohledu esportu muzeme vidat product placement jak u tymu, tak i u organizatori
v medialnich vystupech ¢i streamech. U vétSiny vétSich pienosit si miizeme rovnéz
povSimnout plechovky urcitého energetického napoje na stole hracl, kde se nachazi i
monitor, piipadné pocitac, na kterém se hra odehrava. Dalsi vyrobky a znaCky muzeme
vidét u komentatori nebo na panel desku. V pauzach mezi hrami a komentdfem bézi
reklamni spoty, které mohou vyborn¢ navézat pravé na vyrobky, které jsou na streamu
vidét. Poté si sledujici, ktery zrovna ptemysli, co si koupit, fekne: ,,Chtél bych hrat jako

PRO hrag, tak proc si nekoupit to, co oni sami vyuzivaji?*

1.4 Internetova reklama

Jak je z nazvu patrné, jedna se o reklamu vyuzivajici internet, jehoz vznik se datuje do 60.
let minulého stoleti. Velmi dileZitym milnikem se vSak stdva vznik WWW (World Wide
Web), ktery vznikal v 90. letech minulého stoleti. Zadné jiné médium neproslo tak
obrovskym vyvojem a rozvojem, jako pravé internet. Poéty uzivateli internetu jsou
obrovské a stéle rostou, stejné tak jako moznosti, kde jej spustit (napt. na chytré lednicce).
V dne$ni dob& pouziva internet v Ceské republice cca 81 % populace piesahujici 16 let.
(Svetlik, 2005, s. 265)

Cilem internetové reklamy jsou dvé marketingoveé ¢asti: 1. podpora znacky a jeji prodej, 2.
zamémé cileni na zvySeni vykonu komunikace. Vyhodou je, Ze zadavatel této formy
reklamy muZe platit jak za zobrazeni/pfijatou e-mailovou zpravu, tak i za proklik (PPC),
coz predstavuje finanéné vyhodny typ reklamy. Cilovy zakaznik se pouhym kliknutim tak
dostane okamzit¢ na stranky inzerenta, pfipadn¢ pfimo na vyrobek, ¢imz mu odpada
(oproti drivéjsku) ztrata casu pii hledani produkt v rdznych obchodech apod. Z pohledu

podpory znacky muze jeji realizator (odesilatel) vyuZzivat riznych néstrojt, kterymi jsou:
- bannerova reklama

- online PR

- stranky a mikrostranky

- virové kampané

- vérnostni programy, tvorba komunit (Frey, 2011, s. 56)

Meéfitelnost tohoto typu reklamy je vynikajici, a proto je velmi hodn€ vyuzivana v hernim 1
esportovém odvétvi, které je Casto i jeji soucasti. Z pohledu téchto dvou odvétvi lze

odvodit, Ze firmy, tymy, asociace a dal$i mohou vyuzivat pfedev§im tyto formy:
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reklamy na streamech (bannery pod streamem, loga ve vysilani, odkazy v chatu, piikazy

pro chat apod.),
- reklamy na socialnich sitich,

- reklamy na specializovanych webech (PR ¢lanky, videa, bannery, komercni pozadi,

texty u turnajii apod.),

- videoreklamy a navody.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

2 BRAND

V Ceském jazyce je znam brand jako znacka, poptipadé¢ obchodni znacka. Piedstavuje
soucast kazdé firmy, asociace, vyrobku, ale i tfeba Clovéka. Je dualezitym ndastrojem
komunikace se zakaznikem. Historie brandu sahd az do dob antiky, a to ve spojeni
s pozadavky znaceni vyrobki, coz pretrvava az dodnes. Definici brandu mizeme najit
vice, jelikoz pohledy na brand se rtizni. Stejn¢ tak je zdlUraziiovana i riznorodost vlastnosti
brandu. Kazda firma si svou znacku miize chranit za pomoci legislativy, a to presnéji diky

obchodni registrované znacce (Ochranna znamka). (Svétlik, 2005, s. 107)

Za brand miizeme povazovat vizualni symboly (nézev, znak, design, symbol, ¢islo, tvar),

ale 1 dal$i formy (hudbu, slogan, maskota znacky, obal aj.). Pfipadné jejich kombinace.
Znacku miZeme rozdélit na dvé Grovné:

a) racionalni cast znacky (jde o vykon produktu v roviné¢ hmotné, funkcnosti a

racionalni),

b) emociondlni ¢ast znacky (vniméni znacky a jeji odliSnosti spotiebitelem, které lze

rozlisit nehmotn¢). (Mulaova a Mulac, 2013, s. 252)

Hlavnim cilem znacky je odliSeni daného produktu/sluzby od konkuren¢niho
produktu/sluzby. Z pohledu firmy se muize jednat rovnéz o stanoveni marketingovych,
finan¢nich a pravnich cilli. Pravé proto by uz pti vzniku nazvu, loga nebo sloganu znacky
mélo byt pocitdno s moZnou expanzi na dal§i trhy. Nazev by mél byt dobie
zapamatovatelny, ale také 1 vyslovitelny. Pfedev§im by nemél v jiném jazyce evokovat
urazku, ptipadné jina neuspokojiva slova. Firmy tak ¢asto pro svou znacku vyuzivaji jednu

ze Ctyf strategii:
1. kmenovou znacku (pokryti vicero vyrobkll jednou znackou, napt. Heinz, Samsung,
Apple),
2. individualni znacku (firma nespojuje své jméno s néjakym produktem, napf.
Procter & Gamble, Sogevinus),

3. znacku vyrobce (firma tento vyrobek prodava pod znackou vyrobce, napt. Kunin),

4. znacku obchodu — privatni (firma prodava vyrobek pod znackou obchodu, napf.

Tesco, Billa — Clever). (Svétlik, 2005, s. 110)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

2.1 Hodnota brandu

Jedna se o pfidanou hodnotu znacky, kterd ptedstavuje uzitnou hodnotu. Muze byt
pozitivni, stejné tak jako 1 negativni, a to zejména v piipad¢ vétsStho mnozstvi Spatnych
zkuSenosti zdkazniku. Znacka mé pomoci zakaznikovi v rozhodovani pti nakupu, ptipadné
ho i k nému motivovat. Lid¢ radéji uptednostni pii svém nakupu znamou znacku s dobrym
jménem, nebot’ v nich oproti znackam nezndmym vzbuzuje diavéru. Stejné tak jsou
vnimany i sportovni tymy. Etablované znacky maji o dost snadnéjsi pfistup k trhu, stejné
tak jako moznost v osloveni zakaznikl s novym produktem. Tato hodnota mlize mit také
vliv na silu znacky nejenom na trzich a u zdkaznikd, ale i u ziskavani novych dodavateld,

pfipadné novinek téch stavajicich. (Svétlik, 2005, s. 133)

Kazd4 znacka, jak jiz bylo uvedeno, md svou hodnotu. V dne$ni dob¢ je jednim
z nejvétSich aktiv velkych nadnarodnich spoleCnosti a tato hodnota je u nich pribézné
sledovéna. Tak napiiklad v roce 2021 je za nejhodnotnéj$i znacku povazovan Apple
s hodnotou 263.4 miliard dolarti. Dale nasleduji Amazon, Google a Microsoft. (Most

valuable brands worldwide in 2021, 2021)

Rovnéz 1 ve sportovnim odvétvi jsou tyto hodnoty sledovany a nasledné dochazi k tvorbé
zebticki poradi. Tento Udaj je predev§im sledovan v Americe, pfipadn¢ u velkych
fotbalovych znaek. Pro nékteré mize byt pfekvapenim, ze nejvétsi hodnotu 5.5 miliard
dolart ma Dallas Cowboys, ktery je celkem v soutézi NFL (liga amerického fotbalu), za
nim jsou s hodnotou 5 miliard New York Yankees z MLB (baseballova liga). AZ na patém
misté najdeme celek z Evropy, kterym je fotbalovy klub Real Madrid s hodnotou 4.24
miliard dolart. (Badenhausen, 2020)

V poslednich letech miZeme vidat sledovani hodnoty znacky 1 v esportovém odvétvi. Dle
pruzkumu z roku 2020 stoji v poptedi USA. Na prvnim misté je celek TSM s hodnotou
410 miliéni dolard, za kterym nalezneme Cloud 9 s 350 miliény dolard. Na osmém misté
je prvni evropsky tym, kterym je G2 Esports s hodnotou 175 miliént dolart. V Ceské
republice aktudlné tyto Zebficky neexistuji. (Wallach, 2021)
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3 SPONZORING

Jedna se o soucast marketingového komunika¢niho mixu, a to pfesnéji o nastroj public
relations. Hlavnim rozdilem sponzoringu oproti reklamé je spojovani znacky se
sponzorovanym subjektem, zatimco reklama skrze sdéleni mé ptimét cilového piijemce ke
zméné chovani. Jedna se tedy o obchodni vztah dvou danych subjekti. Jurdskova o
sponzoringu uvadi: ,,Sponzoring znamena investovani penéz nebo jinych aktiv do aktivit,
které umoziuji komercni vyuziti danych aktivit. Spolecnosti propaguji své znacky tim, ze

je spojuji s uréitymi dilezitymi udalostmi nebo aktivitami.” (Juraskova, 2014, s. 56)

Mezi hlavni sponzorovana odvétvi patii kultura, sport, esport, ale i média (televize, noviny
apod.), prostory (napf. stadiony) a socidlni sponzoring (napt. vzdélavani). NejcastéjSim
typem sponzoringu jsou penize, a to z divodu ¢astého nedostatku financi v daném odvétvi.
Pomoci nich sponzor poméha sponzorovanému k ¢innosti a planovanym aktivitim, na
oplatku pak sponzorovany pomahé plnit komunikacni cile a zlepSovat povédomi o znacce

¢i vyrobku. (Svétlik, 2005, s. 296)

Sponzoring na sebe vaze spoustu rizik, kterym lze pfedejit spravnym vybérem
sponzorovaného. Mezi nejCastéjsi rizika patii vybér nespravného subjektu, ktery muze
produkovat Spatné¢ vystupy v podobé ruznych afér a problémi, které jsou nasledné
prebirdny médii a mohou byt v negativnim pohledu spojovany se sponzorem. Dale zde
patii zpronevéra penéz, nedodrZzovani nasmlouvanych podminek apod. I pfes mozna rizika
kazdoro¢né roste objem vydaji praveé na sponzoring. V roce 2016 tato ¢astka presahla 60
miliard dolart, kdy 22.3 miliard pfipadlo na americky trh, 16 miliard na trh evropsky a
14.8 na asijsky trh. MnoZstvi penéz ve sponzoringu stoupalo, ale nyni se o¢ekava pokles

z ditvodu probihajici pandemie. (Kunz, 2018, s. 133)

3.1 Diivody a vyhody sponzoringu

Dutivodt ke sponzoringu je spousta, at’ uz se jedna o zlepSeni image, podpory misti kultury
a sportu, pfipadné o mozZnost ziskani novych néstroji a osobnosti pro reklamu atd. Sponzor
si musi své ditvody stanovit a nasledné poté si podle toho vybrat z nabizenych projekta.
Dals$i moznosti je pfimo si dané projekty vyhledat. Je také tfeba vychazet z vlastnich
finan¢nich moznosti a dle toho sponzorovat napt. pouze jednotlivce. I volba jednotlivce,
ktery miize byt opinion leadrem, je vSak dobrd, jelikoz ten miZe propUjcit svou tvar

znacce. Vyhodou pro sponzorovani udalosti je moznost vyvolani zajmu médii 1 vetejnosti,
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ale také zaméstnanci, ktefi tim mohou ziskat rizné bonusy (napft. listky na zapasy, do

divadla, na festivaly apod.). (Kunz, 2018, s. 133)

Piinosem pro sponzory je rovnéz moznost ziskani dalSich kontakt, materiali k propagaci
¢1 posileni corporate image. Proto, aby byl sponzoring co nejvice pfinosny, je tfeba si
stanovit pfesnou strategii. Soucasné je také potieba, aby firma sponzoring zakomponovala
do svych komunikacnich plani a aktivit. Nékterd média maji negativni postoje vuci
sponzorim, jelikoz se boji, ze by se mohlo jednat o skrytou reklamu. Tento pfistup miize
sponzorské projekty poskodit, a to predevsim ve spoleCenskych oblastech (napi. charita).

(Svétlik, 2005, s. 296)

Z pohledu sponzoringu je esport vynikajici volbou nejen pfi zacileni na mladé publikum,
ale soucasné rovnéz i z pohledu finan¢niho. Tim, Ze se jedna stile o relativné mladé
odvétvi, které exponencialné roste, tak zde nejsou tak velké naroky na néklady a potiebné
sponzorské ¢astky za nabizeny prostor. Samoziejmosti je, ze se vysledky odviji od tispéchi
tyma &i lig, ale s tim je tieba poditat hned na startu. Nejenom v Ceské republice spousta
sponzorl spojuje své jméno piimo se sponzorovanym turnajem ¢i tymem, coZ muiize vést
k vynikajicimu zvySeni povédomi o znafce. Offline herni a esportové akce nabizi i
moznost stanktll pro své sponzory, coz vede k obratnému $ifeni sampli. Stejné tak se nabizi
pro ucastniky moznost si vyzkouset rizné produkty danych sponzorti a diky tomu se

mohou nasledné stat jejich zdkazniky.

3.2 Cile sponzoringu

Kazda firma si stanovuje rtizné cile sponzoringu na zaklad¢ projektu, ktery se rozhodne
finan¢né ¢i jinak podporovat. Dillezité je, aby byla na zac¢4tku stanovena cilova skupina a
svij postup smétovat piimo k ni. Sponzorovany miiZze nabidnout sponzorovi protisluzbu na
zéklad¢ sponzorské nabidky a domluvy. Roli zde hraje pozice, kterou si sponzor vybere, a
to z pozice ,,obycejného* sponzora ¢i hlavniho/titularniho sponzora, pfipadné sponzora,
jehoz cilem je pouze podpora s minimalnim o¢ekévanim (napf. vesnicky fotbalovy klub,

ktery podpofi mistni feznik). (Svétlik, 2005, s. 296)
K moznostem nabidky sponzorovaného naleZi:

- umisténi loga (na tiskovinach, dresech, na stadionu, webovych strankach, v tiskové ¢asti

apod.),

- prostor pro bannery,
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reklamni prostor na svych socidlnich sitich,

- specialni content s vyrobky,

- své hrace, umeélce Ci jiné osobnosti do marketingové komunikace a reklam sponzora,
- pojmenovani budovy (napi. stadionu),

- Sifeni sampla,

- adalsi (meze se nekladou).

Z pohledu sponzoringu esportu je nejcastéjsSim cilem osloveni mladého publika, ptipadné
uzivateli riznych modernich technologii. Spousta znafek v dneSni dob& chce byt
spojovana s timto odvétvim, jelikoz muze podchytit své budouci zdkazniky uz od raného
veéku. Neni to vSak jen zvySeni prodeje a povédomi o znacce, které predstavuji hlavni cile
sponzoringu. Americkd armdda, a ptedevSim jeji letectvo, tak napf. jiz par let sponzoruje

velké turnaje ve hrach s cilem ziskat sledujici a hrace k néstupu do arméady.

3.3 Event

V Ceské podobé je nejznadméjsim ekvivalentem udalost, 1 kdyz jej z pohledu vyznama také
muzeme prelozit jako urcité predstaveni ¢i zazitek. Z pohledu marketingu se jedna o velmi
znamou oblast, ktera vSak prochdzi neustadlym vyvojem. Jurdskova, Horndk a kolektiv
uvadi: ,,Event se nejcastéji definuje jako organizovand udalost, obvykle spolecenského,
kulturniho, sportovniho nebo zébavniho charakteru, jejimz tkolem je osloveni rliznych
specifickych  skupin, jako jsou spotfebitelé, zdkaznici, zaméstnanci, firemni
spolupracovnici, obchodni partneti, dodavatelé, novinaii, média, nadzorovi viidci atd. Mezi
zakladni cile eventll patii navozeni atmosféry dobrych vztaht, posileni pozitivni image
firmy, zprostiedkovani informaci o aktivitach firmy nebo produktech, sluzbach ¢i znackach
pomoci zinscenovani vyjimec¢ného zazitku v ramci organizované udalosti, resp. akce.*

(Juraskova a Hornak, 2012, s. 66)

Event mlZe vyvolat potfebny PR efekt pro danou znacku ¢i klub, ktery mize poslouZit
k ziskani novych zdkaznikl, stejné tak jako k vybudovani vétsi loajality u zdkaznikl
stavajicich. StéZejnim prvkem je dostatecnd znalost cilového trhu a jeho publika, podle
kterého je tfeba nastavit podobu eventu tak, aby cilové publikum bylo v prvni fad¢

prilakano a az poté pfivedeno k informacim o znacce, produktu apod. (Frey, 2011, s. 85)
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Vybudovanim loajality zakaznikt, a predevsim jejich emociondlni motivace skrze eventy
smérem ke znacce, mize vést k tomu, ze takovy zdkaznik snadnéji odpusti firmé néjaky
ten ,,pfeslap® — a stejné tak si klidné€ za jeji zboZi pfiplati. Eventl je spousta typl, mezi ty

nejzéakladnéjsi patii z pohledu esportu a sportu tyto:
- VIP eventy,

- roadshows,

- specialni eventy,

- turnaje,

- prilezitostny. (Juraskova, 2014, s. 39)
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4 SOCIALNIi MEDIA

Uvedeny typ médii vyuziva dneSnich modernich webovych technologii stejné tak jako
mobilnich. Jejich cilem je sdileni, tvorba, moznost diskuze a dalsi content, ktery mohou
tvorit jak firmy, tak také sami uzivatelé. Vznikem tohoto typu média se zdsadné zménila
tradiéni marketingova komunikace, kterd se diive zakladala na jednosmérné komunikaci
od zadavatele k zakaznikovi. Socidlni média piinesla novou moznost interakce a reakce
samotnych uzivatelli, ktefi toho velmi hojné vyuzivaji. Tato moznost také umoznila
samotnym marketérim/kreativeim moznost Iépe cilit na potfebné publikum, stejn¢ tak
jako rychle reagovat na rizné udalosti, Spatné zkuSenosti zakaznikid a pfipadné i na jiné

problémy. (Hollensen, Kotler a Opresnik, 2017, s. 57)

Socidlni média, pfedev§im pak socidlni sité, pfinesla na jednu stranu spoustu pozitivnich
véci lidstvu, stejné tak jako na druhou stranu i spoustu negativnich. K hlavnim negativiim
nalezi moznost rychlého Sifeni fakenews, hoaxi, riznych neopodstatnénych teorii, ale
taktéz kybersSikany. Neustale probihaji kontroly obsahll ze strany provozovatela siti, at’ uz
za pomoci lidské slozky, tak i umélé inteligence. BohuZzel neni v jejich silach vSe uhlidat,
natoz skryt, coz muze mit jak pro firmu, tak i pro obycejného uzivatele nedozirné
nasledky. Firmy a lidé si musi davat neustaly pozor na to, co zvetejiuji. (Jak na internet,

2017)

Z pohledu herniho primyslu jsou socidlni média neodmyslitelnou soucasti. Slouzi pro
komunikaci danych her, firem, tymu, turnaji a lig. Stejné tak tvofi obrovskou moznost
komunikace samotnych uzivateld (hract) mezi sebou, sdileni si zkusenosti a vysledk, ale
také smérem k samotnym organizacim a firmam. Mezi socidlni média miZeme zatadit i
specializované weby jako HLTV (Counter-Strike: Global Offensive), Tryhard (Cesky
komunitni web hry League of Legends) apod. Tato socialni média mizeme rozdélit do Ctyt

zon, podle jejich hlavniho ucelu existence a vyuZiti:
. Socialni komunita (sdileni, socializace, konverzace)

Zde tadime ze zakladnich siti Facebook, Twitter, Snapchat, LinkedIn a dalsi. Z pohledu
esportu mizeme napiiklad uvést Discord/Teamspeak a specializované weby (Tryhard,

HLTV, Dota2CZ).

. Socialni obchod (maloobchod, CRM, prodej a sluzby)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

Do této zony muzeme opét zatadit Facebook, Tripadvisor, Booking.com, Uber, Bolt,

Airbnb.
. Socialni zabava (hry, hudba a video)

V této zon€ najdeme za esport Twitch, stejné¢ jako dalsi platformy konzoli (Playstation,

Xbox). Rozsitenou realitu v podob¢ PokemonGO, ale taktéz opét Discord.
. Socialni publikovani (uZivateli generované publikace)

V této Casti je nejsiln€jsim prvkem Reddit, stejné jako jind internetova fora. Obsahové
platformy jako Instagram, Youtube, Snapchat, ale 1 Spotify. (Hollensen, Kotler a Opresnik,
2017,s.59)

4.1 Facebook

Socialni sit’ Facebook je od svého vzniku v roce 2004 dulezitym c¢lankem internetu.
Poslednich 10 let se jednad o neodmyslitelnou soucast denniho zivota lidi, umélct, firem,
asociaci a dalSich. To jasné potvrzuji i data, dle kterych k lednu 2021 Facebook vyuzilo
pies 2,74 miliard lidi, z toho 1,49 miliard uzivateli denné, coz znamend, ze miizeme

hovofit o nejvétsim socidlnim médiu na svété. (Cooper, 2019, s. 18)

Priitbézné updaty jeho funk¢nosti a vizudlni stranky (napf. tmavy rezim) jej tvoii stale
atraktivnim a pfindS§i nové moznosti predev§im pro firmy, ale téz i1 pro uzivatele.
Samoziejmé& se najdou i taci, které updaty spiSe odradi (napt. posledni velky update
vizualu a rozlozeni). Dne$ni Facebook nabizi firmam obrovskou §kalu mozZnosti, jak vyuzit
content — a to od obycejnych postl, pres 360° obrazky a videa, 3D obrazky — az po
moznost livestreamingu. Posledni zminénou moznost se snazi spole¢nost Facebook
podporovat piedev§im skrze sviij projekt Facebook Gaming, na ktery pieSlo dost content
tvlrcl/streamertt v poslednich letech. Facebook Gaming se pomalu vyvinul skrze video
platformu Watch, kterd vzesla z klasického Video tab. Platforma Watch vznikla v roce
2017 a byla vytvofena s cilem stat se jednim z velkych hract digitalnich videi. To se
Facebook snazil podpofit az 55% podilem z reklam pro tvilirce originalniho video contentu.
Mezi firmy a ligy, které této moznosti vyuzily, patii napiiklad Major League Baseball
(MLB), National Aeronautics and Space Administration (NASA), National Basketball
Association (NBA) a dalsi. (Hollensen, Kotler a Opresnik, 2017, s. 70)

V Cesku a Slovensku se moznost streamingu na Facebooku zacala v poslednich letech

velmi vyuzivat ze strany organizatort riznych hernich eventi a lig, kteti zde streamuji své



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

pfenosy. Mezi né patii naptiklad e:Liga, Sazka eLeague, Tipsport Cool Liga a dalsi. Tyto
pfenosy jim umozni oslovit nové potencialni divaky, ale také dodavaji pohodli vérnym

fanouSktim, ktefi si diky tomu mohou zvolit, kde budou pfenos sledovat.

Nepopiratelnou vyhodou Facebooku z pohledu firem a organizatorti je moznost zacileni na
potencidlni cilovou skupinu za pomoci targetingu, ktery lze nastavit od zékladnich
demografickych udajii (jako mésto/stat kde ziji, jejich rodinny stav, vzdélani) k pfimému
zameieni na oblast sportu ¢i klub fanouskovské zakladny. Tvorba povédomi o esportovém

tymu daného klubu je tak o dost jednodussi. (Hollensen, Kotler a Opresnik, 2017, s. 69)

4.2 Instagram

Jednd se o socidlni sit’, kterd vznikla v roce 2010, a od roku 2012 patii pod skupinu
Facebook. Hlavnim cilem Instagramu je zaméfeni na uzivatele smartphonii a jejich
operac¢ni systém Android od spolecnosti Google a iOSu od Applu. Instagram vznikl
jakozto mobilni aplikace s cilem sdilet mobilni fotografie, pfipadné videa s popisem, ktery

muze soucasné obsahovat i hastagy. (Hollensen, Kotler a Opresnik, 2017. s. 99)

V roce 2017 zazil Instagram sviij nejvetsi nartst uzivatelll, coz vedlo k ptidavani novych
moznosti v ramci aplikace. Instagram aktudlné vyuziva 1,22 miliardy lidi, z toho 800
miliontt mésic¢né. Jeho pocatecni role postovani fotek jidel a videi mazlicka se za posledni
roky velmi zménila. Aktualné tato sit’ nabizi firmam skvélou moZnost propagace pomoci
fotek a videi, ale také moZnosti nalinkovani danych vyrobkil pfimo na jejich stranky. Dalsi
eventualitou tvorby jsou Stories, u kterych se pifi dosazeni 10 tisicii sledujicich otevie
moznost Swipe, které uzivateli v pifipadé jeho zajmu otevie nalinkovanou stranku.
Moznost livestreamingu s komentafi sledujicich nabizi rizné interakce, pohled do zakulisi
riznych eventd a tvorby, jez mohou vést az k propojeni se zndmymi osobnostmi.
Nejnovejsi velkou funkci této sité z roku 2018 je Reels (dfive znama jako IGTV), coz je
mozZnost tvorby dlouhych videi, ktera maji za cil konkurovat Youtube, ptestoze si diive
zakladala pouze na 15 sekundovych, pfipadné¢ minutovych videich. (Cooper, 2019, s. 66—
74)

Z pohledu herniho priimyslu se jedna o vynikajici moznost zacileni komunikace na mladsi
publikum, které tuto sit’ velmi hojné vyuziva. Mizeme zde najit profily samotnych her,
stejné jako tymu, organizatord turnajii i samostatnych hract. Tato platforma v poslednich
letech pfinesla velké mnozstvi novych influenceri nejenom v hernim pramyslu, ktefi se

diky ni dostali mezi nejzndmé;j$i osobnosti na svété. Dalo by se fici, Ze kdo na Instagramu



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

neni, tak jako by neexistoval. At se jednd o obycejné uzivatele ¢i o osobnosti typu Will
Smith, ktefi se na této platformé¢ nasli a vyuzivaji ji ke komunikaci své osobnosti. Stejna
situace je u firem a produktii. Miizeme zde nalézt Sirokou Skalu moznosti pro B2B a B2C
pro vSechny mozné typy spolecnosti, at uz v podobné obsahu ¢i zacileni. Tvorbou
kvalitnich hastagii 1ze i vytvofit novy pojem a povédomi u uzivateld, ktefi se jejich pomoci

mohou snadnéji zorientovat v tom, co zrovna hledaji. (Brenner, 2018)

4.3 Youtube

Jedna se o americkou video obsahovou stranku, jejiz vznik se datuje do roku 2005 a jehoz
vlastnikem je od roku 2006 spole¢nost Google. Jde o druhé nejvétsi socialni médium za
Facebookem, kter¢ ma aktualné 2,29 miliard uzivateld, z toho 1,8 miliard ho vyuziva
kazdy mésic. BEéhem jedné minuty je na tento web nahrano 400 hodin video obsahu a jeho

uzivatelé za jeden den zhlédnou ptes 1 miliardu hodin videi. (Cooper, 2019, s. 41)

Od svého vzniku Youtube proslo velkou proménou, kdy od prezentace videi ,,oby¢ejnych*
lidi se stal multiplatformou, bez niZ Zadna z velkych firem nemuze existovat. Aktualng zde
muzeme najit videa vSeho druhu, influencry/youtubery, hudebni videoklipy, zpravy,
trailery k filmim aj. 1 pfes piisnéjsi pravidla, aplikovand v poslednich letech, je zde
prezentovana obrovska Sife eventualit. Jednd se o vynikajici moznost propagace firem,
jednotlivel, hudebnikli a dalSich skrze video tvorbu, ale moZnosti se nabizi také pro

reklamu.

Tato platforma je neodmyslitelnou soucasti herniho primyslu, ptredevsim pak tymu a lig,
které zde tvoii svij content. V poslednich letech pifibyla na Youtube i moznost
livestreamingu, ktera oteviela content tvlircim nové moznosti. Jako vétSina spole¢nosti se i
Youtube chtélo podilet na rostoucim trendu streamovani her, diky ¢emu vzniklo Youtube
Gaming, které je povazovano za jedinou dlouhodobou konkurenci Twitche, piestoze ani

zdaleka nedosahuje jeho ¢isel. (Ahmed, 2020)

4.4 Twitch

Vznik této streamovaci platformy se datuje k roku 2011, kdy se odstépila od Justin. TV,
ktery v roce 2014 nasledkem popularity Twitche zanikl. V daném roce 2014 byl Twitch
odkoupen spolecnosti Amazon za ¢astku 950 milionti dolari. Od svého vzniku az dodnes
je tato platforma neodmyslitelnou soucésti herni komunity. V pribéhu let byla ze strany

riznych firem (napf. Microsoft a jejich Mixer) fada pokust o vytvotreni konkurence pro
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Twitch, ale zadny z nich nevydrzel. Aktualnimi konkurenty Twitche jsou Youtube Gaming

a Facebook Gaming, které si drzi malé podily na streamovacim trhu. (Li, 2016, s. 82—83)

Platforma byla ptivodné zalozena s cilem online pienost esportovych turnaji, lig a eventa,
stejné tak streamim hrac¢h a content tvlrct. V prabchu let se tato platforma stala
multizanrovou a dnes zde mizeme najit i prenosy, které nemaji s hrami nic spole¢ného.
Aktudlné mimo hernimi streamy zde nalezneme napiiklad umélecké streamy, pienosy o
vafeni (Jidlo a piti), Prosté¢ pokec, Cestovani a outdoor, Talkshow a podcasty, Fitness a
zdravi a dalsi. V posledni dob¢ se oblibenou stava kategorie Slots, ve které se jedna o hrani
(toceni) hernich automatti, coz lze brat jako minus této platformy, jelikoz velka cast jejich
uzivateld jsou mladi lidé. DalSim problémem Twitche je jeho ne/koreknost, kdy casto
tvlrci herniho obsahu dostavaji nesmyslné zékazy (bany), zatimco jini se zde vystavuji
pfed kamerami s cilem nalékat lidi na sviij 18+ obsah na jinych sitich, ke kterému staci dva

prokliky, piestoze se Twitch s timto problémem snazi vypotradat. (Delfino, 2020)

Pocet tviircii na této platformé, kteti jsou taktéZ znami po ndzvem Streamer, je okolo 9,5
milioni. Tyto tviirce mohou lidé podpofit ptes zaslani penéz (Donate), pokud jsou tzv.
Twitch partnery pomoci mésicniho odbéru (Subscribe) v hodné 4,99 euro, ze kterého si
Twitch bere 50 %, piipadné i jinymi moznostmi (Bity apod.). Kdyz k tomuto ptfidame
rizné formy spoluprace, sponzoring, hrani pro tym/organizaci, tak se touto cestou v dne$ni
dobé cloveék miize uzivit i s mensi zédkladnou fanouskt, kterda je ve stalych stovkach
sledujicich. Nejvétsi streamer této platformy, Richard Tyler Blevins, zndmy pod jménem
Ninja, si ro¢n¢ jenom skrze tuto platformu vydéla pres 5,5 milioni dolart, s dalSimi vySe
vypsanymi moznostmi se dostane na desitky miliéont dolari ro¢né. (How To Make Money

On Twitch, 2018)
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S ESPORT

Elektronicky sport, taktéz vice znamy pod zkratkou esport (obCas Spatn¢ uvadén jako e-
sport, ¢i eSport) je forma soutéze v hrani videoher. Nejcastéji se jednd o organizované
soutéze, které maji podobu lig, turnaji a eventl jak v online prostiedi, tak i v prostiedi
realném (offline). Tyto soutéze probihaji pfedevS$im mezi profesionalnimi hraci, at uz
v podobé jednotlivel ¢i tymi. Jedna se o soucast videoherni kultury, ktera od pocatku
milénia zazivad boom. Samotny esport od roku 2010 kazdy rok nékolikanadsobné¢ roste, at’ uz
z pohledu divakd, turnaji ¢i penéz. Jak uvadi Funk, Pizzo & Baker: ,,eSporty jsou
organizované soutéze videoher, které dostavaji stale vice mainstreamového medidlniho

uznani jako sport.” (Funk, Pizzo a Baker, 2018, s. 1)

Esport je povazovan za profesionalni soutéz videoher, ve které jsou spotiebitelé, podniky a
dalsi ucastnici propojeni n¢kolika interakcemi. V poslednich letech zaznamenava esport
obrovsky narist. Hlavnim divodem tohoto obrovského globalniho rtstu, ktery se stale
nezastavuje, ale naopak spiSe se zndsobuje, je snazsi a lepsi pfistup k technologiim a také

k riznym soutézim, a to pfedevs$im t€m na elitni urovni. (Elasri-Ejjaberi et al., 2020, s. 1)

Je také dulezité rozliSovat mezi pojmy Gaming a esport, Gaming je hrani her v podobé
klasické nepftetrzité hry, kterd je ptedevsim v single podobé¢ (pro jednoho hrace), mezi né
fadime hry jako Diablo nebo World of Warcraft. MiiZzeme také fici, Ze je hraji predev§im
obycejni lidé. V esportu se jednd o hry, kde je tieba byt lepsi nez konkurence. Ve vétSing
pfipadl probihaji v online prostfedi. Zde fadime hry jako League of Legends a Counter-
Strike: Global Offensive, které pravé na profesiondlni Grovni miizeme povazovat za

sportovni hrani. (Llorens, 2017, s. 2-3)

Pro lepsi predstavu o propojeni sportu a marketingu je potieba si pfedstavit alespoil zaklad
jeho ,,ekosystému®. Na zacatku vSeho jsou hraci, ktefi hraji za tym, tzv. organizace
(naptiklad Astralis, G2, Sinners atd.). Ti hraji uritou hru v jedné z lig/turnaji, kde
reprezentuji svlij tym. Ligu potada urcity organizator (napiiklad ESL, Sazka eLEAGUE),
ktery ji distribuuje/vysila prostiednictvim riznych platforem (nejcastéji pomoci Twitche),

na kterych divaci vSe sleduji. (Rokosny, 2019, s. 6)
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5.1 Esportovy event/turnaj

Za prvni herni turnaj v ,,esportu®, ktery byl zndm jako kompetitivni hrani her, mizeme
povazovat souté¢z ze dne 19. fijna 1972, kdy se 24 hracl mezi sebou utkalo ve hie
Spacewar na Stanfordské univerzité. Hlavni cenou bylo tehdy ro¢ni pfedplatné magazinu
Rolling Stons. V roce 1980 spolecnost Atari vytvorila prvni velky turnaj s nazvem Space
Invader Championship, kterého se zucastnilo tisice lidi. V dalSich letech byla dokonce

vysilana televizi. (Li, 2016, s. 7)

V dnesni dobé Ize nalézt kazdy den stovky turnajii v riiznych hrach po celém svéts. Urovné
téchto turnaju se lisi podle cilovych skupin, kvality tymt (tzv. Tiery), prize money apod.
V Ceské republice nenajdete jediny den v roce, kdy by se nepotadal n&jaky turnaj. Mezi
nejvétsi potadatele turnajii v Cesku a na Slovensku miizeme uvést weby jako Grunex.com,

Playzone.cz, esportové weby Sazky ¢i Topgaming.

DalSim rozliSenim jsou online a offline turnaje. Prvni zminéné probihaji kompletné
v online prostfedi, jsou velmi levné, prestoZze maji vysoky dosah. Tyto turnaje jsou Casto
vyuzivany jako kvalifikace ¢i pfedvoj pro offline turnaje, které probihaji kompletné na
jednom misté a jsou naro¢né z pohledu financi, organizace i propagace. Jejich nesmirnou
vyhodou je, Ze si zde miize navstévnik rizné véci ozkouset, zazit a piipadné i koupit. Jedna
se o vynikajici zplisob propagace a také o moznost navazani lepsiho vztahu se zdkaznikem.
Aktualné mezi nejvétsi deské offline eventy miizeme uvést Mistrovstvi Ceské republiky
v pocitacovych a mobilnich hrach, Hitpoint Masters a dalsi. Ze svétového pohledu se jedna
o turnaje pofadané spolecnostmi ESL (IEM), Riot Games (League of Legends), Valve (The
International-Dota 2) a dal$i. U¢asti na téchto eventech se poéitaji ve vyssich desetitisicich

a svou atmosférou piekonavaji nejeden sportovni event. (Li, 2016, s. 152)

5.2 Esportova organizace

Jednd se o zékladni jednotku v esportu, pokud pomineme samotného jednotlivce.
Esportové organizace jednotlivce sdruzuji, podporuji a vysilaji na soutéze, kde je jako
jejich zastupci reprezentuji. Diive hracim stacila k reprezentaci daného tyma pouhd vasen
a ptipadné minimalni odmény.

V historii tohoto odvétvi najdeme spoustu zbytkidl tymt, hracid a organizaci, které jiz
neexistuji. Nékteré zanikly jen tak, dal$i pfestali podporovat jejich majitelé. Najdeme vSak

také dost ptipadl, kdy stoji za jejich ukoncenim neproplacené vyplaty. Organizace, stejné
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jako klasické spolecnosti, tak mohou ukoncit svou Cinnost ze dne na den. Tyto tymy se
neustdle promichavaji, hra¢i pak kon¢i na zaklad¢é Spatnych vysledki, pfi nedodrzeni
smluv nebo pii osobnich problémech. Stejné¢ jako v kazdém sportu je i zde spousta
skandalii, jako napt. ovliviiovani zépasti, nevyplacené prize money a rizné druhy podvodu.
V poslednich letech se dafi s timto problémem bojovat diky aktivitam riznych asociaci,
zakonlim o sazeni, na zdklad¢ novych smluv apod. Aktualn¢ necastéj$imi problémy, které

vedou ke konci hrace v organizaci, jsou rasistické, toxické ¢i jiné komentare.

24

vvvvvv

organizace Neophyte, ktera na zaGatku milénia reprezentovala Ceskou republiku aZ v Asii.
Dnesnim trendem v ¢eském prostredi je vznik esportovych sekci fotbalovych klubi, které
jsou bud’ tvofeny piimo pod sebou (napiiklad Sparta eSports), anebo navazuji spolupraci

s n&jakou tradicni organizaci (napf. Slovacko s eEriness).

5.3 Streaming

Jedna se o nedomyslitelnou souc¢ast jak herniho primyslu, tak ptfedevS§im esportu. Jsou to
zivé prenosy na internetu, které mohou byt realizovany jedinym c¢lovékem ze svého
domova, stejné tak jako na zaklad¢ profesionalni produkce citajici desitku lidi z néjaké
sportovni haly. Pravé diky moZnosti streamovani vzrostl dosah esportovych turnaji.
Streamy pfinesly novy pohled na hrani her, stejn¢ jako nové moznosti interakce s divaky.
V dnesni dob¢ se v pfipad¢ alesponn malého uspéchu muze tvirce contetu ¢i hrac touto
¢innosti takeé uZzivit.

Podle studie provedené ve tfetim kvartalu roku 2020 bylo za dany kvartal zhlédnuto 7,5
miliardy hodin contentu, ktery byl zivé streamovan. Jednd se tak o 92% narist oproti
minulému roku. Platformou ¢islo jedna pro streamovani je Twitch, ktery dle této studie
sledovalo 4 741 miliont lidi, zatimco konkuren¢ni Youtube Gaming pouze 1 675 miliond.
Facebook Gaming dokonce pouze 1 041 miliont lidi. V téchto Cislech se odrazi i to, Ze
Twitch mé celkové desetkrat vice unikatnich streamovacich kanali neZz Youtube Gaming a

padesatkrat vice nez Facebook Gaming. (May, 2020)

Platforma Twitch tak ve tfetim kvartalu roku 2020 drzela 63,6% podil v tomto segmentu,
coz je ovSem oproti pfedchozimu kvartilu propad o 2,7 %. KdyZz se podivame na vyse
uvedend Cisla, tak z nich mizeme vycist ocekavany rist platforem Youtube Gaming a

Facebook Gaming pravé na tkor Twitche. MiiZe se také stat, Ze pfijde na trh novy silny
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hraé, coz je vSak v soucasnosti mén¢ pravdépodobné. Veskerd data jsou uvedena v dobé
probihajici pandemie, proto je otdzkou, jak se tato Cisla zméni po jejim skonceni.

Budoucnost v tomto odvétvi je velka, ale jen Case ukaze, jaka bude situace.

5.4 Mikrotransakce

Tento zpisob platby je v dnesni dobé velmi rozsiteny. Jedna se o placeni sluzeb ¢i vyrobkl
malymi platbami, které se nazyvaji mikroplatby (maly pievod penéz). Tyto platby jsou
provadény predevsim v online prostfedi a mohou byt od desitek az do stovek korun. Jejich
kterému jsou realizovany. Spousta lidi si ani neuvédomuje, Ze tyto transakce Casto provadi,
at’ uz platbami za sluzby jako Spotify, Netflix a jim podobné, ale tfeba i nakupem v Apple
Music ¢i v jinych aplikacich, ¢imz si oteviraji urcity obsah.

Mikrotransakce jsou nedilnou soudasti herniho primyslu a esportu. Clovék si jejich
pomoci miize zakoupit ve hrach napft. jiny vzhled postav (skiny), logo svého oblibeného
tymu (ktery tak mtze podpofit), anebo potfebnou herni ménu. Na tomto principu stavi

vvvvvv

apod. Ty se nazyvaji free-to-play, ale ¢loveék v nich stejné utrati stovky az tisice korun
pouze za urcité vylepSeni. Neni pifekvapenim, Ze se jedna o nejuspeésnéjsi tituly z pohledu
vydélkl, a proto se je dalsi firmy snazi napodobovat. Naptiklad jiz vySe uvedend hra
League of Legends v roce 2020 vydélala 1,75 miliard dolart ptesto, ze n€které mobilni hry

vydélaly jests vice. (FIELD LEVEL MEDIA, 2021)

Z pohledu streamert se jednd o vynikajici moznost jejich podpory, kdy jsou
mikrotransakce schovany za takzvanymi donaty (pfispéni penéz) ¢i mési¢nim odbérem
(subscribe). Tyto platby jsou nedilnou souc¢asti dané komunity. Spousta content tvlrcu jich
dale vyuziva na dalSich strankach (napf. Patreon), na kterych svym divakim dévaji

bonusovy content.
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6 MARKETINGOVY VYZKUM

Hlavni, a predevs§im nejefektivnéjsi, cestou ke zjisténi informaci o cilovém zakaznikovi je
pravé marketingovy vyzkum. Jeho zakladem je rozpoznani cilovych trhii. Cilem je ziskani
informaci o cilovém trhu, které jsou nasledné analyzovany, stejné jako jeho aktudlni stav.
U cilovych zékaznikli se marketingovy vyzkum zaméfuje na jejich chovani, preference,
zivotni styl, postoje, demografick¢ tidaje a dal$i potiebné aspekty k nastaveni spravné

marketingové komunikace jejich smérem. (Mulacova a Mulac, 2013, s. 265)

Definic marketingového vyzkumu najdeme spoustu, ale jejich zakladnim spojovatelem je
nezbytnost naplnéni védecké metody. Nejznaméjs$i citaci prezentujici marketingovy
vyzkumu je od European Society for Opinion and Marketing Research: ,,Marketingovy
vyzkum je o naslouchéni spottebitelim.”“ (ESOMAR, 1989) Svobodova, Kozel a
Mynafova cituji z knihy Smitha a Albauma, ktefi uvadi, ze marketingovy vyzkum
predstavuje ,,systematické a objektivni hleddni a analyza informaci, relevantnich k
identifikaci a feSeni jakéhokoliv problému na poli marketingu“. Casto také dochazi k
zamén¢ marketingového prizkumu a vyzkumu, pticemz hlavni rozdil spoc¢iva v hloubce,
ale ptedevsim v délce zkoumani, které je u priizkumu podstatné kratsi. (Svobodova, Kozel

a Mynarova, 2011, cit. podle Smith a Albaum, s. 35)

Zakladem marketingového vyzkumu je spravné naplanovéani, béhem kterého se stanovi
pottebné cile. Vyzkum obsahuje spoustu metodickych postupl a néstrojii pro spravnou
analyzu. Je tfeba provadét ho pribézné, jelikoz se trhy a postoje zakaznikli neustale meéni.
V ptipadé¢ spoléhani na stard data mize dojit k tzv. marketingové slepoté. (Tahal a kol.,
2017, s. 14-18) Dle Svétlika je marketingovy vyzkum prezentovan nasledujicimi kroky:
Definovani problému -> Plan vyzkumu -> Sbér informaci -> Analyza Gdaji -> Zavéry a

doporuceni. (Svétlik, 2005, s. 43)

6.1 Sekundarni marketingovy vyzkum

Uvedeny druh vyzkumu pracuje se ziskanymi daty z jiného vyzkumu. Forma této prace je
oznacena jako desk research, jelikoz ziskand data jsou dohledatelnd. Mnozstvi
sekundérnich dat je obrovské, a to diky stdle provadénym primarnim vyzkumiim, které
jsou ukladany, pfipadné také zvetejovany. Vyhodou tohoto typu vyzkumu je jejich
minimalni finanéni narocnost, stejné¢ tak i1 ndroCnost Casova. Minusem tohoto typu
vyzkumu muze byt staii dat, jejich kvalita, ale takté¢ predevSim Spatné pochopeni ve

spojitosti s potfebnymi informacemi. (Tahal a kolektiv, 2017, s. 28) Data jsou ziskavana ze
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dvou typu zdroji — externich a internich. Interni zdroje pfedstavuji data, které jsou jiz
v n¢jaké databazi firmy (ti€etni a obchodni data). Jejich vyhodou je dostupnost, piesnost a
vnitini znalost firmy, ovéfitelnost, stejné tak jako skoro nulové naklady. Externi zdroje
predstavuji pfedevsim demografické, socialni a ekonomické tidaje. Jejich kvalita se odviji
nejenom od pfedtim provedené¢ho vyzkumu, ale taktéz od zkuSenosti, kreativity a dalSich

atributil vyzkumnikd s nimi pracujicimi. (Svétlik, 2005, s. 45)

6.2 Vyzkum zaloZeny na primarnich datech

Zakladem primarniho vyzkumu je sbér prvnich (Cerstvych) dat pro urcitého zadavatele.
Jeho vyhodou je aktualnost a originalita dat, ktera odpovidaji piimo pozadavkim dané
firmy. Dals§i vyhodou je nemoZnost Spatné citace dat, ¢i jejich neopravnéného pouZiti.
Naopak jeho nevyhodou je jak finan¢ni stranka, tak i casovd a organizacni narocnost.
(Tahal a kol., 2017, s. 30) ,,Stejn¢ jako u sekundarnich informaci, i u sbéru primarnich
udajii je tieba mit na zfeteli, aby tdaje byly objektivni, relevantni, nezkreslené a ptesné.
Proto je velmi dilezité pfed samotnym sbérem primarnich daji sestavit dobry plan
vyzkumu.* (Svétlik, 2005, s. 46) Pottebna data mizeme ziskavat naptiklad dotazovanim,
pozorovanim, experimentem aj. Primarni marketingovy vyzkum se dale déli na a

kvalitativni a kvantitativni. (Mula€ova a spol, rok, s. 266)

6.2.1 Kbvalitativni vyzkum

Hlavnim zdmérem kvalitativniho vyzkumu je zodpovézeni otdzky: Proc? Jedna se o
hledani postoji, pfi¢in a motivii za pomoci otevienych otazek. Realizace probiha na
zaklad¢ hloubkovych rozhovori nebo formou focus group, a to na zékladé urcitého
strukturovaného scénate. Jeho vyhodou je piesné pochopeni vSech procesi v mysli
participanta, mozZnost ziskani dodate¢nych informaci, reagovani v prubchu
rozhovoru/sledovani aj. Nevyhodou je Casova a finan¢ni naroCnost a rizika spojena
s vybérem cilové skupiny, ktera nemusi dodat potiebné informace, pfipadné mohou byt

zkresleny. (Tahal a kol., 2017, s. 42)

6.2.2 Kvantitativni vyzkum

Metoda, kterd bude pouzita v ramci diplomové prace. Cilem kvantitativniho vyzkumu je
zodpovédét otazku: Kolik? Vyzkum muze byt realizovan jednorazoveé, nebo kontinualné
(tydné, mésicné atd.). Zamérem je ziskat velky reprezentativni vzorek, jehoZz velikost je na

zacatku stanovena, a to od stovek az do tisici respondentli. Ze ziskanych dat jsou
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vytvoreny tabulky a grafy, které pfinasi relativni Cetnost v procentech, piipadné absolutni
cetnost (presny pocet odpoveédi). Nejcastéji jsou pro tento vyzkum voleny uzaviené otazky,
ktera by mély byt formulovany jednoduse a jasné. (Frey, 2011, s. 125)

Zakladnimi metodami kvantitativniho vyzkumu jsou priizkum, pozorovani a experiment.
Nejcastéjsi je pruzkum, na jehoz zaklad¢ jsou ziskany informace o nazorech, motivech a
prevencich zdkaznikd. Dilezité je spravné formulovani otdzek a ptipadnych odpovédi.
V pribéhu pozorovani vétSinou vyzkumnik nezasahuje. Experiment muze probihat

v terénu nebo v laboratofi. Vystupy z experimenti mohou byt ovéfeny pies kontrolni

skupiny a nasledné eventualné otestovany. (Svétlik, 2005, s. 48)
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7 CIL, VYZKUMNE OTAZKY A METODIKA VYZKUMU

7.1 CIL

Cilem diplomové prace je zmapovani marketingového potencidlu pro sportovni trh
v kontinuité¢ s charakteristikou chovani hract digitalnich her. Esport a celkové gaming
neustale nartsta a vyviji se. Patii mezi aktudlné nejrychleji rostouci trendy. V poslednich
letech se data a informace z daného segmentu stale zlepsuji. K dosazeni cile bude v ramci
zavérecné komparace pouzito jak ziskanych dat na zakladé soucasného realizovaného
kvantitativniho vyzkumu, tak rovnéz dat z ptedchozich praci autora, tzn. ro¢nikové a
bakalarské prace. Specifikace cile je nastavena v kontinuité se stanovenymi otazkami,
které jsou koncipovany tak, aby mohly prezentovat dany segment zejména z

marketingového pohledu, soucasn¢ vsak i s presahem do sportu a ekonomiky.

Vysledky prace budou v budoucnu slouzit jakoZto prvotni data pro moznou realizaci
dalsich vyzkum pfii feSeni problematiky daného segmentu. Ziskand data budou poskytnuta
nejvetsim Ceskym a slovenskym organizatorim, hernim portadlim a firmam, které na
daném trhu pracuji a tvofi. Jednat se bude zejména o primarni data ohledné chovani cilové
skupiny ve spojeni se zdkladnimi demografickymi a dalSimi potfebnymi udaji, které
povedou k lepSimu zacileni a zvySovani z4jmu vefejnosti z pohledu piipadného dosahu
v daném segmentu. V neposledni fadé¢ budou tato data vyuzita k predloZeni navrhu
sportovné herniho eventu a zakladni tvorby esport tymu pro sportovni tym v projektové

¢asti diplomové préace.

7.2 VYZKUMNE OTAZKY
VOI: Jaké povédomi maji hra¢i FIFY o jim urcenych ligach?

VO2: Zicastnili by se sportovni fanouSci esportového eventu pofadaného sportovnim

klubem nebo asociaci?
VO3: Co preferuji fotbalovi fanousci na esport eventech?

VO4: Méa vek respondentl vliv na povédomi o sponzorech?
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7.3 METODIKA

V teoretické ¢asti prace byly definovany odborné pojmy v kontinuit¢ s problematikou
prace na zakladé reserSe odborné literatury a nezbytnych zdroji Uzce propojenych
s tématem prace. Cilem teoretické ¢asti prace je vytvoreni zdkladniho povédomi o dané
problematice na zéklad¢ ziskanych teoretickych poznatka, které budou vytvaret zakladnu
k vybéru nejvhodnéjSich vyzkumnych metod, soucCasné také ke stanoveni nezbytnych
vyzkumnych otdzek. V prvni fad¢ se jednd o pojmy jako esport, sponzoring, branding,
nové trendy, socialni média aj., které ptedstavuji propojeni s esportem. Soucasti je rovnez

specifikace realizovaného vyzkumu.

V uvodu praktické casti prace bude popsan zdklad a aktualni stav herni scény, stejné tak
jako scény esportové ve sportovnim odvétvi. Bude zde predstavena jak zahrani¢ni, tak 1
»ceskoslovenska® scéna, ale predevsim jiz realizované eventy a ligy, stejné tak jako jejich
organizatofi. Totozné budou prezentovany rizné projekty, znichz pozornost bude
primarné smeétovat k projektim sportovné a esportové zaloZzenym. Ty budou nasledné
porovnany s vysledky dotaznikového Setfeni. V kontinuité se stanovenymi vyzkumnymi
otazkami bude proveden kvantitativni vyzkum, ktery se bude opirat o potiebné mnozstvi
respondentli v souvislosti s mnozstvim ziskanych dat. Vyzkum bude realizovan formou
dotaznikového Setfeni v elektronické (online) podobé€. Dal§im piinosem vyzkumu bude
mozna komparace se starSimi daty, ktera v kone¢ném vysledku pfinese potiebné informace
pro navrh vzniku esportového tymu sportovniho klubu ve spojeni s ndvrhem
odpovidajiciho eventu. Tento druh vyzkumu byl zvolen na ziklad¢ ptedchozich zkuSenosti
autora prace. Cilem prace je tak na zaklad¢ realizovaného vyzkumu zjistit aktualni postoje
herni a esportové scény v Ceské a Slovenské republice, coZ piimo nevyzaduje informace
vedouci ke zjiSténi pocitd, vztahii a dalSich (v daném ptipad€ nerelevantnich) skute¢nosti
respondentti do budoucna. Nevyhodou tohoto typu vyzkumu je omezeni otazek a odpovedi
smérem k respondentlim, a to bez moZnosti ndhledu na jejich reakce. Stejné tak zde muiize
byt omezend moznost ziskdni vice dodate¢nych informaci, coz vSak bohuzel dne$ni
problematicka doba neumoznuje. Pozitivem zvoleného typu dotaznikového Setfeni je
¢asova nenarocnost a nulové finan¢ni ndklady. Dotaznik bude $ifen pomoci socialnich siti
a dalsich komunikacnich platforem, coz jediné, co by mohlo Setfeni ptipadné ohrozit, je
smazani dat nékym ze spravct dané skupiny. Stanovenym cilem v poctu respondentii pro
ucely této prace je 1 000+ odpovédi. Nésledné bude dotaznik vyhodnocen, budou

zodpovézeny nejenom vyzkumné otdzky, ale provedena komparace vybranych dilezitych
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dat z ptedchozich vyzkumi. Poslednim tsekem praktické ¢asti bude zpracovani zavéra,
zodpovézeni vyzkumnych otazek a zapracovani podkladi vedoucich k navrhiim

aplikovanym v rdmci projektové Casti prace.

V projektové Casti prace pak budou vyuzita ziskana data z predchozich dvou ¢asti prace
v kombinaci se zkuSenostmi autora. Cilem prace bude navrhnout zaloZzeni esportového

tymu jako soucasti sportovni organizace a rovnéz navrh eventu s moznosti brzké realizace.

7.3.1 Dotaznikové Setieni

Pro diplomovou praci byl zvolen kvantitativni vyzkum formou dotaznikového Setfeni.
Tento zptsob byl vybran z divodu cile smétujiciho k ziskani vétsiho mnozstvi primarnich
dat, kterd mohou byt porovnana s daty z predchoziho vyzkumu, ktery byl realizovan
vramci autorovy bakaldiské prace. To tak nejenom umozni zodpoveédét stanovené
vyzkumné otazky a ptedlozit podklady pro projektovou cast préace, ale také sledovat
pfipadné zmény, které v prubéhu poslednich dvou let v oblasti zdjmu autora nastaly.
Dotaznik bude realizovan pouze v online podobé z divodu pandemickych opatfeni.
Zvolené otazky vychézi z ptedchoziho vyzkumu a komunikace bude navazana s lidmi,
ktefi se pohybuji v daném segmentu. Tyto otdzky budou uzaviené jednak z divodu
pfedpokladaného velkého mnoZstvi respondentli, soucasné rovné€z vzhledem k niZ§imu
veku cilové skupiny. Dotaznik by mél pfinést aktualni data o pohledu, povédomi a chovani
respondentli. Z pohledu marketingu budou zkoumany jak herni/esportové, tak i sportovni

preference.

7.3.2 Rizika vyzkumu

Hlavni nevyhodou kvantitativného vyzkumu mohou byt pfedem nastavené odpovédi u
predlozenych otazek, coz mize urcit hranice pro respondenty na zvolenou sadu odpovédi,
kterd jim nemusi vyhovovat, popifipadé se s ni nemusi ztotoZnit. Bohuzel v takovém
mnozstvi otdzek je tézké se vyhnout neodpovidajicim, nékdy az neetickym, odpovédim
mladSich G€astnikt vyzkumu, coZz vedlo k dané volbé zpracovani vyzkumu. Problémem
muze byt 1 v délce dotazniku, ktera mize nékteré odpovidajici odradit. Mlze se rovnéz
stat, ze 1 pres veSkera opatfeni nemusi vyzkum zodpoveédét vSe potiebné, piipadné
nepfinese nezbytna data. Dotaznik byl tedy koncipovan tak, aby respondenty zaujal a
motivoval k vyplnéni 1 pfes jeho vétsi rozsah, a to pomoci zajimavé skladby otazek, ktera

bude rozdélena do vice sekci podle oblasti zkoumani.
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7.3.3 Cilova skupina

Pro danou cilovou skupinu nebylo pfesné¢ vymezeno vékové rozpéti z ditvodu zjistovani
celkového pohledu herni komunity s pfesahem do sportu, a tim zmapovani herniho a
sportovné¢ herniho segmentu. NejCastéji vSak ocekavanou vékovou skupinou jsou mladsi
ro¢niky ve véku 14 az 25 let. Cilova skupina bude oslovena ptfedevsim ptes facebookové
skupiny hernich nadSenct (napt. Games CZ/SK, League of Legends CZSK :D apod.),
content tvirce, soukromé zpravy a dalSich rizné komunikacni kanaly. VytyCenym poctem

potifebnych respondenti pro vyzkum je 1 000 a vice odpovédi.

7.3.4 Priibéh a timing

Vyzkum bude realizovan na pfelomu biezna a dubna roku 2020. Toto datum bylo zvoleno
zamémné z divodu probihajiciho projektu e:LIGA od Ligové fotbalové asociace. Cilovy
vzorek respondentii bude ziskdn pomoci online formy dotazniku, ktery mohou respondenti
vyplnit z pohodli domova z divodu probihajici pandemie. Dotaznik bude distribuovan
pomoci socidlni sit¢ Facebook, na které se nachédzi odpovidajici fanouskovské skupiny,
dale také ptes facebookové stranky znamych osobnosti. V neposledni fadé bude vyuzita
moznost Sifeni pfes streamy a platformu Discord, na které tato cilova skupina komunikuje

(chatuje) predevsim.

7.3.5 Ukel

Pro naplnéni ucelu Setfeni je nezbytnost nastaveni dotazniku tak, aby ziskana data byla co
nejkvalitnéj$i. Na jejich zakladé bude vytvofen navrh feSeni odpovidajiciho eventu, ktery
bude pofadan sportovnim tymem ¢i asociaci v hernim primyslu. K tomu se fadi nezbytnost
zodpovézeni vyzkumnych otazek s komparaci aktualniho postoje dotazovaného publika
oproti pfedchozimu vyzkumu. Vyznamnym aspektem ucelu prace je ptedlozeni vyslednych
hodnot vyzkumu jako podkladu pro organizatory a jiné subjekty v hernim primyslu, ktefi
se zabyvaji esportem, potazmo poradanim lig a eventli v Ceské a Slovenské republice. Tato
data taktéz mohou poslouZit pro budouci studium jak v oblasti esportu, tak 1 v jinych

blizkych oblastech.
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II. PRAKTICKA CAST
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8 CESKY HERNi TRH

Z historického pohledu Ceska republika a jeji vyvojaii vytvofili spoustu celosvétové
znamych a v nékterych piipadech i legendarnich her. Prvni znamou hrou za hranicemi se
stala hra Hidden & Dangerous z roku 1999. Prilomové hra pro ¢eskou scénu ovSem vysla
az o dva roky pozd&ji v podobé Operace Flashpoint. V dal$im roce vznikla v Ceské
republice legendarni Mafia a rok pozd&ji stejné znamy Vietcong. Cesti vyvojati
neprodukovali pouze hry nasilnéjSiho charakteru, ale taktéz zajimavé az umeélecké kousky
jako Machinarium z roku 2009, fadici se mezi vizualné velmi esteticky provedené hry.
Kingdom Come: Deliverance, jejimz autorem byl ,,otec* vySe uvedené Mafie. Této hry se

do roku 2020 prodalo pies 3 miliény kusd. (Cepelova, 2017)

V cCeském studiu vznikla v roce 2018 rovnéz hra pro virtualni realitu (VR) s ndzvem Beat
Saber. Tato hra predstavuje zajimavou pohybovou aktivitu, nebot’ ,,nuti“ hrac¢e k pohybu.
Beat Saber ziskal nejedno ocenéni a stal se nejprodavangjsi VR hrou v historii na svété.
Uspéch potvrdil rok 2020, kdy bylo studio Beat Games, které za hrou stoji, odkoupeno

spole¢nosti Oculus Studius, kterou vlastni Facebook. (Mares, 2017)

Z pohledu sportovnich her vSak bohuZel v Ceské historii vyvoje neni situace moc
uspokojiva. VéEtsina her pochéazi bud’ z ddvné historie (napt. Bowling 2000), nebo vychazi
v podobé retro her, které se nesetkaly s velkym tuspéchem. Nejuspésnéjsi Ceskou
»sportovni* hrou je Czech Soccer Manager, ktera poprvé vznikla v roce 1996 pod nazvem
Victory Soccer Manager. Hra¢ se zde méni na manazera fotbalového klubu a se svym
tymem bojuje ve fotbalovych ligich, vyménuje a prodava hrace apod. Tato hra dodnes

dostava updaty a upgrade, dokonce zde Ize nalézt i fanouskovské ligy.

8.1 Historie Ceské esportové scény

Zaklady Ceské esportové scény v podobé tehdy jeste kompetitivniho hrani mizeme nalézt
v obdobi 90. let, a to diky technologickému a telekomunikaénimu rozvoji v oblasti
internetového piipojeni. K tomu pfispél 1 vyvoj pocitacl na Ceského trhu, a to véetné
samotnych her, které nabidly moZznost multiplayeru (hrani vice hract). Jako prvni oficialni
celek na tehdy jesté ,,Ceskoslovenské™ scéné je uvaddén tym The Necrorises, ktery vznikl
vroce 1997 v podobé sdruzeni. V nésledujicich letech zde zacaly vznikat i dalsi

organizace, z nichZ vétSina, véetné¢ The Necrorises, jiz dnes neexistuje, piipadné jsou ve
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velmi Spatném stavu. Aktudlné nejstarSi organizaci, ktera si drzi stale odpovidajici kvalitu

a jméno, je eSuba, jejiz historie zapocala v roce 2004.

V roce 2003 vznikl Ceskomoravsky svaz progamingu (CMSP), ktery nejen zastieSoval
Ceské hrace v Clenské zakladné, ale rovnéz poradal rizné turnaje, a to véetné Mistrovstvi
Ceské republiky, které poprvé probéhlo v roce 2002. Bohuzel tento svaz na zakladé
riznych vnitinich problémi piestal okolo roku 2009 fungovat, coz se podepsalo i na
Mistrovstvi Ceské republiky, které od roku 2008 az do 2010 nebylo organizovano. V roce
2003 vzniklo v Ceské republice Ministerstvo informatiky Ceské republiky, které bohuzel
nemélo dlouhé trvani, jelikoz bylo uz v roce 2007 zruseno a jeho agenda pterozdé€lena. Je
otazkou, zda by delS§i existence nepomohla rozvoji esportu (progamingu) na

,,ceskoslovenském* izemi.

Dilezité je zminit, ze od za¢atkii vzniku této scény na uzemi Ceské republiky je drtiva
vétsina turnajil (kromé narodnich kvalifikaci) pofadana jak pro Cechy, tak i pro Slovaky.
Proto je tato herni scéna oznaCovana jako ,,Ceskoslovenska® (CZ/SK). Vétsi ¢ast tymui
historicky pochazi z Ceska, ale ve spousté z nich najdeme kombinaci hraét pravé obou

narodu.
8.2 Aktualni stav scény

8.2.1 Z pohledu tymii

Posledni roky se daii ,,Ceskoslovenské™ scéné profesionalizovat, a to predev§im diky
¢eskym organizacim a potadateliim turnaji. Tomuto trendu velmi pomohl trend vstupovani
novych investor na trh, ktefi bud’ zakladaji nové organizace, ptipadné investuji do téch
stavajicich. V tomto segmentu miZeme najit stalice scény, jako napf. jiz zminovanou
eSubu, ale také i organizace jako jsou eEriness (na scéné od roku 2006), Gunrunners (na
scéné od roku 2009) a dalsi. Po roce 2010 se k nim pfidaly 1 nésledujici, jako jsou napf.
Inside Games (2013), ECLOT (2015) nebo tfeba Dark Tigers (s ro¢ni pauzou od roku
2015).

V roce 2019 vznikl v Ceské republice novy tym Entropiq, za kterym stoji zakladatel
Martin Kabrhel. Ten je znam nejenom jako Ceskda pokrokova jednicka v turnajovych
vyhrach, ale také 1 v dalSich segmentech. Cilem vzniku tohoto tymu bylo vytvofeni
profesiondlni organizace pro hrace na nasem tzemi, ktefi by se mohli fulltime (pln€ Zzivit

pod smlouvou) vénovat pravé hrani a reprezentaci tymu. Tato organizace si pomalu a jisté
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buduje své jméno, coz velmi dobie dokazuji nejenom jeji vysledky, ale taktéz i jeji
ambasadofi. Mezi nimi mizeme najit legendarniho &eského fotbalistu Vladimira Smicra se
svym synem, uzbekecko-Ceského UFC bojovnika Machmuda ,Mach®“ Muradova, ale

taktéz tteba 1 sportovni psycholozku Gabrielu Kloudovou. (Entropiq, 2021)

Dal8im projektem, ktery stoji za zminku, je organizace Sinners, kterd vznikla v roce 2020.
Jejim cilem je, stejné jako u Entropiqu, profesionalizace scény, stejné tak jako fulltime
podpora tymt a v neposledni fadé rozvoj esportovych talenti v CR a SR. Tato organizace
aktualné vlastni velmi uspésny a nejvyse postaveny ,,Ceskoslovensky* tym ve hie Counter-
Strike: Global Offensive. Taktéz se mu dafi v posledni dob¢ s jejich League of Legends
sekei v Ceské Hitpoint Masters lize, kterd spadd mezi evropské turnaje vyrobce této hry
Riot Games. Ambasadofi tohoto tymu jsou pfedevS§im byvali top hraci ¢i content tvirci.

(Sinners, 2021)

Konec¢nou organizaci z posledni doby v ramci celkového vyctu je Brute. Ta je sice na
»ceskoslovenské™ scéné jiz néjakou dobu, ale rok 2019 byl pro ni prilomovy, jelikoz se
zde rozhodl investovat majitel Socialsharks — Pavel Andrysek. Od té doby bylo mozné
vidét rizné pokusy této profesionalni organizace o fulltime tym, ktery by reprezentoval
nejen Brute, ale i celou nasi scénu. Bohuzel se vSak této organizaci stale nedafi ziskavat
takové uspéchy, jako se dafilo obéma ptedchozim organizacim. Co vSak mulzeme
povazovat za pozitivni, je oblast propagace, medidlni vystupy, poradani riznych contestli
(soutézi) nebo ve spolupraci s firmou Footshoop prezentace dresti a dal$i merch. Samo
Brute na svém webu uvadi: ,,BRUTE neni esport pouze o hrani na pocitaci, ale o tymové
praci, discipling, pokofe, zdravém Zivotnim stylu a obrovské vasni ke gamingu.* (Brute,

2021)

8.2.2 Z pohledu turnaju a lig

Z pohledu ruznych lig a organizatori je mozné sledovat postupné zlepSeni v poslednich
letech. At uz z pohledu kvality organizace a pienosi (streamt), tak 1 z pohledu financi.
Objevuji se zde stale nové firmy a investofi, ktefi chtéji podpofit nejenom tymy, ale i

soutéze probihajici na ,,Ceskoslovenské® scéné.

Za nejvetsi ligu je mozné aktudlné povazovat Sazku eLEAGUE, za kterou stoji herni portal
Grunex, ktery je 1 organizatorem, a to ve spolupraci s Czech News Center a spolecnosti
Sazka, po které je tato liga pojmenovéna. V roce 2020 se uskutecnil prvni rocnik v podobé¢

dvou sezon (jaro a podzim) ve hrach Counter-Strike: Global Offensive a DOTA 2. Celkova
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dotace této ligy Cinila 2,3 miliond korun, které si mezi sebou rozdélily zucastnéné tymy.
Jedna se o nejvétsi dotaci na ,,Ceskoslovenské™ scéné€. Pro rok 2021 byl oznamen navrat
této ligy. VSe, jako dané hry a vySe penézité dotace, zistavaji. Pocitd se dokonce
s oznamenim raznych piekvapeni a novinek, a to predev§im smérem k divaktim. V obdobi,
kdy tato liga nebézi, byly na strance potadany turnaje v druhych hrach, ve kterych byly
taktéz zajimavé prizemoney pro tymy. (Sazka, 2021)

Zvysuje se i kvalita a objem penéz v Mistrostvi Ceské republiky v po¢itatovych/mobilnich
hrach, které pofada herni portal Playzone. V roce 2020 bylo na finale MCR rozdéleno 270
tisic korun ve dvou pocita¢ovych hrach (Counter-Strike a PUBG) a 100 tisic korun pro dvé
mobilni hry (Hearthstone a Brawl Stars). K tomu nejlepsi ¢tyfi ve hie Hearthstone dostali
navic 33 tisic korun ve voucherech (poukazech) od firmy Samsung. Pro rok 2021 je zatim
oznameno pouze MCR ve hie Counter-Strike: Global Offensive, ve kterém by mély byt
v pribehu roku rozdany financ¢ni dotace ve vysi jednoho miliénu korun. Vitéz findlového
eventu z celkové ¢astky dostane 200 tisic korun. Dalsi hry pro leto$ni rok nebyly v dob¢
psani této prace oznameny. (MCR PC, 2021)

vvvvvv

Masters od stejnojmenného organizatora. Jednd se o ligu, kterd ma v pribéhu roku dva
splity (dvé casti), z nichZz na konci postupuji dva tymy do evropské soutéZe European
Masters. Celkovéa dotace posledniho splitu k datu psani diplomové prace byla 100 tisic
korun pro nejlepsi Ctyfi tymy. (Gamepedia, 2021)

8.3 Sportovni hry

V historii her a celkové esportovych titulll, které jsou zaloZeny na n¢jakém sportu, je
nezndméjsi a pfedevSim nejhrangjsi. Z fotbalového prostfedi je to rozhodné titul od
spole¢nosti EA Sports s nazvem FIFA. Jeji historie sahd od roku 1993 aZ dodnes a je
evidentni, Ze v prib¢hu let prosla fadou promén. V né€kterych ro¢nicich bylo zde dokonce
mozné vidét kompletni ceskou ligu, ale bohuzel v poslednich letech mizeme zaregistrovat
pouze tfi Ceské zastupce. Hlavnim konkurentem ve hrach z fotbalového prostredi je titul
Pro Evolution Soccer (zndmy spiSe pod zkratkou PES) od spole¢nosti Konati. Jeho historie
sahd od roku 1995 az do soucasnosti. Také on, stejné¢ jako FIFA, prosel obrovskou
progresi. Jeho hlavnim atributem, kterym se snaZzi odlisit od FIFY, je pfeneseni co nejvice

realnych prvka z fotbalu do hry. V poslednich letech se dafi této hie stahovat naskok
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v prodejich FIFY. Soucasné se snazi prorazit do svéta esportu, ¢emu napovida nedavna

zména jména na eFootball PES.

V hokejovém prostiedi je neznaméjsi hra NHL od spole¢nosti EA Sports. Svétlo svéta
spatiila hra poprvé v roce 1991, kdy kvili licenci musela v Evropé¢ vystupovat pod
oznacenim EA Hockey. Jak si l1ze povSimnout, tak tento titul nese ndzev nejvetsi hokejoveé
ligy svéta, od které ziskal licenci v roce 1993. Z divodu riiznych licenci a problémi s nim
spojenych se obsah tymu v této hie v priabehu let rizné ménil (dokonce byla hra jeden rok
bez licence piimo NHL). I kdyZ by se dalo ocekdvat vysoké mnozstvi prodanych kust

ro¢ng, tak opak je pravdou a ze sportovnich titull se fadi mezi nizsi.

Z ostatnich her stoji opét rozhodné za zminku titul NBA 2K od vydavatele 2K Sports.
Prvni ro€nik vySel v roce 1999 a dodnes vychazi kazdy rok nova hra s ur€itym vylepsenim.
Odhady ohledné prodeje uvadi, Ze posledni ro¢nik (2K21) byl zatim prodan v poctu pies 8
miliont kust. Diive existovala konkuren¢ni hra od spole¢nosti EA Sports s nazvem NBA
Live, kterd vSak jiz ptfes dva roky nevysla. Nevi se také, zda jest¢ n¢kdy vyjde. Velmi
oblibenou hrou piedevS§im na americkém trhu je titul Madden NFL od spole¢nosti EA
Sports. Jedna se o hru z prostfedni amerického fotbalu, ktera nese ndzev nejvétsi ligy na
svéte v tomto sportu a zaroven piijmeni jedné z legend tohoto sportu. Prvni ro¢nik pod
uvedenym ndzvem vySel v roce 1993 a dodnes vychdzi kazdy rok nova hra (posledni
vydanou je Madden NFL 21). Jedna se o jeden z nejprodavanéjSich tituli spole¢nost EA
Sports.

8.4 Ceska sportovné herni scéna

Na ,,Ceskoslovenské®™ scéné v historii probehla velkd fada turnajii ve sportovnich hrach.
Nejcastéji ve hie FIFA, ktera byla nasledovana NHL. Jejimi organizatory mohly byt napf.
,party” kamaradii, pocitacové herny €1 herni portaly. Pro diplomovou préci neni zasadni
dohledavani ptedeslych turnajti, jelikoz diive byla podpora od velkych organizatora
smérem k témto titulim velmi nepravidelna. Prilomové projekty v podobé lig a velkych
turnaji, které se zamétuji primarné na hry prezentované v pfedchozim textu (viz 8.1, 8.2,
8.3) jsou soucasti prilohové ¢asti (viz Ptiloha I), stejné tak jako prezentace ¢eskych klubi

v esportu (viz Ptiloha II).
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8.5 Esport VS sport v zahranici

Esport je v zahrani¢i o dost 1épe vnimanym trhem a aktivitou oproti Cesku a Slovensku. Za
piinosny aspekt zde lze povazovat fakt, ze zde muzeme nalézt spoustu sportovnich
osobnosti, které do dané¢ho odvétvi investuji nemalé ¢astky, a to predevsim do esportovych
organizaci (tymu). Nékteré sportovni osobnosti dokonce sami streamuji a hraji hry. Jako
piiklad miizeme uvést brazilského fotbalistu Neymara, mezi jehoz velké zaliby patii
streamovani Counter-Strike: Global Offensive. Ve svét¢ tak mulZzeme najit spoustu

fotbalovych klubti se svymi esport tymy (viz Ptiloha III).

8.6 Poradatelé sportovné hernich eventii v CZ/SK

Na cCeské a slovenské scén¢ najedeme piedevsSim spoustu mensich poradatelti turnaji ve
sportovnich esport titulech. V rdmci diplomové prace tak budou ptedstaveny pouze ty
nejvetsi, které se organizaéné podili na jiz diive popsanych ligach, eventech aj. K nim se
jesté piidava herni portal Topgaming.eu, ktery stoji za sérii turnaji PADDOCK LIGA ve
hie FIFA21 a herni titul FIFA podporuje jiz od svého vzniku.

8.6.1 Grunex

Pod timto ndzvem si vétSina hrach a lidi pohybujicich se na dané scéné predstavi
predevSim herni portal Grunex.com, ktery byl zaloZen a spustén v roce 2009. Jeho cilem
bylo vytvofeni zakladny pro hrace pocitacovych her, na které najdou riizné herni novinky,
ale také novinky z esportové/herni scény. Hlavni slozkou je pofadani online turnajt, offline
turnaj a eventll. V soucasnosti si na tomto webu muize kazdy zadarmo zalozit svij vlastni
turnaj. Sdm web se prezentuje jako ,,nejvétsi esportovy portdl v CZ & SK se zékladnou pro

herni komunity*. (O Grunexu, 2021)

Za portalem stoji marketingova a herni agentura Grunex, kterd byla dfive zndma jako
Boosters s.r.o. Jeji vyznam v Ceském a slovenském hernim segmentu dokazuje odkup
polovi¢niho podilu v roce 2019 spolec¢nosti EC Investments ve spojeni se jmény, jako je
Daniel Kiretinsky a Patrik Tkac. Slovy agentury: ,, Agentura Grunex poskytuje
marketingové a PR sluzby se specializaci na klienty zaméfené na cilovou skupinu
pocitacovych hraca. Provozuje také vyznamna lokalni herni média, jako naptiklad e-sport
portal Grunex.com, herni portdl Hrej.cz, nejvétsi tematické tuzemské komunitni portaly
TryHard.cz, WoT.cz a Dota2.cz a také fadu hernich facebookovych stranek a skupin. Od

roku 2016 spoluvlastni televizni herni pofad Re-Play. Celkovy mési¢ni zdsah agentury je
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ptes 330 tisic navstévnikl na vlastnich hernich portalech a ptes 500 tisic hraca na hernich
facebookovych strankach a skupinach. V poslednich letech se zamétuje také na gamingové

a eSport projekty v online 1 offline podobé.* (Kotyk, 2019)

Agentura je spojena s vétSinou vySe popsanych projektd, lig a eventli. Provadi jak jejich
organizaci, tak zajiStuje i rizné pienosy, navazovani vztahd, stejn¢ tak jako vesSkerou
produkci. Cely vycet projektii je opravdu velky: Sazka eLEAGUE, iSport Cup, iSport
Liga, DATART:eLIGA, MOL eCup, e:LIGA, eRepre, Esport Hokejova Liga, Enyaq
Hockey League, esportovy tym AC Sparta Praha aj. Poslednim oznamenym projektem je
budouci EHOKEJ Liga TIPOS Extraligy na Slovensku. Rozhodné plati, ze se jedna o

¢eskou a slovenskou jedni¢ku na poli sportovnich esportovych tituld.

8.6.2 Playzone

Stejné jako u pfedeslého Grunexu se 1 tady hracim vybavi herni portal, ktery rovnéZ vznikl
v roce 2009, a to jako pokracovatel webu United-Games.cz. Miizeme zde nalézt turnaje
v riznych hrach, stejné tak jako ligy, spoustu novinek a ¢lankd z herniho a esportového
spektra, ale tfeba novée taktéz Zapasovnik, ktery slouzi jako ptehled v esport zdpasech a
tymech pro ,Ceskoslovenskou® komunitu. Vlastnikem tohoto portdlu je agentura
PLAYzone s.r.o., kterd portal uvadi slovy: ,Server www.playzone.cz piedstavuje
vlajkovou lod’ agentury PLAYzone s.r.o., kterd se jinak soustfedni na potadani hernich
eventl, online marketing v herni komunité, profesiondlni zivé ptenosy z hernich i
nehernich akci. Od svého zaloZeni v roce 2006 (tehdy jeste¢ jako United-Games.cz) si
vypracoval pozici nejrespektovangj$iho a nejnavstévovanéjsiho zdroje informaci a zébavy

na poli online hrani v Ceské republice.” (O PLAYZONE.CZ, 2021)

Z vySe zminénych projektl na sportovni esportové scéné se agentura fadi za nasledujicimi:
FIFA COOL Liga, RYTIRSKA JBL QUANTUM E-LIGA aj. Nespornou vyhodou je
poiadani Mistrovstvi CR v pogitatovych a mobilnich hrach, které predstavuje aktualng
nejvetsi herni event na ,,Ceskoslovenské scéné. Herni tituly, ve kterych se na Mistrovstvi
CR bojuje, se rtizné méni. V budoucnu se mozna miizeme dockat i n&jakého sportovniho
titulu. Posledni Ucasti sportovniho esport titulu je Ucast hry FIFA na PlayStation
Mistrovstvi Ceské republiky v konzolovych hrach v roce 2019. Z dalsich projektl agentury
Playzone mtiZzeme uvést poradani COOL ligy, ¢i produkci televizniho pofadu COOL

Esport na televizni stanici Prima COOL.
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Jak si lze vSimnout, spousta projektl této agentury nese nazev COOL. Divodem je odkup
polovi¢niho podilu z roku 2019 spole¢nosti THR Media, za kterou stoji Ivan Zach, ktery je
hlavnim vlastnikem skupiny Prima stejnojmenné televize. Jak uvedla sama Prima: ,,Cilem
tohoto spojeni je rozvoj esportu a dale pak zatraktivnéni televizniho a online vysilani na

Prima COOL.“ (Holzman, 2019)
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9 DOTAZNIKOVE SETRENI

9.1 Dotaznik

Jak jiz bylo uvedeno v metodologii diplomové prace (viz 7.3.1), za vyzkumnou metodu
bylo zvoleno dotaznikové Setfeni v online podobé¢. Zvolené otazky se opiraly o pfedchozi
vyzkumy autora, které byly realizovany v ramci piedchozi autorovy bakalaiské prace.
Dotaznik obsahoval celkem 34 uzavienych otazek, jejichz odpoveédi mély ptinést aktudlni
data o pohledu, povédomi a chovani respondentt v kontinuité s jejich hernimi/esportovymi
a sportovnimi preferencemi z marketingového pohledu. Cilem hned prvni otazky bylo
vyselektovat odpovidajici respondenty na zdkladé dvou jednoduchych odpovédi — Ano
nebo Ne na otazku, kterd zjistovala, zda respondenti sleduji digitadlni hry. V ptipadé
pozitivni odpovédi mohl respondent pokra¢ovat dale ve vyzkumu, v opaéném piipadé byl
pfeveden na konec vyzkumu, kde posledni Ctyfi otdzky sméfovaly ke zjisténi

sociodemografickych tidajt (viz Pfiloha V).

Dotaznikové Setieni probihalo od 8. 4 do 14. 4. 2021 na webovém softwaru Google Forms
od stejnojmenné firmy, ktery je zdarma dostupny. Pozitivem byl rovnéz jednoduchy
zpusob sbirani dat, které 1ze nasledné prevést do podoby excelového dokumentu. K Siteni
dotazniku mezi cilovou skupinu byly vyuzity fanouSkovské facebookové stranky her a
esportu, soukromé zpravy a v neposledni fadé¢ komunika¢ni aplikace Discord. Pted
spusténim dotaznikového Setfeni byl proveden pretest s vytipovanymi respondenty

spliujicimi pozadavky kladené na cilovou skupinu vyzkumu.

9.2 Vyzkumny vzorek

V prubéhu prace byl stanoven piedbézny pocet respondentii dotaznikového Setfeni na
minimalné 1 000 odpovédi. Tohoto cile se podatilo nejen dosdhnout, ale 1 pekrocit, nebot’
dotaznik vyplnilo celkem 1 953 respondenti, piicemz z nich 1 935 respondentd (viz Graf
11) odpovidalo nastavenému cilovému vzorku (viz 7.3.3). Z celkového vyzkumného
vzorku dotaznik vyplnilo 1 616 muzt a 319 Zen (viz Graf 1), coZ znamen4d, ze muZzi byli 5x
vice zastoupeni, nez cemu odpovidalo zastoupeni Zen. Danou skutec¢nost 1ze odiivodnit tim,
ze dotaznikovy prizkum byl realizovan v herni a esportové komunité, ve které lze aktualné

najit vice muzi.
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Pohlavi

mMuZ mZena

Graf 1: Pohlavi respondentt (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Z pohledu véku méli respondenti na vybér ze Sesti predem stanovenych vékovych kategorii
(mén¢ nez 14, 14-17, 18-21, 22-25, 26-29 a 30+). Nejvétsi vékové zastoupeni ve
vyzkumném vzorku méla kategorie 18 az 21 let s 830 respondenty. S vétSim odstupem
nasledovala kategorie 14 az 17 let, kterou zvolilo 503 respondentii. Tteti nejcastéji
zastoupenou veékovou skupinou bylo rozmezi 22 az 25 let s 347 respondenty. Jak ukazuje
graf (viz Graf 2), nasledovala kategorie 26 az 29 let se 142 respondenty a kategorie 30+
s 98 respondenty. Nejméné zastoupena kategorie byla ve véku nizS§im nez 14 let, ktery
odpovidal minimalnimu poctu, tzn. pouze 15 respondentd. Zjist€éné udaje naznaluji

pomalé, ale jisté starnuti herni a esportové komunity hraca.
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Graf 2: Vék respondentil (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Dalsim zkoumanym sociodemografickym udajem bylo dosazené vzdélani respondentii. Na
vybér bylo Sest moznosti odpovédi (viz Graf 3). Nejvyssi zastoupeni u cilového
vyzkumného vzorku odpovidalo stfedoskolskému vzd€lani zakoncenému maturitou s 866
respondenty. Za nim nasledovalo s 611 respondenty zakladni vzdélani a tfetim nejcastéji
uvedenym vzdélanim bylo stfedoskolské vzdélani zakoncené vyucnim listem s 221
respondenty. Teprve az zde se objevuji ob¢ kategorie vysokoskolské vzdélani, a to presnéji
ukoncené bakalafské studium se 126 respondenty a magisterské studium s 67 respondenty.
Nejméné zvolenou odpovédi byla moznost bez vzdélani, kterou potvrdilo pouze 44
respondentli. Vice nez polovicni podil stiedoSkolského vzdélani mlzeme pficist

prevladajicimu vékovému zastoupeni respondentli vyzkumu.
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Vzdélani

m Bez vzdélani
m Fakadni vzdélani
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zakon&ené maturitou

m Bakalarskeé vzdélani

m Magisterské vzdélani a
vyse

Graf 3: Vzdé¢lani respondentli (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Poslednim zkoumanym tdajem bylo zjisténi bydlisté respondentii. Ti si mohli volit svou
odpovéd’ ze seznamu vsech ¢eskych krajti, Slovenské republiky a moznosti ,,Jiné* pro ty,
kteti pobyvaji v zahranici (viz Graf 4). Zajimavym zjisténim bylo, Zze nejvétsi zastoupeni
respondentl pfipadlo na Moravskoslezsky kraj s 245 respondenty, dale na Slovensko s 237
respondenty, Jihomoravsky kraj s 201 respondenty, za kterym nasledoval Stiedocesky kraj,
ktery jako své bydlisté¢ uvedlo 178 respondenti. Nejmensi zastoupeni v ziskaném vzorku
me¢la nabizend moznost zahrani¢i s 25 respondenty, z pohledu vybéru kraji s 51
respondenty to byl kraj Liberecky. Po prozkoumani ziskanych dat miizeme uvést, ze se
vramci vyzkumného Setfeni povedlo vcelku rovnomémé zasahnout celé uzemi Ceské

republiky a Slovenska.
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Graf 4: Bydlisté respondentl (Zdroj: Vlastni zpracovani)

9.3 Vyhodnoceni dotaznikového Setieni

Jak bylo jiz zminéno na pocatku Kapitoly 9 (viz 9.1), prvni otazka dotazniku vyselektovala
respondenty, ktefi nehraji digitalni hry. Dalsi otazky (9-30) jiZ smétovaly pfimo k dané

problematice, tedy k naplnéni cile prace (viz Pfiloha V).
Otazka ¢. 2: Na ¢em hrajete hry?

U Otazky ¢. 2 méli respondenti vybrat zafizeni, na kterych hraji alespon 3 hodiny tydné.
Dle ocekévani bylo uvedeno, Ze respondenti nejcasteji vyuzivaji pro hru stolni pocitac, coz
potvrdilo celkem 1 271 (66 %) respondentli. Ptekvapenim byla odpoved’ — telefon/tablet,
kterou uvedlo 653 (34 %) respondentli, coZ lze pfi€ist jednoduchému pfistupu k témto
zafizenim, stejné¢ tak jako k mobilnim hrdm. To se soucasné odrazi v rostoucim trendu
v odvétvi mobilnich her. 599 (31 %) respondentii také vyuziva notebook, ktery je
alternativou klasického pocitace. Prekvapivé velky pocet respondentt 490 (25 %) zatrhl
jako jednu z odpovédi konzoli Playstation. Dale nasledoval Xbox se 185 (10 %)
respondenty. Tyto vysledky Ize pti¢ist vétsi dostupnosti uvedenych konzoli, stejné tak jako

je tomu u hernich tituli, zejména u jejich novéjsich verzich. Hlavnim divodem je vSak
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pfedev§im vétsi podpora esportovych titull na téchto zafizenich. V pozadi zistalo
Nintendo, které se v Evrop¢ netési takovému zdjmu, nebot’ nenabizi moc kompetitivnich

moznosti (viz Ptiloha V: Graf 12).
Otazka €. 3: Jaké hry aktualné nejvice hrajete?

U Otazky ¢. 3 respondenti vybirali jednu ¢i vice moznosti z patnacti nabizenych esport
titult, dale single player her a moznosti — Zadné. Jasnou jednickou se stala hra League of
aktualné¢ nejhranéjSich her na svété, tak odpovéd’ nebyla zadnym piekvapenim.
Nasledovala odpovéd — jiné s 828 (43 %) respondenty, coz lze pficist obrovské Skale
esport tituldi, dale single player hry se 719 (38 %) dotazovanych, kde se mize jednat o
rizné hry v této oblasti, kterd neni niro¢nd na internetové pfipojeni apod. Druhym
nejcastéji volenym esport titulem byl Counter-Strike: Global Offensive, ktery hraje 616 (32
%) respondenti. Jeho tspéch lze pficist tomu, Ze se jednd o historicky zakofenénou hru na
nasi scéné, k cemuz muzeme pricist jeho aktudlni nulovou cenu. Prekvapivé za nim se
umistil herni titul Valorant s 378 (28 %) respondenty, ktery je novou esportovou hrou z
dilny Riot Games, jeZ neni uvedena jesté ani cely rok. Ze sportovnich her si nejlépe vedla
FIFA, kterou hraje 339 (18 %) dotazovanych, za ni se umistilo NHL se 171 (9 %)
respondenty. Takto vysoké cislo, a to pfedev§im u FIFY, Ize pficist jeji velké podpoie v
poslednich letech na ,,Ceskoslovenské® scéné. Plusem je soucasné také to, ze se jedna o

vynikajici titul na hrani s pfateli nejen doma (viz Pfiloha V: Grafy 13 a 14).
Otazka €. 4: Jaké esportové tituly aktualné nejvice sledujete streamech?

Tato otazka (Otazka €. 4) nabizela stejné moznosti jako otazka predchozi (Otazka €. 4), ale
s tim rozdilem, Ze v nabidce nebyla moznost single her. Tti nejvysSe umisténé esport tituly
z minulé otazky si udrZely svd mista. Nejmensi pokles lze vysledovat u League of
Legends, coZ lze pficist Ceskym, evropskym a zahrani¢nim ligdm, které jsou velmi casto
vysilany. U sportovnich her se nejlépe dafilo opét FIFE, kterou sleduje 219 respondentii, a
to oproti respondentiim (66), kteti uvedli NHL. Diivodem je nejspiSe uz zminénd vyssi
podpora na ,,Ceskoslovenském trhu, stejné tak jako velkd medialni podpora i v klasickych
médiich. Pro divdka je totiZ o dost jednodussi pochopit virtudlni fotbal, nez je tomu u
strategické hry s postavami. Z dotazovanych respondentli uvedlo 317 z nich, Ze nesleduje
zaddny zminény titul a ani jinou hru, pfi¢emz naopak jiné hry, které nebyly v nabidce,

sleduje 288 respondentt (viz Ptiloha V: Grafy 15 a 16).
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Otazka €. 5: Kde pravidelné sledujete obsah okolo her/esportu?

Zde (Otazka ¢. 5) se potvrdila dominance streamovaci platformy Twitch, kterou sleduje 1
472 (76 %) respondentl. K dalSim nélezi video/streamovaci platforma Youtube, kterou
uvedlo 1 231 (64 %) respondentli, coz lze pficist jejich dlouhodobé a velké popularité
sledovani her, které jeSté¢ vice umocnila pandemie. Ze socialnich siti si nejlépe vedl
Facebook s 672 (35 %) respondenty a Instagram s 599 (31 %) respondenty. Za o¢ekavanim
zlstaly herni portaly, které zvolilo pouze 384 (20 %) respondentd. To Ize pficist snadno
dohledatelnému obsahu na socidlnich sitich. Pouze 101 (5 %) respondentl nikde nesleduje

obsah okolo her a esportu (viz Ptiloha 5: Graf 17).

Otazka €. 6: Mate povédomi o sponzorech, ktefi stoji za konkrétnimi turnaji/tymy

v esportu?

V Otézce ¢. 6 potvrdilo 1 232 dotazovanych (63 %) povédomi o sponzorech v esport
odvétvi. To ukazuje na dobrou spolupraci v kontinuité s reklamou v tomto odvétvi, kdy
pocet neni zbyteéné nadbytecny, coz by mohlo vést ke zbytecnému prodelavani. Naopak
703 dotazovanych (36 %) nemd za&dné povédomi o sponzorech, coz lze pficist tomu, Ze
minimaln¢ (nebo vibec) sleduji pfenosy a tymy, ¢i pfipadné na n€ reklama dostate¢né

nepusobi (viz Ptiloha V: Graf 18).
Otazka ¢. 7: VS§iml/a jste si néjaké reklamy spojené s esportem?

Oproti ptedchozi otdzce (Otazka €. 6) lze zde (Otazka ¢. 7) vidét pozitivni nartst, kdy si
reklamy v§imlo dokonce 1 459 dotazovanych (76 %). DalSich 334 dotazovanych (17 %) si
neni jistych, jestli takovou reklamu vidélo, zatimco pouze 142 dotazovanych (7 %) uvedlo,
ze Zadnou z reklam nevidéli. Za takovymi Cisly nejspise stoji to, Ze vétSina téchto reklam
bézi bud’to na streamech nebo na socidlnich sitich. Taktéz tomu dopomahaji internetovi
prodejci jako Alza.Cz nebo CZC.cz, ktefi radi propaguji rizné produkty ve spojitosti

s hranim nebo esportem (viz Pfiloha V: Graf 19).

Otazka ¢. 8: Kde pravidelné sledujete své oblibené hry, tymy, hrace, streamery?

(Z pohledu socialnich siti, postii, fotek, tvorby)

Stejné jako u Otazky €. 5 se i zde (Otazka €. 8) opét potvrdila dominance Twitche, ktery
uvedlo 1 303 (68 %) respondentii a Youtube s 1 213 (63 %) respondenty. Piekvapenim
vSak byla socidlni sit’ Instagram s 1 036 (54 %) dotazovanymi, coz piedcilo skoro o 400

respondenti Facebook. Uspéch Instagramu tkvi v jeho jednoduchosti, nebot’ se zde ¢lovek
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rychle a jednoduse dozvi vSe potfebné od svych oblibencii v zajimavém formatu (viz

Priloha V: Graf 20).
Otazka €. 9: Co preferujete na lokalnich hernich turnajich?

Otazka €. 9 je dalsi z téch dotazii, kde mohli respondenti zvolit vice moznosti z tfinacti
nabizenych kategorii. Dulezitym aspektem se ukazaly hry, ve kterych dany turnaj probiha
1 043 respondentt (54 %), stejn¢ tak jako komentatoii 820 dotazovanych (42 %). Kdyz
k tomu pficteme ucastnici se tymy 788 respondenti (41 %), tak lze vycist, ze
nebo hraci jsou i content tvirci v danych titulech. Mimo to 1akaji 491 (25 %) respondentii
herni novinky a 431 (22 %) z nich méa rado doprovodné turnaje pro divaky (viz Ptiloha V:

Grafy 21 a 22).
Otazka €. 10: Jaky jazyk streami z turnajii/eventi preferujete?

Ze ziskanych odpovédi respondentd u Otazky ¢. 9 vyplynulo, ze 763 dotazovanych (39 %)
z nich nema jazykovou preferenci streamu. Ostatni dvé moznosti v podobé cestiny,
slovenstiny a anglické varianty si zvolilo velmi podobné mnozstvi respondenti (30 % pro
CZ/SK, 31 % pro AlJ). Diky tomu se nasledn¢ sami organizatoii mohou rozhodnout, zda
chtéji vice cilit na ,,Ceskoslovensky* trh, anebo se pokusit oslovit 1 zahrani¢ni divaky
pomoci anglického streamu, pficemz je bude sledovat i ¢eské a slovenské publikum (viz

Ptiloha V: Graf 23).
Otazka €. 11: Sledujete néjaky sport?

Prvni z vétvicich se otdzek (Otazka ¢. 11) ukazala, ze 1208 (62 %) respondentl n&jaky
sport sleduje. Casto je v riznych komentafich na socialnich sitich uvedeno, Ze hragi her se
nezajimaji o nic jiného — a specialné vitbec ne o sporty. Jelikoz se jedna pomalu o dva ze
tii respondentl sledujicich sport, tak mizeme uvést, Ze opak je pravdou (viz Ptiloha V:

Graf 24).
Otazka €. 12: Jaké sporty nejvice sledujete?

Zde (Otazka €. 12), stejné jako u nasledujicich otdzek (po Otazku €. 18), doslo ke sniZeni
poctu respondentt na 1 208, kteti sleduji n¢jaky sport (viz Otazka €. 11). Tito respondenti
mohli volit jednu ¢i vice odpovédi z osmi nejoblibenéjsich sportl. Zde se dle predpokladi
ukézala obliba fotbalu a hokeje v naSich zemich, které uvedlo 61 % respektive 59 % (z 1

208 respondenttt). Taktéz se zde odrazila rostouci popularita bojovych sportt (27 %). Tyto
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sporty nalezneme i podob¢ virtudlni, a to ptfesnéji u esportovych titull, ve kterych lze

poradat turnaje (viz Pfiloha V: Graf 25).
Otazka €. 13: Mate néjaky oblibeny sportovni klub?

V Otézce €. 13 az 1 023 (85 %) respondentil potvrdilo, Ze ma sviij oblibeny sportovni klub.
S timto zjiSténim mohou velmi dobie pracovat jak dané tymy, tak i organizatofi lig a
eventll, jelikoz se s vysokou pravdépodobnosti tito lidé s danymi kluby i ztotoznuji (viz

Ptiloha V: Graf 26).

Otazka ¢. 14: Podporujete ho i v jinych sportech? (Napriklad: Slavia—Fotbal, Basket,
Hokej apod.)

Ukazalo se (Otazka ¢. 14), ze 695 (57 %) respondentli nepodporuje sviij oblibeny klub i
v jinych sportech. Pouze 457 (38 %) respondentl klub podporuje a z divodu chyby uvedlo
55 (5 %) respondentii moznost — jiné. Tato Cisla byla pomérné velkym ptekvapenim, ale
vysvétleni miize byt v tom, ze nékteré z uvedenych sportti sviij klub nemaji (viz Piloha V:

Graf 27).
Otazka ¢. 15: Zakoupili jste nékdy néjakych merch nebo jiny predmét Vaseho klubu?

Z odpovédi v Otédzce €. 15 vyplynulo, ze vétSina 736 (61 %) respondentii nékdy zakoupila
predmét svého klubu. To dava klubim moznost do budoucna vymyslet cestu vedouci ke
zvyseni ndkupu spojenou s esportem, jak ptimo ve hte, tak 1 ve fyzické podobé¢ (viz Ptiloha

V: Graf 28).

Otazka €. 16: Mite oblibeného sportovce, kterého byste radi vidali napriklad pri

hrani her na streamech, eventech?

Zajimavosti je, Ze u otazky (Otazka ¢. 16) kladné¢ odpovéd€l piesné stejny pocet
respondentti 736 (61 %) jako u predchozi Otazky ¢. 15. Kdyz k tomu pridame 177 (15 %)
respondentll, kteti béhem vypliiovani nevéd¢li, jak se rozhodnout, tak se zde objevuje dalsi
velka pftileZitost. Sportovce mizeme pfirovnat k opinion leadrim a jejich vyuZiti skrze
esport a hry mize byt novym vynikajicim zplGsobem propagace ke ziskani novych
fanousku (viz Ptiloha V: Graf 29).

Otazka ¢. 17: Podporovali byste sviij oblibeny sportovni tym i v néjakém esportovém

odvétvi? (napf. Kdyby zaloZil dany klub esport tym, piipadné poradal eventy ve
sportovnich hrach jako (FIFA, NHL apod.)
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U Otazky ¢. potvrdilo 788 (65 %) dotazovanych, ze by svlij tym podporovalo. Kdyz
k tomu ptidame dalSich 278 (23 %) hract, kteti uvedli, ze aktualné nejsou rozhodnuti, tak
vychézi velka moznost aplikovani do praxe. Sportovni tym tak muze ziskat okamzitou
podporu v esport segmentu, zaroven pak skrze néj také ziskat nové fanousky (viz Ptiloha

V: Graf 30).

Otazka €. 18: Sledujete néjakou CZ/SK esportovou ligu ve sportovnich hrach (FIFA,
NHL, UFC, Madden NFL apod.)?

Skutecnost, ze 1556 (80 %) respondenti (tady uz opct vychazime z celkového poctu
respondentl 1 935) nesleduje Zadnou z téchto aktudlné probihajicich lig (Otazka ¢. 18),
muze znacit jejich Spatnou komunikaci a propagaci smérem k potencidlnim fanousktm,

coz predstavuje dal$i mozny vyuZitelny prostor (viz Pfiloha V: Graf 31).

Otazka €. 19: Sledujete néjakou CZ/SK esportovou ligu v hrach jako LoL, CS:GO,

Valorant, Dota a dal$i (nesportovni Zanry)?

Zde (Otazak ¢. 19) uz vétsina tj. 1070 (55 %) z dotazovanych uvedla, ze né&jakou
»takovou® ligu sleduje. Diivodem zde miiZze byt jak oblibenost danych her, tak stejné i
jejich historickd zakofenénost na ,,Ceskoslovenské scéné, ale soucasné i ptipadnd dobra
propagace. I pies vétsi polovinu kladnych odpovédi zde bylo ocekdvéano daleko vyssi

procento téchto odpovédi (viz Piiloha V: Graf 32).

Otazka & 20: VEdéli jste, Ze miZete reprezentovat CR ve hrach FIFA/PES skrze
projekt eRepre?

I zde (Otazka ¢. 20) se objevilo v koneéném dusledku zklaméni, nebot’ velkd cast
respondentt 1 262 (65 %) uvedla, ze o tomto projektu nic nevi. To ukazuje na $patnou a
nedostate¢nou propagaci zminéného projektu, a to nejenom v cilové skupiné (viz Ptiloha

V: Graf 33).

Otazka €. 21: Védéli jste, Ze sportovni kluby jako Schalke 04, PSG, Golden State

Warriors vlastni tymy ve hre League of Legends?

U Otazky ¢. 21 smétovala pozornost nejen k povédomi, ale 1 k prehledu respondentti. VEtsi
polovina respondenti tj. 1 031 (53 %) z dotazovanych zde opét neméla zadné informace,
coz mohlo disledkem jednak jejich malého piehledu na esport scéné€, nebo si dané tymy

nespojili s odpovidajicimi projekty (viz Ptiloha V: Graf 34).
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Otazka €. 22: Vite o tom, Ze spousta sportovnich klubi/osobnosti vlastni (pFipadné
maji podil) esportové tymy? (Napr. M. Jordan—Team Liquid, S. Curry— SM, Sampi —
fotbalista Jankto a dalSi)

%

Zde (Otazka ¢. 22) se setkavame s obdobnou otazkou jako u Otazky ¢. 21, pouze se
zaménou tymu za osobnosti. Vysledky povédomi a ptehledu zde uz byly lepsi, nebot’ 956
(50 %) respondentii uvedlo, ze tyto osobnosti tymy vlastni (nebo do nich investuji). To Ize
pricist obCasné propagaci danych osobnosti s danymi tymy, a to pfedevSim v Ceském
podéani fotbalisty Jankta, ktery svlj tym velmi propaguje i v klasickych médiich (viz
Ptiloha V: Graf 35).

Otazka €. 23: Zuicastnili byste se néjakého herniho eventu poradaného sportovnim

klubem/asociaci?

Tato otazka se zaobirala pfipadnou budouci G€asti na néjakém hernim eventu, za kterym by
stalo sportovni odvétvi. Velka ¢ast respondentit 62 % (1 195) se vyjadiila kladné. K tomu
1ze uvést, ze druha nejveétsi ¢ast 23 % (444) respondentll v dobé realizace vyzkumu zatim
odpovéd’ nevédéla. Zde se tak nabizi velka prilezitost pro sportovni odvétvi k usporadani
obdobnych akci, které mohou poslouzit jako vynikajici soucast jejich PR (viz Ptiloha V:
Graf 36).

Otazka ¢. 24: SlySeli jste o néjaké z nize uvedenych lig/eventu?

Odpoved’ na danou otdzku (Otazka €. 24) smétfovala ke zjiSténi povédomi respondentli o
jiz probéhlych nebo stile béZicich lig a turnaji ve sportovnich esport titulech na tzemi
Ceska a Slovenska. Respondenti zde méli na vybér z osmi projektli, kde m&li moznost
oznacit 1 vice z nich. Ze ziskanych odpovédi vyplynulo, Ze 784 (40 %) respondentli o
zadné z téchto lig neslySelo. Nejlépe si vedly ligy ve hie FIFA, které byly poradany
spole¢nosti iSport, nebo LFA, které si drzely od 29 % (560) do 34 % (657) povédomi u
respondentli. To ukazuje na vzristajici trend v odvétvi této hry ve spojitosti s Ceskym

fotbalem (viz Ptiloha V: Graf 37).

Otazka ¢. 25: Sledovali byste online ¢eskou basketbalovou ligu ve hife NBA, kdyby

vznikla?

Zde (Otéazka €. 25) byl zkouman budouci z4jem o potencidlni esportovou ligu v basketbalu
na naSem uzemi. Velka vétSina tj. 1 468 (76 %) respondentli se vyjadiila negativné. To

ukazuje, Ze zdjem v daném segmentu o takovou ligu aktudlné neni, coZ se ovSem mize
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v budoucnosti zménit. Taktéz je nutné k tomuto vysledku pfi¢ist malou oblibenost

basketbalu a hry NBA2K na nasem tzemi (viz Ptiloha V: Graf 38).

Otazka ¢. 26: Bavilo by Vas, kdyby se o prestivkach béhem zapasu/pauzach mezi

zapasy vysilali souboje v daném sportu, akorat v jejich esport podobé?

Nejcastéji zvolena odpoveéd’ v Otazce €. 26 ohledné zdjmu programu o prestavkach byla
pozitivni u 879 (45 %) respondentil, coz muze byt dobrym vyuzitim k zabavé (a pripoutani

pozornosti) pro fanousky béhem téchto piestavek (viz Ptiloha V: Graf 39).

Otazka €. 27: Provedl/a jste nékdy mikrotransakci v néjaké hie, pripadné na néjakém

streamu?

Posledni vétvici otazka (Otazka €. 27) zkoumala, zda cilova skupina vyzkumu provadi
mikrotransakce. VétSina respondenti 1 662 86 %) potvrdila, ze takovou transakci nékdy
zrealizovala. Toho muize v budoucnu sportovni odvétvi vyuzit naptiklad v n¢jaké meésicni
sluzbé za minimalni poplatek, ve specialnim obsahu, k hernim predmétiim v nekteré z her

apod. (viz Ptiloha V: Graf 40).
Otazka €. 28: Kolik tak mési¢né utratite v mikrotransakcich ve hrach/na streamech?

U Otazky €. 28 se pracovalo se vzorkem 1 662 respondentl. Mirné ptes polovinu tj. 851
(51 %) respondentii uvedlo, ze tyto transakce neprovadi pravideln€. Nejcastéji uvadénou
¢astkou (13 % tj. 215) bylo 251 az 500 K¢, ovSem 199 (12 %) respondentii uvedlo castku
pouze do 150 K¢. To muze v budoucnu poslouzit k nastaveni cenové politiky u téchto

transakci ve sportovnim odvétvi ve spojitosti s hrami (viz Pfiloha V: Graf 41).
Otazka €. 29: Jak jsou podle Vias aktualné prijimany hry a esport verejnosti/médii?

Otéazka ¢. 29 byla rozdélena na dvé Casti. V prvni Casti byl zjistovan pohled respondentii na
postoj vetejnosti, ve druhé ¢asti se obracela pozornost na média v kontinuité s hrami a
esportem. U obou ¢asti odpovidaly odpovédi nejcastéji volbé priméru. Zajimavosti je, Ze
podle dotazovanych je esport o néco lépe pfijimadn médii, nez jak je tomu u vefejnosti. To
ukazuje na skutecnost, ze by mela byt lepsi komunikace a propagace tohoto fenoménu

mezi vefejnosti (viz Ptiloha V: Grafy 42 a 43).
Otazka ¢. 30: M4 podle Vas Sanci esport v CZ/SK byt jeSté vice profesionalizovan?

U posledni otazky (Otéazka ¢. 30) se vétSina tj. 1 620 (84 %) respondent vyjadfila, Ze
esport v Ceské republice a na Slovensku miZe byt jesté profesionalnéjsi. To otevira

moznost do budoucna vylepSovat zaklady a zdzemi tohoto odvétvi na nasem uzemi. Tim
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by mohli byt ziskavani i novi fanousci, a tak rozsitena i cilové skupina (viz Pfiloha V: Graf

44).
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10 ZODPOVEZENI VYZKUMNYCH OTAZEK
VO1: Jaké povédomi maji hraci FIFY o jim urcenych ligach?

Prvni vyzkumna otazka se zaobira povédomim o ligach potadanych ve hie FIFA u hraca,
pro které je ur¢ena. K vyhodnoceni této vyzkumné otdzky pfispeli svymi odpovédmi
respondenti, kteti uvedli jako jednu z moznosti aktudlné nejvice hranych her pravé hru
FIFA (viz Otazka ¢. 3). Nasledné¢ bylo u hrac¢h dané hry zjistovano, zda znaji alespon

jednu ligu, které jsou pro né urceny (viz Otazka ¢. 24).

Jakeé povédomi maji hracCi FIFY o
jim urCenym ligam?

mZnaji alespon jednu z lig m Meslyseli o Zadne z nich

Graf 5: Povédomi hraci FIFY o ligach pro n€ uré¢enych (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Z pruniku téchto otazek bylo zjisténo (viz Graf 5), Ze velka ¢ast (92 %) respondentti slysela
alesponi o jedné z nich. Kdyz to porovname s povédomim vsech zucastnénych respondent,
kdy ptes 40 % uvedlo, Ze o Zadné z nich neslyselo, pfi¢emz 34 % u n&jakého projektu bylo,
tak vychazi, Ze organizatofi téchto lig evidentné¢ velmi dobie cili svou propagaci na

potiebnou cilovou skupinu.

VO2: Zucastnili by se sportovni fanousci esportového eventu poradaného
sportovnim klubem nebo asociaci?

U druhé vyzkumné otazky byla zkoumdna potencidlni ucast sportovnich fanouskl na

n¢jakém esport eventu, pokud by byl pofadan sportovnim klubem nebo sportovni asociaci.
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K odpovédi tentokrat prispéli respondenti, kteti potvrdili, Ze sleduji n&jaky sport (viz

Otéazka €. 11). Pravé oni pak nésledné zodpoveédéli VO2 (viz Otazka €. 23).

Zucastnili by se sportovni fanousci
esportoveho eventu poradaneho
sportovnim klubem nebo asociaci?

mAno
mMe

Mewi

Graf 6: U¢ast na esportovém eventu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Jak si lze v grafu povSimnout (Graf 6), tak by se velka ¢ast (68 %) sportovnich fanouskl
takového eventu zucastnila. Kdyz k tomu ptidame 20 % v t& dobé jesté nerozhodnutych
respondentti, tak vychazi velmi dobry potencial pro takovou akci. S timto zjisténim muize
sportovni odvétvi dale pracovat a nasledné¢ alespoit zhruba odhadnout potencialni

navstévnost.

VO3: Co preferuji fotbalovi fanouSci na esport eventech?

V tieti vyzkumné otazce byla zkoumana preference riznych prvki, které se objevuji na
esport eventech. Uvodni otdzkou ke zodpovézeni VO3 byla otazka zjidtujici, které sporty
respondenti sleduji (viz Otazka ¢. 12). Poté, co byli vyselektovani fotbalovi fanousci, tak
byla provedena analyza jejich odpoveédi sméfujicich k preferencim na lokélnich hernich

turnajich (viz Otdzka €. 9).
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Co preferuji fotbalovi fanousci na esport

eventech?
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Graf 7: Preference na esport eventech (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Z této analyzy vyplynulo (viz Graf 7), ze nejcastéji jsou respondenty preferovany tzv.
zakladni kameny téchto esport eventd. VSechny jsou mezi sebou provazany, jelikoz se
jedné o tymy (a jejich hrace) a komentatory, kteti se v dané hie pohybuji. Mimo to zde
muizeme vidét vysoké zastoupeni soutézi, doprovodnych turnaji pro divaky, hlavné pak i
zajimavé osobnosti. Fotbalové kluby nebo asociace na zéklad¢ téchto zjiSt€éni mohou
postavit zaklady svych eventd. Jasné z vysledkt vyplyva, ze zastoupeni fotbalisti zde bude
vitano. Ti se mohou v ramci néjaké soutéze utkat i s divaky, ¢imz jim rozhodné ud¢laji

radost.

VO4: Ma vék respondentii vliv na povédomi o sponzorech?

Ctvrta vyzkumna otazka sméfovala pozornost k vlivu véku respondentti vyzkumu na
povédomi o sponzorech, ktefi stoji za esportovymi tymy nebo eventy. Jako zaklad zde
poslouzily zjisténé veékové udaje (viz Otazka €. 32), které reflektovaly rozd€leni do tii
skupin: mladsi vékova skupina (méné nez 14 let a 14—17 let), stiedni vékova skupina (18—

21 let a 22-25 let) a star§i v€kova skupina (2629 let a 30+ let). Dané¢ho Clenéni bylo
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nasledné vyuzito v rdmci zjisténi odpovédi na VO4, tzn. zda povédomi o sponzorech je

v kontinuité s vékem respondenti (viz Otazka €. 6).

MIladsSi vékova skupina

mAng mMe

Graf 8: Mladsi v€kova skupina a sponzofti (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Stredni vékova skupina

mAno mMe

Graf 9: Stfedni vékova skupina a sponzofi (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Jak si lze z graft (viz Graf 8, Graf 9) povSimnout, tak nejvetsi povédomi o sponzorech
muzeme nalézt u stiedni vékové skupiny. To lze pricist jejich pravdépodobné delsi ti¢asti
na herni/esport scéné. Tyto vysledky ukazuji na velkou moznost spojeni si znacky u mladsi

a stfedni vékové skupiny s konkrétnim tymem, ligou aj. To nabizi sponzorim v esportu
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moznost, ze s velkou pravdépodobnosti mohou zvysit povédomi o své znacce €i vyrobcich.
U starsi vékové skupiny (viz Graf 10) spatifujeme nizs$i povédomi o sponzorech, coz lze
pricist ani ne tak pfimo jejich véku, ale moznosti rozptylené pozornosti, kdy na né kazdy
den pusobi spousta reklam pii cesté do prace, pii brouzdani na internetu, socialnich sitich
apod. To znamena, ze uz velkd Cast z dané vekové skupiny tyto reklamy automaticky

prechazi, nevnima je ¢i je vytésiuje.

Starsi vékova skupina

mAno mMNe

Graf 10: Star$i v€kova skupina a sponzofti (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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11 KOMPARACE DAT S PREDCHOZIM VYZKUMEM

V roce 2019 byl v rdmci bakalafské prace autora proveden kvantitativni vyzkum na téma
,Fenomén profesiondlniho sportu v digitdlnich hrach®. Data z tohoto vyzkumu byla
vyuzita ve forme sekundarnich dat ke komparaci vysledkl (viz Ptiloha VI), aby poukézala
na skutecnost, do jaké miry se mohou odhalit rozdily v odpovédich u vybranych otdzek

aktualniho primarniho vyzkumu po dvouletém odstupu.

Z vyznamnych odpovédi stoji v popfedi zjisténi, ze béhem poslednich dvou let se dle
provedenych vyzkuma zvysil o 100 % pocet respondentli, kteti pouzivaji Playstation.
Mirny narust 1ze vypozorovat i u druhé nejoblibené€jsi konzole XBOX. Tyto narasty lze
pficist skutecnosti, ze v poslednim roce vysly nové verze téchto konzoli, ¢imz se starsi
modely staly dostupnéj§imi. Naopak mensi pokles 1ze sledovat o stolnich pocitaci, za ¢imz
s vysokou pravdépodobnosti stoji aktudlni nedostatek jejich komponentd. Pozitivni narast
lze pozorovat i u hrani na telefonech ¢i na tabletech, za ¢imz stoji jejich jednoducha

dostupnost, kdy v dnesni dob¢ velka vétSina populace vlastni chytré telefony (viz Graf 45).

U hranych her byl vypozorovéan pokles u nejoblibengjsi hry League of Legends. Co je vSak
pri¢inou, nelze urcit. Jednou z moznosti jsou kazdoro¢ni velké upravy této hry, které
mohou hra¢e postupem Casu odradit. Stejn¢ tak si mirn€ pohorsila 1 druhd nejoblibené;si
hra Counter-Strike: Global Offensive. Dlvodem zde mohlo byt velké mnoZstvi
podvodnikl v této hie od doby, kdy byla zdarma zpfistupnéna vSem. Naopak mlZeme
sledovat vétSi narGst odpovédi herniho titulu FIFA, ktery se vdZe na zvySené vyuzivani

konzoli, jelikoZ jejich uzivatel€ jsou jeji hlavni cilovou skupinou (viz Graf 46).

U preferenci, které 1ze nalézt na hernich turnajich, miZzeme sledovat rovnéz mirny pokles u
tfi nejoblibengjSich odpovédi (Hry, v nichZ turnaj probiha, komentétofi eventu a tymy, jez

se turnaje ucastni). Co dany pokles vyvolalo, to 1ze t€zko stanovit (viz Graf 47).

V nazoru na vnimani her vetejnosti a médii se podle respondentti béhem poslednich dvou
let naopak mirné zlepSilo vnimani u médii. S vysokou pravdépodobnosti jde o dusledek
vys$siho ¢isla vydavanych ¢lankti z esportového prostfedi (napt. na Sport.cz), které jsou
pozitivné informativniho charakteru. Taktéz k tomu lze pfiCist, ze se online denik iSport.cz

rozhodl zalozit vlastni ligu ve hie FIFA (viz Grafy 42, 43, 48, a 49).

Rozdil také mizeme vypozorovat v dosazeném vzdelani respondentli, kdy u ptedchoziho
vyzkumu dotazovani nejCastéji uvadeli zakladni vzdélani, soucasné vysledky vsSak

potvrdily pievazujici vzdélani stfedoSkolské. Tento stav Ize pfiCist dvouleté pauze mezi
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obéma vyzkumy. Stejny diivod nejspise stoji i za vysSim vékem respondentd. Ve star§im
vyzkumu byl nejcastéji zastoupen veék 14-17 let, zatimco nyni je to 18-21 let. Jak si Ize
povsimnout, tak tyto dvé vékové skupiny na sebe pfimo navazuji, takze za timto posunem
taktéz nejspiSe stoji dvoulety odstup v realizaci vyzkumt. U ostatnich otazek byly rozdily

bud’to minimalni nebo zadné, a proto nebyly detailnéji rozebirany. (Viz Grafy 2 a 50)
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12 SHRNUTI VYSLEDKU VYZKUMU A DOPORUCENI

V teoretické Casti prace byly v rdmci popisu metodiky a vyzkumu stanoveny zakladni
pozadavky k realizaci vyzkumu (viz Kapitola 7), a to véetné vyzkumnych otazek (viz 7.2).
Byla stanovena kvantitativni dotaznikova forma vyzkumu s cilem zisku vétsiho mnozstvi
primarnich dat (viz 7.3). Tato ziskand data byla nasledn¢ vyhodnocena a za jejich pomoci
byly zodpovézeny vyzkumné otazky. Na zékladé¢ vyvozenych zavéri a zodpovézenych

vyzkumnych otazek byla zpracovana projektova cast diplomové prace.

Pro ucely vyzkumu v ramci praktické ¢asti prace se podafilo ziskat potiebny vzorek o
velikosti 1 935 respondentt, kteti odpovidali dané cilové skuping, tzn. hracim digitalnich
her a fanouskiim esportu. Z vyzkumu vyplynulo, ze vétsi polovina (56 %) respondenti ma
dokoncenu jednu z forem stfedoSkolského vzdélani. To lze pficist nejvétsi zastoupené
veékové skupin€é 18 az 21 let. Z pohledu genderu to byli predevSim muzi (84 %), ktefi
prevazovali vysoce pocet zastoupenych zen (16 %), coz prezentuje velkou oblibenost her u

této Casti populace (viz 9.2).

V ramci rozSiteni nihledu na danou oblast byla realizovand komparace aktudlnich
vysledkd vyzkumu s daty z predchoziho uskute¢néného vyzkumu (bakalaiska prace autora,
viz Pfiloha VI). Z této komparace vyplynulo, ze se zvysil podil konzolovych hra¢h na
»ceskoslovenské scéné. Na to se vazZe rostouci oblibenost sportovnich esport titull, které
se taktéZ b&hem poslednich dvou let staly oblibenéjSimi. Dvoulety rozdil mezi vyzkumy se
odrazil i na vy$§im vékovém praméru respondentt, stejné tak jako na jejich minimalné
dosazeném vzdélani. Taktéz se dle respondenti za posledni dva roky zlepSilo vnimani

esportu u médii (viz Kapitola 11).

V ramci dotaznikového Setfeni (viz 9.3) se autor prace doptdval respondentii na rizné
preference, ¢i mozné budouci ucasti. Byl zde poptavdn mozny ziajem o esport ligu
v basketbalové hie NBA2K na Ceském Uzemi, jelikoz aktudln€ Zadna takova neexistuje.
Velka cast (76 %) respondentd uvedla, ze by o takovou ligu neméla zdjem. Dale se
ukézalo, ze platformy Twitch (76 %) a Youtube (64 %) jsou nedilnou soucasti komunity, a
jsou velmi vyuzivany u respondentl. Streamy a videa jsou vynikajici moznosti na cileni
reklamy vyrobkl, které jsou urené nejen pro hrace. Opét se potvrdila celosvétova
dilezitost socidlnich siti jako Faceboook nebo Instagram v ramci komunikace. Vice nez 80
% respondentd uvedlo, Ze nesleduje Zadnou esportovou ligu ve sportovnich hrach, coz se

odrazi v moznosti tuto stale velkou doposud neoslovenou ¢ast potencialnich divaki ziskat.
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Vysledné odpovédi u vyzkumnych otdzek (Kapitola 10) odhalily vysoké povédomi o
ligach/turnajich ve fotbalovém esport titulu, které jsou urcené dané casti respondentim.
Stejné tak ukézaly, ze by se minimdlné¢ 68 % respondenti (ktefi jsou sportovnimi
fanousky) zucastnilo esportového eventu, za kterym by stal néjaky subjekt ze sportovniho
odvétvi. Nasledné byly zjistény preference fotbalovych fanouskli na esport eventech a

povédomi o sponzorech v esportu u riznych vékovych kategorii.

Na zéklad¢ veSkerych ziskanych dat v rdmci diplomové prace tak muze autor doporucit
vyuziti esportu pro sportovni odvétvi. Jedna se o celosvétové stale expandujici trh, ktery
laka ¢im dal vétsi mnozstvi zajemci. Ceska republika je stile pozadu oproti jinym
evropskym zemim, coz miize umoznit v pfipadé aktualniho vstupu do tohoto segmentu
lep$i uchyceni sportovniho tymu nebo asociace. Je pouze na daném subjektu, jakou cast
esportu vyuzije pro své potieby, a to nejen marketingové. U cilové skupiny (a nejenom
tohoto fenoménu) je vysoka pravdépodobnost pro Uspésné sponzorské plnéni v rtiznych

podobéch (umisténi loga, producet placement, sampling aj.).

Z vyzkumu vyplyva, Ze esport mize byt dobrou soucasti marketingu pro riizné subjekty ve
sportu. At uz se jednd o jeho PR vyuziti k propagaci, potadani eventil aj., nebo také k zisku
dalsich sponzorl, finan¢nich prostfedkli a ocenéni pro dany tym ¢i asociaci. Ale to
samoziejm¢ za predpokladu, Ze bude kvalitné podchycen, realizovan, a piedevSim

odpovidajicim zpisobem komunikovan smérem k vetejnosti.
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III. PROJEKTOVA CAST
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13 PLAN MARKETINGOVE KOMUNIKACE

13.1 Soucasna situace

V Ceské republice neni v soudasnosti stéle jesté esport dobie piijiméan, zejména pak co se
tyka starSi generace, ktera je velmi casto zastoupena ve vysokém poctu v fadach
fotbalovych fanousku. Pii ¢teni komentaiti pod rtiznymi ptispévky na socidlnich sitich ve
spojeni s esportem se casto objevuji pravé u této veékové skupiny velmi negativni
komentare, Castokrat je zde uvadéno, ze se nejedna o realny sport, dané aktivity podporuji
obezitu a ,,zakrnélost* déti aj. Dokonce se miizeme setkat i s vulgarnimi vyrazy.

V dnesni dobé& jsou poloprofesiondlni ¢i pln€ profesionalni hraci pocitacovych a
konzolovych her vnimani v ramci daného segmentu v pozici komplexnich sportovci.
Jejich zivot se nesklada jen z neustalého hrani her, jak si vétSina populace mysli. V jejich
tréninku je obsazena jak fyzickda, tak i psychickd ptiprava, nebo tfeba coaching od
profesiondlli ze sportovniho odvétvi, ktefi se staraji i o nejmensi detaily, jako je napf.
sloZeni stravy apod. Bohuzel danou skute¢nost vetejnost obvykle nezna, nebo nema zajem

se s danym stavem seznamit, nezajima ji to, nebot’ uz ma vytvorenu svou vlastni predstavu.

Z pohledu tym, a to nejen z fotbalového prostiedni, pfinasi esport spoustu uzitecného.
Mezi hlavni vyhody mlZeme wuvést moZnosti vyuziti esportové casti tymu
k marketingovym uceliim. At uz se jedna o jeho uplatnéni v propagaci a komunikaci, v PR
¢innosti aj. Esport tym miize klubu ziskat nové fanousky, stejné tak jako zlepSit postaveni
u stavajicich, pfidat Gspéchy na novém soutéznim poli apod. K tomu vSemu se vaze zisk
novych kontakti a predevS§im sponzorid,, kteti mohou klubu pfinést dal$i finan¢ni
prostiedky, tim pak zlepsit jeho pozici.

Event marketing zde prezentuje jednu z nejlepSich moznosti, jak zlepSit povédomi Sirsi
Skaly populace, stejné tak jako sdélit diivody podpory tohoto odvétvi, coz se odrazilo 1
v rozhodnuti pro feSeni projektové Casti prace. Navrh v podobé eventu tak ptedstavuje
vhodné feSeni, jak nabidnout vSe nezbytné, ale soucasné¢ neopomenout 1 otdzku vlastniho
pfinosu. Zakladem kazdého dobrého projektu a komunikace z pohledu marketingu je
analytickd metoda SMART pro stanoveni cilii v planovani a fizeni. Jedna se o:

e Specific — specificky stanoveny cil

e Measurable — méfitelnost, zda bylo cile dosazeno
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e Achievable, Acceptable — dosazitelnost cile (ve stanoveném case), nebo pfijatelny
témi pracovniky, jimz je nastaven
e Realistic, Relevant — cil by m¢l byt realisticky

e Time Specific, Trackable — Casové ohraniCeni cile (Pavlikova, 2019)

Pro ucely diplomové prace bude navrzen esportovy event pro tym FC Banik Ostrava,
konkrétné pro eSport FC Banik Ostrava, ktery byl klubem zalozen. Piestoze ma klub jiz
z poslednich mésici mensi zaklady v esport odvétvi, oproti konkurenci jsou stile
minimélni. Cilem eventu bude jednak prezentace eSportu FC Banik Ostrava, sou¢asné pak
pujde i o kvalifikaci do tohoto esport tymu. V ramci projektu bude navrh smétovat
primarné pouze k zakladim, a to vzhledem k omezeni z divodu know-how produkcnich

agentur, které se na danou sféru ptimo specializuji.

13.2 Cil eventu

Hlavnim specifickym cilem eventu je osloveni potencidlnich fanouski. K dal$im
nezbytnym cilim nélezi zvySeni povédomi o esportu a samotném tymu, rozsifeni stavajici
zakladny fanouskt, moznost navézani a rozSifeni osobni interakce s GCastniky a ziskani

novych kontaktli nejenom v tomto segmentu.

Dle navrhu projektu bude event rozdélen do dvou cCasti. Prvni ¢ast bude probihat online,
kdy se uskutecni kvalifikace ve fotbalové hie FIFA, ze kterych postoupi 8 hracl na pozici
ucastniki realizovaného eventu dle zde piedloZzeného navrhu. Druhou c¢asti je event
samotny, ktery bude slouzit pro hrace i vetejnost. Z hra¢ského pohledu se bude jednat o
finale pro postupujici Gc€astniky, kteti zde budou hrat o penize a smlouvu s klubem. To vSe
bude na misté pfenaseno a komentovano jak pro navstévniky eventu, tak ostatni zajemce
doma pfes internet. Soucasné¢ zde bude nabidnuta 1 moZnost zahrat si stejnou hru pro
vetejnost, sledovat zapasy, setkat se s hraci a fotbalisty, zakoupit merch klubu, Gcastnit se

soutézi o ceny, aj.

Event tak nasledné¢ danou formou umoZni fotbalovému tymu U¢inné oslovit potencialni
fanouSky tymu jak z pohledu vlastniho klasického tymu, tak i v ramci své esport ¢asti.
Vyznaénym piinosem pak bude nastaveni komunikace stavajicich fanouSkii s novou

soucasti klubu. Primarné vSak bude vzhledem k naplnéni eventu pozornost sméfovat
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k ptisobici osvété s cilem vyvratit myty a zlepsit povédomi o esportu a jeho kooperaci

s fotbalem u této skupiny.

Fanousci, ktefi jsou cilovou skupinou, tak ziskaji pro né¢ nezbytné pfesné informace o
davodech a podstat¢ vzniku projektu, stejné tak jako o vstupu ,,do vod* esportu. S tim je
spojeno piedstaveni esportu, zisk podporovateli a budoucich reprezentantii klubu
v kontinuit¢ s prezentaci projektu, jejimz cilem bude pfedstaveni esport tymu, jeho
budoucich ¢lent, realiza¢niho tymu a soucasné cilt podpory pii vstupu na novych trh.

Vedlejsim cilem bude nasledné Sifeni ziskanych informaci formou ustni komunikace od
ucastnikli eventu smérem k ostatnim potencidlnim fanouskiim. Déle vytvofeni nového typu
PR a eventu v klubu, vznik novych materiali a nésledné¢ medialni vystupy do riznych

médii.
13.3 Cilova skupina

Stanovena cilova skupina souvisi s cili celého eventu. Jak jiz bylo uvedeno, hlavni cil
spociva v osloveni potencidlnich fanouskd, stejné tak jako ve zvySeni povédomi o esportu.
Jelikoz se jedna o tym z Ostravy, cilovou skupinou eventu budou piedevs§im obyvatelé
Moravskoslezského kraje. TéZko lze nyni odhadnout velikost nize uvedenych skupin,
stejné tak jako potencidlni zidjem o event zjejich strany. K orientacnimu odhadu
potencialni ucasti mize poslouzit vytvofeni udalosti na facebookové strance tymu. Mira
pripadného zajmu mize byt také zjisténa pomoci vytvoreni unikatniho hastagu (#). Tym
FC Banik Ostrava je na svych socidlnich sitich velmi aktivni, a proto by tvorba udélosti

mohla poskytnout pomérné dobry odhad.

Cilova skupina 1 — Aktualni fanousci klubu
Jde zde ptfedevSim o obyvatele Ostravy a okolnich mést a obci. Je znamo, ze Banik ma
fanouSky po celé republice, ale hlavni jadro se nachazi pravé na Ostravsku. Jednd se
pfedev§im o muze v pomérné Siroké vékové skupiné 15-55 let, ale soucasn€ i o Zeny
v ptiblizné stejném véku. K zakladni kategorizaci patii:

e nizsi a stfedni piijmova skupina,

o stiedoskolské vzdélani,

e zafazeni do stfedni socidlni tfidy,
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e pfevazn¢ o manualni prace.

Z pohledu charakteristiky typického piedstavitele CS1 mtizeme déle doplnit: Rad si zajde
s kamarady na zapas Baniku, kde mtze podpofit sviij klub, setkat se s ostatnimi fanousky a
nasledné si zajit diskutovat o vysledku po zépase do néjakého blizkého restauracniho
zafizeni. Fotbal a okolni déni rad sleduje ptfedevSim v televizi nebo na informacnich

webech. O esport se viibec nezajima. Ma k nému negativni postoj.

Cilova skupina 2 — Fanousci esportu a hraci her
Fanousky CS2 miizeme najit v ramci celé Ceské a Slovenské republiky. Jsou to muzi a
zeny ve véku 14-35 let. K zakladni kategorizaci patfi:

e studenti stfednich a vysokych skol, pfipadné ,,Cerstvi absolventi,

e vzdélani se odviji dle véku, pfevazuje sttedoskolské.

Tito lidé si radi zahraji FIFU, ve které se poméfuji s kamarady. Cést z nich sleduje esport
scénu, profesionalni hrace a content tviirce obsahu z FIFY. Radi se ucastni eventt, kde si
mohou zméfit sily s ostatnimi. Jejich osloveni probéhne pfes online pfenos z eventu. Pro

ucast na misté budou z této skupiny vyselektovani lidé Zijici v Moravskoslezském kraji.

Cilova skupina 3 — Navstévnici obchodniho centra a média

Néavrh eventu bude zasazen do obchodniho centra Forum Nova Karolina, kterym denné
projdou tisice lidi. Toto centrum navstévuji lidé vSech pohlavi, vékovych 1 socidlnich
skupin, proto je tézky pifimy odhad. Stejné€ tak to plati pro média, kterd budou na misté

pfitomna.

13.4 Druh eventu

Co se tyka ndzvu eventu, moznosti se zde nabizi vice. Je dileZité, aby byl jednoduchy,
vystizny a piesné naplnil sviij cil. Kone¢né rozhodnuti tak padlo na Banik eCUP. Tato
varianta obsahuje zkraceny nazev klubu, zkratku e jako elektronicky/esport a anglické
slovo Cup, které znamena turnaj. Nazev je velmi lehce zapamatovatelny a soucasné 1

snadno pochopitelny.

Bude se jednat o zébavni event, ktery je diky doprovodnému zézitku mozno oznacit za

kulturni. JelikoZ je navrZzeno umisténi eventu v obchodnim centru, piijde tedy o vnitini
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vetejny event a jeho koncept bude imageovy. Obcerstveni pro divaky bude poskytnuto
pomoci produkti klubu (Banik Energy Drink, aj.), nebo skrze restauracni zafizeni
obchodniho centra. V pfipadé sponzorii a jejich zdjmu mohou byt jejich stanky
s prislusSnymi vyrobky umistény ve vnitinich prostorach ndkupniho centra. Soucasné zde
muze i samotny klub prezentovat své dresy pro novou sezénu, nové partnery nebo posily

muzstva.

Provedeny vyzkum v praktické Casti prace, vedle jiz aplikovanych pozadavkd, predlozil na
zaklad¢ ziskanych dat i dal$i ndvrhy respondenttl, na které bude event brat zietel. Patii zde
napf. sméfovani pozornosti na vybér kvalitnich komentatorti a moderatorti akce, umoznit
setkani ucastnikii eventu s fotbalisty klubu, moznost vyzkousSet si hrani ¢i zakoupit si
pfedméty klubli, ucast na soutézich pro divdky o riizny merch klubu ¢i o produkty
sponzorti, soucasn¢ pak také moznost zafazeni doprovodnych turnaji pro divaky, které

budou vytvofeny pomoci dalSich hernich zén, a to bud’ pfimo klubem nebo sponzory.

13.5 Komunika¢ni strategie

V ramci realizace eventu je neopomenutelnd piiprava komunikacni strategie projektu.
Praktickd ¢ast rovnéZ nastinila preference v komunikaci u potencidlnich navstévnikl z fad
hract a fanouskd esportu. VétSina potencialnich navstévnikli preferuje predevSim online
formy komunikace, ktera bude primarné vyuzita, a to i ve formé informaci dotykajicich se

piipravy a realizace akce.

Socialni sité

Jak bylo dale zjiSténo z dotaznikového Setfeni, potencidlni névstévnici ve velké miie
sleduji socialni sit¢ jako Facebook a Instagram. VétSina z nich jich vyuziva na denni bazi,
kde sleduje své oblibené tymy, sportovce, témata aj. To je divodem, pro¢ by méla byt
vytvofena udalost na facebookové strance FC Banik Ostrava, kde mohou fanousci potvrdit
svou ucast, ptipadné zde sledovat priitbézné¢ informace ve spojeni s eventem. Ke strance se
mohou pfipojit soucasné i facebookové stranky: obchodniho domu, esport tymu Baniku,
organizani weby ¢i rizné osobnosti. Potencialni icastnici zde mohou nalézt veSkeré
potiebné informace, které budou pravidelné aktualizovany. Déale zde budou vychazet
prubézné piispévky o stavu probihajici kvalifikace, rozhovory ¢i budou naplnény jinym

zajimavym a aktudlnim obsahem. VSe bude rovnéZ sdileno na instagramové strance klubu
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a jinych zainteresovanych stran. Vyhodou vyuziti socidlnich siti je moznost vynikajiciho

zacileni na potfebné publikum, at’ uz sociodemograficky, nebo dle jejich zajmu.

Webova stranka FC Banik Ostrava

Na webovych strankach klubu bude vytvorena nova sekce Esport. Zde (a rovnéz na hlavni
stranku webu) budou vkladany aktudlni ¢lanky o eventu. Prvnim ptispévkem bude tiskova
zprava klubu k této akci, stejné¢ tak jako veskeré potiebné informace pro potencidlni

ucastniky.

TiSténé materialy

Pro ptipravovanou udalost budou vytvofeny plakaty o rozmérech A2 nebo A3, které¢ budou
distribuovdny mezi medidlni partnery a jiné subjekty. TaktéZ budou vystaveny na
zaplacenych plochach klubu, stejné tak jako v obchodnim centru a fanshopu. Dal$imi

tiskovinami budou informacni letacky, které budou rozdédvany v ramci druhych akei klubu.

PR Clanky a videa

Pribézné budou produkovany clanky o eventu, které budou distribuovany mezi medidlni
partnery klubu a na zajmové weby, které sleduji potencialni navstévnici €1 Gcastnici. Déle
budou v kooperaci s klubovou televizi vytvofena videa, ktera budou umistovana jako

soucast ¢lank, ale pfedev§im na youtube a instragram kanalech klubu.

13.6 Orientacni rozpocet

Pro ucely eventu byl rovnéZ navrZen orientacni rozpocet eventu a piedtim probihajici

vvvvvv

a lidské zdroje.

Tabulka 1: Orientacni navrh rozpoctu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Naklady Odhad

Naklady na misté

Prongjem dodatecného prostoru (Satna pro ucastniky a misto pro

stanky) 10 000 K&

Dokoupeni potfebného nabytku (stoly aj.) 5000 K¢

Pronajem zatizeni (projektor, platno, reproduktory, mikrofon) 10 000 K¢
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Ohraniceni a ozdoba prostoru bannery 7 500 K¢
Zakoupeni 2x Playstation 5 + Ovladace + FIFA21 34200 K¢
Sit’ (kabely, pasky, Switch aj.) 5000 K¢
Pronajem dalSich konzoli pro tcastniky 5000 K¢
Pronajem hernich zidli pro hrace a komentatory 2 000 K¢
Realizace streamu z eventu externi firmou 40 000 K¢
Program

Moderéator 7 500 K¢
Komentatofi 10 000 K¢
Prizemoney 25 000 K¢
Ceny do soutézi 5000 K¢
Propagace

Online reklama na specializovanych webech 8 000 K¢
Uprava webu 5000 K¢
TiSténé materialy (letdky, plakaty, Seky) 6 500 K¢
Reklama v tisku a PR ¢lanky 10 000 K¢
Prispévky pro redaktora 5000 K¢
Ostatni

Personal na misté (security, hostesky, obsluha, zvukar aj.) 25000 K¢
Pujceni dodavky 2 000 K¢
Personal externi produkce (admini na online i na mist¢) 10 000 K¢
Obcerstveni pro soutézici a personal 5000 K¢
Prace grafika a tvtrct videa 10 000 K¢
Dresy klubu pro ucastniky 5000 K¢
Celkem 257 700 K¢

Jak je mozné vidét v tabulce (viz Tabulka 1), naklady na celou akci (tj. na online ¢ast i
event.) byly vypocitany na 257 700 K¢. Je zde obsazeno vSe — pocinaje personalem, pies
pottebnou techniku, propagaci a vSe ostatni. Uvedené ndklady by mohly byt sniZeny
naptiklad na zéklad¢ uzavieni spoluprace se spoleCnosti Playstation, kterd by mohla
zdarma dodat konzole 1 hry. Uvadéné konzole mohou byt rozdany mezi divéky a Gc€astniky

eventu, napiiklad s podpisy fotbalistt.
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Dalsi moznosti, jak snizit naklady, by bylo mozné v ramci spoluprace klubu s obchodnim
centrem Forum Nova Karolina. Stejné je mozné provést rovnéz u medialnich vystupii pies
medialni partnery klubu. Dale je samoziejm¢ piipadné i1 snizeni ndkladli o potencialni
piijem od sponzort akce, ktery se nyni velmi téZce odhaduje. Zde vSak velmi zéalezi na

schopnostech samotného klubu.

13.7 Casovy harmonogram

Nasledujici tabulka (Tabulka 2) piedstavuje navrh Casového harmonogramu pro vSechny

¢asti eventu. Prvni ¢ast ptedstavuje rozvrh ¢innosti pfed projektem a v rdmci jeho pribéhu.

Tabulka 2: Casovy harmonogram — pted a v pribéhu realizace (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Cerven Cervenec Srpen

Cinnosti X Tydny 23 24 75 26 27 28 29 30 31

32

Upiesnéni detail i eventu

Osloveni online produkee

Osloveni partnerd klubu

Osloveni jinych potencionélnich sponzord

Potvrzeni produkce online &asti

Uprava webu

Pfiprava medidlnich vystupd

Piedstaveni projektu

Spusténi kvalifikaci

Zajisténi techniky na den D

Zaji5té&ni ostatnich materidld na den D

Osloveni komentatord a moderatora

Osloveni fotbalistd klubu

Zajisténi online reklamy

Zajisténi ostatnich reklamnich materiald

Zajisténi personalu

Zajisténi grafiky projektu

Den D

Nasledné byl navrzen harmonogram c¢innosti piimo pro findlni event (Tabulka 3), ve
kterém se vénuje pozornost jiz vS§em moznym detailim a soucasné i nepfedvidanym
situacim (Casova zaloha), které mohou nastat a realizaci eventu znacné zkomplikovat, napf.

také Cas pro piipadnou pottebu vymény elektroniky ¢i jinych soucasti apod.

Tabulka 3: Casovy harmonogram — finalni event (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Cinnosti Cas

Den predem

Pfijezd techniky 20.30
Zacatek instalace techniky 21.00
Otestovani funkcnosti systému 23.00
Nanoseni zbyvajicich véci 23.30

Den D I
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Opakované otestovani systému, pfijezd

security 7.00
Ptijezd komentatord a hostesek 7.15
Rozmisténi véci (bannerd, apod.) 7.30
Otevreni fanshopu 8.30
Ptijezd fotbalistu 11.30
Zacatek akce 8.45
Konec akce 18.00
Rozebrani techniky a materialu 18.00-20.00
Uklid prostort 20.00
Odjez techniky 21.00
Konec 22.00

Posledni navrh (Tabulka 4) je sméfovan ke skladbé samotného programu, jehoz struktura
muze byt upravena podle potieb klubu a pfipadnych sponzorti. Navrh pracuje s ¢asovymi
udaji, které je mozné prodlouzit v ptipad€ jakychkoliv problémil, a to az do uzavieni

obchodniho centra.

Tabulka 4: Harmonogram programu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Program Cas
Zacatek eventu (predstaveni) 8.45
Zacatek hrani skupin 9.00
Dohrani skupin 12.30
12.30-
Showmatch fotbalistl (pauza pro hrace) 13.00
13.00-
Predstaveni partner( klubu 13.15
Play-off turnaje 13.30
Rozhovor s fotbalisty a hradi 15.00
Finadlovy zdpas 15.30
Predani Sek( a smlouvy, rozhovor s finalisty 17.00
Podékovani partnerlim a ukonceni akce 18.00

13.8 MozZné komplikace

Stejné jako vSechny projekty na svéteé, tak 1 zde se mohou projevit jisté komplikace. Cilem
projektu je komplikace eliminovat, pfipadné je minimalizovat. MiZe se jednat o tyto

krizové okamziky:
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Zpozdéni Gcastnika

Ptijezd hract, komentatorii, moderatord, technikli pfenosu a vyznamnych osobnosti se
muze zkomplikovat, at’ uz pfi¢inou miize byt zpozdéni vlaku, porucha na auté, problémy
na dalnici aj. Tomu se bude snazit ptedejit doporucenim pro vSechny ucastniky, ktefi
nebydli v Ostravé a jejim okoli, aby pfijeli jiz v den pfed realizaci eventu. To vSak souvisi

se zajisténim odpovidajiciho ubytovani pro ty, kterych se ptipadna situace ptfimo dotyka.

Technické potize

Technika je taktéz velmi zrddnd, a proto bude nezbytné, aby vSe, co pfimo souvisi
s technickym zazemim bylo pfipraveno a otestovdno rovnéz den piedem. V piipadé
komplikaci, jako je napf. nefunkéni kabeldz, bude tak dostatek ¢asu na obstarani ndhrady.
Pokud by doslo k vypadku internetu, budou moci byt vyuziti mobilni operatofi. U elektfiny

vSak bohuzel v téchto prostorach neni mozno nahradniho feseni v podobé¢ diesel agregati.

Velka kumulace navStévnikii, agrese a negativni reakce

I kdyZ obchodni diim a samotny event nabidnou dostatecné velkou plochu pro ucastniky,
tak lze nyni obtizn¢ predpovidat, zda bude opravdu dostatecnd. Okolo ndhodné
prochazejici lidé se mohou zajimat o to, co v obchodnim centru probih4, a tim se budou
moci tvofit del$i fronty. MoZnosti, jak tomu ptredejit, je vysildni pfenosu ze hry na
televiznich obrazovkach obchodniho centra. Dale miZe nastat situace, Ze néktery
z Gcastnikll eventu nebude spokojeny a bude se chovat hrub&. Tomuto predejte security

sluzba eventu a obchodniho centra, ktera bude pfipravena na miste.

13.9 Navrh podoby realizace a program

Celému ,,dni D* bude pfedchazet online kvalifikace na jednom z €eskych portala. Diky
¢tyfem online kvalifikacim (v rdmci prvni ¢asti eventu) postoupni na findlovy event 8
hract. Tato online ¢ast bude komunikovéana a bude se o ni starat personal daného portélu.

Ten nésledné bude i1 na misté kontrolovat priibéh eventu z herniho hlediska.

Jak jiZ bylo zminéno, event (druha ¢ast eventu) probéhne v obchodnim centru Forum Nova
Karolina. V tomto centru ma klub svlij fanshop, ktery bude vyuzit pro konani akce.

V ptilehlych ulickdch a nevyuzitych prostorech klubu poté budou potencialni stanky
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partnertl. Prondjem za piidany prostor by mél byt minimalni ¢i nulovy, jelikoz event bude

probihat v prostranstvich partnera klubu.

Soutéze na misté pro divaky se budou odvijet na zaklad¢ ucasti partnerii a jejich stankd.
Dle jejich nasledného seznamu bude moznost sestavit piesny doprovodny program. Déle
uz jen zalezi na klubu, zda bude chtit event vyuzit i k jinym zélezitostem. Tim muze byt

naptiklad ptfedstaveni novych drest pro nadchéazejici sezonu, nové posily tymu ¢i jiné.

13.10 Zhodnoceni eventu

Po ukonceni eventu bude potfeba vyhodnotit jeho uspéch ¢i neuspéch. K tomu bude
vyuzito vice forem vyhodnoceni. Prvni z nich bude online Gcast na kvalifikacich, dosah a

pocet reakei u sdilenych informaci, stejné tak jako pocty sledujicich pfenosu z mista akce.

Dal$im kritériem bude zkoumany pocet navstévnikii eventu, mezi kterymi bude ndhodné
provadéno dotazovani ohledn¢ spokojenosti a zjiStovany jejich postoje na zdkladé
kratkého dotazniku. Ten bude pted realizaci eventu pfipraven a otestovan. Danou formou

tak bude ziskdna potiebnd vazba piimych ucastniki eventu.

V neposledni fadé¢ bude po skonceni eventu pozornost sméfovana k hrac¢lim, partnerim
klubu a sponzoriim s cilem zjistit, zda jsou spokojeni, co je zaujalo, co by ptfipadné zménili

aj.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 83

ZAVER
Ucelem diplomové prace bylo zjistit, zda je moZné vyuzit esport v marketingovych

aktivitach sportovniho odvétvi, pticemz k dosazeni daného tcelu bylo nezbytnosti naplnéni

cile prace, tzn. ziskat informace z esportového segmentu v Ceské republice.

Teoretickd cast predlozila zakladni bazi sméfujici pozornost k novym trendim
v marketingu, sponzoringu a eventu, stejn¢ tak jako k aktudlni podobé esportu a jeho
riznym slozkam z pohledu teoretickych poznatkl na zakladé reSerSe odpovidajici odborné
literatury. Na zaklad¢ teoretickych poznatkd byla nasledné stanovena metodika prace,

specifikovan cil prace a nastaveny vyzkumné otazky.

Praktickd Gast prace piinesla zékladni informace o stavu herniho segmentu v Ceské
republice, predlozila zrealizované esportové projekty, za kterymi staly subjekty ze
sportovniho odvétvi. Stejné tak ptibliZzila jiz vzniklé esport tymy riznych ceskych
sportovnich tymil, a to vSe ve formé Uvodniho oddilu praktické ¢asti prace s piimou
navaznosti na prezentaci vysledkli dotaznikového Setfeni. Na zékladé vyhodnoceni
ziskanych dat z dotaznikového Setieni byly zodpovézeny vyzkumné otazky a provedena
komparace aktualnich dat a daty ziskanymi v ptredeslé autoroveé bakalarské praci. Vysledné
hodnoty Setieni tak poskytly zdkladni informace o chovani hra¢t sportovnich her. Na

odvozenych zavérech byla stanovena doporuceni k nadvrhu eventu v projektové ¢asti prace.

Projektova ¢ast prace tak pfimo navazala na vysledky praktické ¢asti prace, coz umoznilo

realizaci nadvrhu projektu v podobé predloZeného eventu.

Dle autora diplomovéa prace tak naplnila vSechny stanovené cile. Byl ziskdn zakladni
ptehled o esportové komunité, povédomi, preferencich i stanoviscich. Navrzeny event
v projektové Casti prace mize byt ndpomocen pii budouci realizaci projektu sportovnim
tymem. Autor si uvédomuje, Ze realizace eventu muze byt slozitd a v konecném disledku
nemusi byt sportovnimi fanousky pfijata na zakladé oCekavani. Pozitivnim zjisténim do
budoucna vSak bude, kdyz diplomova prace ptfinese vyuZiti at’ jiz z pohledu moZnosti

realizace navrZzeného eventu, ¢i pomtiiZe v rozvoji daného odvétvi.
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PRILOHA P I: CESKE PROJEKTY SE SPORTOVNIM ODVETVIM
Fotbal

Na zacatku progresu v tomto odvétvi stal mensi projekt z konce roku 2018 od webové
zpravodajské stranky iSport.cz. Podle ni, a jednoho ze sponzor CZC.cz, nesl svlij nazev
CZC.cz iSport Cup, ve kterém se hralo ve hie FIFA 19 o celkovou finan¢ni dotaci
v hodnoté 50 tisic ¢eskych korun. Pro vitéze byla navic pfichystana profesionalni smlouva.
Vétsina turnaje se odehrala v online prostfedi, ze kter¢ho nakonec postoupilo nejlepSich 8
hract do offline findle. Toto offline finale turnaje probéhlo v prazském multikin€ Premiere
Cinemas v Hostivati a zcastnili se ho i rizni ligovi fotbalisté, kteti zde mezi sebou
odehrali exhibi¢ni zapasy. Turnaj nakonec ovladl hra¢ Luka§ "T9Laky" Pour, ktery po
turnaji uvedl: ,Je to super, dékuju vSem, ktefi se na mé& pfiSli podivat. Citil jsem
neuvétitelnou podporu, tolik lidi tady na turnaji ve FIFA asi jesté nikdy nebylo.

(Podrouzek, 2018)

_ STANSE CZC.CZ
SAMPIONEM '

Onlnne kuulnﬁ kace: Online flnde

sobota17. 11 sobotal. 12.

Etvrtek 22.11.
sobota24. 11 Velké finale v Praze:

@ g ~ stfeda28.1; sobota 8.12.
IJ]_TIHATE TEAM™ % r.

|56 ZASPORTS Zaregistruj se zdarmana 2
: - 8 www.iSportCup.cz 3

— =i — = _—]

CZC.CZ OITV FORTUNA  (ORNY

Obrazek 1: Promo grafika k iSport Cupu (Zdroj: https://bit.ly/32Ir61R)

Po uspéchu tohoto turnaje se rozhodla spole¢nost pokracovat v daném segmentu a
predstavila zacatkem roku 2019 dokonce kompletni ligu s nazvem CZC.cz iSport Liga. Ta

byla rozd€lena do online ¢asti, ze kterych nejlepsi hraci nasledné postupovali do tfech



offline findlovych turnaji. Ty se uskutecnily v rGznych lokacich: Studio Re-playe, v jiz
zminéné Hostivaii, a dokonce i na stadiénu Letna. Celkové bylo zde rozdé€leno 123 tisic
korun mezi hrace. Vitéz kazdého finale z této castky ziskal 20 tisic korun. Kromé penézni
odmény obdrzeli hraci také body do Zebiicku, néasledné potom 16 nejlepSich z nich
postoupilo na velké offline findle. To se opét odehralo na stejném misté jako iSport.cz cup
v podobné podobé. Jedinym rozdilem byla finanéni dotace tohoto velkého superfindle,
ktera Cinila 146 tisic korun. Z toho pravé 100 tisic Ceskych korun ptipadlo na vitéze. Tim
se stal Jakub ,, JamesBony* Némec, ktery v té dob¢ stejn¢ jako T9Laky reprezentoval tym
Viktorie Plzen. Po tomto findle se ov§em presunul do dresu konkurenc¢ni Sparty. (ISport.cz,

2019)

Téchto uspésnych projektt jak na ,,Ceskoslovenské™ scéné, tak 1 v zahrani¢i si vSimla
Ligova fotbalova asociace (LFA), ktera se rozhodla ve spolupraci se spole¢nosti Datart
predstavit svij vlastni projekt s ndzvem DATART:eLIGA. Projekt zapocal na konci roku
2019 v titulu FIFA 20. Hlavnim rozdilem oproti vyse zminénym ligdm a turnajim byla
ucast v podobé¢ tymd, nikoliv jednotlivce. Hraci zde v tymech reprezentovali realné tymy
znejvyssi Ceské fotbalové ligy. Tato liga vyvrcholila eventem, ktery se uskute¢nil 12.
ledna 2020 v UNYP aréné. Finan¢ni dotace byla 150 tisic korun ¢eskych, z ¢ehoz piipadlo
80 tisic vitéznému tymu, jehoz dva hraci si tytu financni ¢astku rozdé€lili. Predseda Ligové
fotbalové asociace DuSan Svoboda k tomu uvedl: ,,Ve svété je tento druh zabavy uz dneska
obrovsky fenomén a my také chceme zachytit tento trend. Jsem rad, Ze vSechny ligové
kluby vyslySely nase volani a zapojily se spolu s ndmi do odvazného projektu.© (Houska,

2019)

Po spusténi projektu od LFA nechtél v pozadi ziistat ani sponzor Pohdru FACR spole&nosti
MOL. Ta pftisla se svym projektem MOL eCUP, ktery rovnéZ probihal ve hie FIFA 20, kde
se pres 600 hraci snazilo probojovat do findlového klani, ve kterém cekaly ceny v podobé
prizemoney v hodnoté 60 tisic korun Ceskych (vitéz ziskal 40 tisic K¢), ale 1 spousta
dalSich hodnotnych cen a poukazii. Turnaj vyhrali hraci reprezentujici tym FK Pardubice.
Na webovych strankadch mizeme k projektu nalézt: ,MOL eCUP je novy projekt, ktery je
dostupny Siroké vefejnosti a svym konceptem se blizi specifiku opravdového MOL Cupu —
tedy, ze 1 ten nejvétsi favorit mize vypadnout s tymem z niz$i soutéze. Tento unikatni
projekt nabizi vSem hra¢lm virtudlniho fotbalu moznost reprezentovat klub, ktery si sdm
vybere, vyjma klubli z F:L a FN:L, ktefi si své hra¢e nominuji sami. A nemusi jit nutn¢ o

gamery, ale také o profesionalni fotbalisty. (O MOL eCup, 2020)



V nésledujicich mésicich probehly riznd pokracovani diive uvedenych projektt s velmi
podobnymi finan¢nimi ohodnocenimi. PokraCovanim, které urcité stoji za zminku, je
v podobé e:LIGY. Tato liga ve hife FIFA21 probihala v pribéhu psani diplomové prace a
5. dubna 2021 vyvrcholila. Specifikem a hlavnim progresem byl jeji ptenos. Ten probihal
(stejn¢ jako u vySe uvedené ligy a turnaji) na platformach Twich.tv a Facebook
s profesionalnim studiem a komentafem. OvSem v zavéru této ligy se zacaly na
facebookové strance CT Sport objevovat piispévky spojené pravé s danou ligou, stejné tak
jeji prenosy na webu Ceské televize. Ve vyvrcholilo pravé v den finale, kdy bylo od 20:15
do 21:45 mozné sledovat findlové zapasy o titul mistra. Prilomem bylo, ze se pfenos
neodehraval nejenom v internetové ¢asti CT a na jinych platformach, ale bylo ho mozné

naladit také na kanalu CT Sport.
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Obrazek 2: Pfenos turnaje na strankéch televize CT Sport (Zdroj: Vlastni zpracovani)

V dobé (piedevsim v roce 2020) téchto vysSe zminénych turnaji vznikly dalSi turnaje a
ligy, naptiklad mizeme uvést projekt FIFA COOL Liga, ktery na svém pocatku vznikl ve

spojitosti s firmou Tipsport. Tato liga uvadi, ze se jedna o dlouhodobou ligu (v komparaci



s n¢kterymi vyse uvedenymi projekty). Jak také prezentuje jejich web: ,,Prvni dlouhodoba
ceskoslovenska liga ve hie FIFA, konkrétn€ v hernim rezimu FIFA 21. Dvé ligy, 12 hract
v kazdé z nich, pouze jeden vitéz.“ (Cool liga, 2021) Dalsi turnaje byly napiiklad

uspoiadany predevim v online prostiedi ve spojitosti s firmami jako Skoda, Paddock aj.

Hokej

Po fotbalovém prostiedi se rozhodlo 1 hokej zkusit ,,zabrouzdat do vod* esportu. Na konci
roku 2019 byl pro dalsi mésice predstaven projekt Esport Hokejova Liga (EHL). Za timto
projektem stoji marketingovy partner hokejové Tip sport extraligy spole¢nost BPA sport
marketing a. s., a to ve spolupraci s extraligovymi kluby a hernim portalem Grunex.com.
K projektu byla vytvofena i specidlni webova stranka esporthokej.cz. Zvolenou hrou byla
NHL20 na konzolich Playstation 4. Financ¢ni dotace této ligy byla stanovena na 150 tisic
korun ceskych. Vedouci hokejového oddéleni spolecnosti BPA marketing Petr Nitsche
k projektu uvedl: ,,O esportové hokejové lize jsme uvazovali delsi dobu.... Kazdy si je
pochopitelné¢ védom soucasného vzristajiciho trendu v tomto modernim odvétvi. Po
kolezich z fotbalu se poustime do neprobadanych vod ¢eského esportového prostiedi ve
sportovni hie, ktera ma sva specifika. Od prvniho ro¢niku ocekavame, ze zjistime potencial
hrac¢ské komunity ve hfe NHL a spole¢né s hokejovymi kluby nabereme prvni zkuSenosti
v esportu a v praci se samotnymi hraci. Samoziejme jednim z cild je propojit svét redlného

hokeje s tim virtualnim a oslovit mladou generaci ji blizkym zptisobem.* (Heller, 2019)

Jednalo se zde pfevdzné o online format, kdy se prvné hrac¢i kvalifikovali do soutéZe
(celkové 28 hract) a nasledné byli v draftu vybirani jednotlivymi tymy, které
reprezentovali. K tomuto byla také pfedstavena Charta hra¢e EHL: ,,Vybrani hraci se svoji
ucasti zavazi i k respektovani fair play, soupefe i dirazu na zdravou Zivotospravu ve formeé
Charty hrace EHL.“ Poté probihala zakladni ¢ast, stejné jako v redlné extralize, ze které
nejlepSich 8 postoupilo dale. Findlova ¢ast se odehravala ve studiu, ve kterém se krome
komentatort utkali 1 dani reprezentanti. Vitézi prvniho ro€niku se stali hraci reprezentujici

hokejovy klub BK Mlad4 Boleslav.

Esportova verze extraligy ¢eského hokeje méla uspéch, jelikoz jsme se dockali ke konci
roku 2020 pokracovani. Uspéchu si viimla i spole¢nost Skoda, ktera se rozhodla stat
generdlnim partnerem tohoto projektu, a podle jednoho z automobilii byla i soutéz

pojmenovana Enyaq Hockey League. Ta probihala stejny zpisobem s dvéma rozdily,



prvnim byl pfechod na NHL21. Tim druhym bylo, Ze 14 hract z ptedchozi ligy ztstalo a
k nim se dal$ich 14 novych hract kvalifikovalo. Penézitd odména zlstala na 150 tisicich
K¢. K té pribyly dalsi hodnotné ceny, pfedevSim zaptjceni vozu ENYAQ iV (po kterém
nesla nazev) pro vitéze na Ctyfi mésice. Tuto ligu ovladl tym HC Dynamo Pardubice.
V nasledujicich mésicich mizeme s velkou pravdépodobnosti ocekdvat pokracovani

projektu. (Co je EHL?, 2021)

Z dalsich hokejovych projektii stoji rovnéz za zminku RYTIRSKA JBL QUANTUM E-
LIGA, ktera vznikla jako projekt hokejové klubu Rytifi Kladno na strance Playzone.cz.
Tato liga taktéz probihala ve hie NHL20 a jeji dotace byla v podobé riznych odmén,
jejichz hodnotu organizatofi vyc¢islili na 100 tisic K¢. Dalsi turnaje v odvétvi téchto her
byly uspofadiny na Skoda Gaming dnu, nebo na webu Grunex.com pod zastitou firmy
BigShock!, kde se hralo o celkovou finanéni odménu v hodnoté 50 tisic K¢. (Rytifska JBL
QUANTUM E-Liga, 2020)

Ostatni sporty

V jinych esportovych titulech, které vychazi z redlnych sportd, to uz neni tak ,,slavné®,
jako u fotbalu a hokeje. Za zminku zde stoji Paddock eliga, za kterou stoji Ceska asociace
amerického fotbalu. Ta se rozhodla spustit tuto ligu v dob& pandemie (roce 2020), jakoZto
malou nahradu za ptreruSenou redlnou ligu. Této ligy se zucCastnilo 10 tymu, piestoze
nebyla ozndmena jakakoliv finanéni odména. Velkou zajimavosti je, Ze hraci, ktefi
reprezentovali rizné Ceské tymy v této lize, jsou redlnymi hraci danych celkd, kteti za né
bojuji na hiisti. Liga se v roce 2021 dokonce dockala své druhé sezony. (Paddock eliga,

2021)
Bohuzel aktualné nenalezneme v Ceské republice zadné jiné projekty ¢&i ligy v jinych
sportovnich hrach. Jako nevyuZzitou moZznost miizeme uvést basketbalovou eligu v NBA

pro Ceskou Narodni basketbalovou ligu (NBL) aj.



PRILOHA P I1: CESKE KLUBY V ESPORTU
Sparta (Sparta eSports)

Fotbalovy klub AC Sparta Praha miizeme nazvat prikopnikem mezi ¢eskymi tymy. Jejich
esportova sekce byla zalozena uz v zati roku 2018 ve spolupraci s webem Grunex.com. Na
svém webu v sekci Esport sama uvadi, Ze ,,jako prvni profesionalni sportovni klub v Ceské
republice vstoupila do svéta eSports a zalozila herni sekci pro konzolovou hru FIFA*.
V dnesni dobé Sparta stale podporuje esportovy titul FIFA a v jeji sekci mizeme najit jak
velké osobnosti, tak i content tvilirce této scény — jako napt. Jana 'The Johny' Hradila, Jana
'"Emerickson' Krupicku, vitéze iSport ligy Jakuba 'JamesBony28' Némce aj. Sparta se tak
fadi mezi Gspé$né tymy na zdejSim trhu a aktudlné nepodporuje jiné esportové tituly.

(Sparta eSports, 2021)

Plzeii (FCVP ESPORT)

vvvvvv

tymt poslednich let. Tim tymem neni nikdo jiny nez FC Viktoria Plzen, ktera se rozhodla
zabrouzdat stejné jako Sparta do herniho titulu FIFA, kde ji miZeme vidat pod nazvem
FCVP ESPORT. V sestavé tohoto tymu miiZeme nalézt hrae jako Timoteje 'Cristy'
ceské a slovenské scény, a kromé riznych tituld se mize pySnit 1 ocenénim jako prvni v
CR titulem eFotbalista roku. Na rozdil od vy3e uvedeného konkurenta Plzefi spolupracuje s
organizaci (tymem) Inaequalis (INAE) na své esportové sekci. (Viktoria vstupuje do svéta

esportu, 2019)

Slavia (SUPERSLAVIA eSports)

Druhé prazské ,,S* se rozhodlo zalozit svou esportovou sekci na jare roku 2020, kdy
prohlasilo, Ze chce nasledovat celosvétovy trend v globdlnim sportu. Jednim z divodii
zaloZeni tohoto tymu byly ptedchozi uspéchy hrac¢h FIFY, kteti byli urceni jako
reprezentantt v DATART e:LIZE. Esporovd sekce Slavie Praha nese nazev
SUPERSLAVIA eSports a mizeme v ni najit hrace jako Martin "Kobby" Strnad, Jakub
"Cpt. Kubajz" Pudil a Michal "DRMil0" Drastich. Slavisticky esports tym vznikl ve
spolupraci s ceskou organizaci Team Brute, se kterou spolupracuje na fungovani a

vylepSovani své sekce. (SUPERSLAVIA eSports, 2021)



Pardubice (FK Pardubice eSports a Dynamo Esports)

Ve stejné dob¢ jako Slavia se rozhodl i fotbalovy tym FK Pardubice zalozit sviij tym,
piestoze v t€¢ dob¢ byl teprve ve druhé nejvyssi fotbalové lize. Tento tym si zvolil ndzev
FK Pardubice eSports a rovnéz se rozhodl pro podporu herniho titulu FIFA. Pardubicky
esport tym vyhrdl v dob¢ psani této prace druhy roc¢nik e:LIGY, kde jej reprezentovali
hra¢i Dominik "Seron" Cermak (jinak patiici hernimu tymu Sampi) a Mat&j "Miki" Mikan.

(FK PARDUBICE, 2020)

Pardubicky esport je specificky, jelikoz v tomto mésté miizeme najit taktéz esportovy tym
hokejového klubu HC Dynamo Pardubice. Stejné jako fotbalové Pardubice se k tomu
rozhodli v roce 2020 v navaznosti na EHL ligu v titulu NHL. Rozdilem tohoto tymu, ktery
vystupuje pod ndzvem Dynamo Esports, je, ze se nedavno rozhodl i pro podporu jiné hry,
nez hokejové NHL. Aktudlné tento celek podporuje i tym ve hie League of Legends
(nesportovni zanr) ve 2. lize organizace Hitpoint.cz, kterd nese nazev Hitpoint Challengers.
Hraci Pardubic, ktefi je reprezentuji na virtudlnim ledovém hftisti, dokonce nedavno ovladli
ENYAQ Hockey League a jsou stejné tak jako jejich fotbalovi kolegové aktualnimi mistry

lig, které poradaji spole¢nosti napojené na realné sportovni ligy. (Dynamo Esports, 2021)

Dalsi sportovni tymy

V listopadu 2020 byl ptfedstaven esportovy tym fotbalového tymu FK Dukla Praha, ktery
se rozhodl vstoupit do tohoto segmentu, pfestoze je aktudlné celkem druhé nejvyssi
soutéze. Na spolupraci okolo svého esportového tymu se domluvil se zkuSenou ceskou
herni organizaci Gunrunners. K ziskani hract pro sviij zatim jediny podporovany titul ve
hie FIFA se tym rozhodl uspotéadat kvalifikace. K zaloZeni tymu se vyjadtil jeho vykonny
teditel takto: ,,Jsem velice rad, Ze Dukla jako prvni klub FORTUNA:NARODNI LIGY
vstupuje na scénu esportu. VEéfim, Ze spole¢nost Gunrunners bude délat Dukle v online

hernim prostredi jen tu nejlepsi vizitku a dosdhne mnoha tspéchti.“ (Klub, 2020)

O mésic pozdéji se ke stejnému kroku rozhodl fotbalovy tym 1.FC Slovacko. Ten se, stejné
jako ostatni tymy, rozhodl jit cestou podpory v titulu FIFA s tim, Ze navaze spolupraci se
zkuSenou ¢eskou herni organizaci, kterou neni nikdo jiny nez eEriness. Na zakladé¢ této
spoluprace byl zalozen celek 1.FC Slovacko eSports, ktery budou reprezentovat hraci
Dominik "Domito" Kli¢nik, Karel "Modri" Modrak aj. K zalozeni esportové ¢asti tymu se

vyjadfil marketingovy manazer Svatopluk Macek nésledovné: ,,O zalozeni esportového



tymu jsme uvazovali del$i dobu... Esport je na vzestupu a je pevnou soucdasti vétSiny jak
zahrani¢nich, tak uz i ¢eskych klubti. Nelze ho ptehlizet a my jsme radi, ze se stane
soucasti také naSeho klubu 1.FC Slovacko. Vidime v ném velky potencional a téSime se na

vSechny nové vyzvy a piilezitosti s nim spojené.* (Jurak, 2020)

Na internetu nalezneme vSak také i jména jinych ceskych sportovnich tyml ve spojitosti
s esportem. V¢étSina nezminénych tymid ovSem nemd zalozené své esport sekce a jsou
Castokrat pouze reprezentovani hraci, kteti se do néjaké z lig kvalifikuji. Nasledn¢ jsou pro

dany tym vybrani, piipadné si ho zvoli sami.

Reprezentace Ceské republiky

vvvvvv

sportovnich esport titulech. V posledni dobé z pohledu fotbalového prostredi byla
reprezentace nasi zemé zastfeSena projektem eRepre. Ten je reprezentacnim tymem ve
esportovém fotbale (web projektu uvéadi eFotbale), a to FIFA a Pro Evolution Soccer
(PES). Zpocatku se jednalo o druhou zminiovanou hru, ke které se pozdéji pfipojila i FIFA.
Driive se taktéz kvalifikovalo na oba druhy konzoli (Playstation a XBOX), ale letos se
jedna pouze o hrace na Playstationu. Aktualné pak jde o jediny oficialni reprezentacni tym
pod zastitou Fotbalové asociace Ceské republiky (FACR). Hragi, ktefi ovladnou
kvalifikace, se stanou reprezentanty na jednu esportovou sezénu a budou muset dodrzovat
predepsany kodex. Jejich cilem bude reprezentace Ceska na mezinarodnich turnajich,
pratelskych zapasech aj. Kazda z her bude mit jiny vrchol, pro hru FIFA je uvadén
eNations Cup, ktery je pofadan svétovou fotbalovou organizaci FIFA. Pro hru PES je to

pro zménu fotbalové eEURO, jehoZ pofadatelem je organizace UEFA. (O eRepre, 2021)
A co viibec muze ziskat eReprezentant?
- Stane se soucasti tymu Ceské reprezentace.

- Zucastni se vySe uvedenych turnajl, stejné tak jako dalSich mezistatnich turnajti a

utkani.
- Podepise s eRepre smlouvu a ziska s tim spojené finan¢ni bonusy.
- Obdrzi vécné ceny od partnera projektu.

- Ziska trofej v podobé unikatniho ovladace ve stylu eRepre. (Rosa, 2021)



Stejné jako u fotbalu miizeme i1 zde objevit rizné mezinarodni turnaje v hokejovém titulu
NHL. Za zminku stoji posledni projekt od Mezindrodni federace ledniho hokeje (IIHF),
ktera jako nahradu za zruSené¢ Mistrovstvi svéta 2020 v lednim hokeji vytvoiila ITHF
Esports Fan Championship 2020 ve hfe NHL 20. Tento turnaj se odehral jak na XBOXU,
tak 1 na Playstationu a IIHF zastiesila veskeré kvalifikace zemi, které by se jinak zacastnili
zminéného mistrovstvi. Nasi zemi zde za XBOX reprezentoval Jaroslav "Jarin87" Rehof a
na Playstationu Josef "Pepcastachurcik" Stachura. Turnaj byl nastaven zajimavym
zpusobem v podobé okamzitého play-off, kdy jedina prohra znamenala konec v Gcasti na
turnaji. Cesky tym se mezi 16 tymy dostal do TOP osmi tymi, kde jeho cesta skondila,
stejné¢ tak jako pro reprezentaci Slovenska. Zde stoji za zminku, Ze Slovensko
reprezentovala jedind Zenskd ucastnice v podobé Sandry "Lady Brunette" Demitrové na

XBOXu. (Bludsky, 2020)



PRILOHA P III: ESPORT VS SPORT V ZAHRANICI
Fotbal

V zahrani¢i mizeme najit spoustu fotbalovych klubl se svymi esporty tymy. Mezi takové
tymy se fadi napiiklad Manchester City, FC Bayern Mnichov, FC Barcelona, Ajax
Amsterdam aj. Tyto tymy si bud’ esport ¢ast tvoii ptimo pod sebou, nebo ji spolupracuji
s n&jakou herni organizaci, které se jim o tym stard (napf. AS Rim a esport organizace
Fnatic). V historii objevime rizné mezinarodni fotbalové turnaje v esportovém titulu FIFA
poradané bud’ EA Sports, ¢i organizacemi UEFA nebo FIFA. Taktéz najdeme ruzné ligy a
eventy jak ve FIFE, tak i ve hie PES po celém svété. Bohuzel jejich prehled je velmi

problematicky, a proto zkusime pro utvofeni ptedstavy nahlédnout do Anglie.

Zde v roce 2019 vznikl ePremier League tournament ve hie FIFA pro hrafe jak na
Playstationu, tak i na XBOX. Ta byla zalozena stejnojmennou ligou a jejim organizatorem
v kooperaci s ucastniky této ligy. Podminkou tcasti bylo byt obyvatelem Velké Britanie a
mit minimalné 16 let. Skrze online ¢ast se hraci kvalifikovali do offline finalovych turnajd,
které za kazdy tym prob¢ehly na jeho stadionu. Tim bylo vybrano TOP 20 hraci pro kazdou
konzoli, ktefi sviij tym reprezentovali. Pro kazdou konzoli byla uspofadana vlastni ¢ast
turnaje v podob¢ skupin s play-off. Vitézové svych konzoli se dale utkali proti sobé
v grand findle v souboji na obou konzolich. Vitézstvi v prvnim ro¢niku ziskal vitéz XBOX
¢asti Donovan "F2TekKz" Hun, ktery reprezentoval tym Liverpool. Projekt mél velky

ohlas, a proto se ePremier League hraje i1 dnes. (Stubbs, 2019)
Hokej

V dob¢ pierusenych sportovnich klani z divodi pandemie se esportovy titul NHL stal
velmi dobrou nahradou pro hokejovy svét. V. Americe a Kanadé, kde se hraje redlna NHL,
pofadaly rtizné tymy simulace zapasti a nechavali hrat své hrace mezi sebou apod. To vSe
bylo samoziejmé streamovano a doplnéno o komentat, nékdy dokonce v podobé play-by-

play v radiich.

Z pohledu hraci, kteti mohou reprezentovat sportovni tym (i esportovou organizaci), je
nejvetsim turnajem NHL Gaming World Championship, ktery je pofadan kazdy rok piimo
ligou NHL. Po svété probihaji kvalifikace, ze kterych vzejdou reprezentanti za Evropu,
Ameriku a Kanadu. Ti se nasledn¢ utkaji proti sob¢ o titul a financni vyhru, kterou ¢ini

¢astka 50 tisic dolarii. V pribéhu roku probihaji taktéz ligy a turnaje riznych NHL tymi



(napt. Tampa Bay Lightning, Minnesota Wild aj.), které lze nalézt pfimo na strankach

NHL. (NHL.com, 2020)

Basketbal

V Cesku a na Slovensku bohuZel aktualné neni 7adna vétsi podpora basketbalovych her.
To ovSem neplati pro Ameriku, kde je titul NBA2K velmi podporovan. V roce 2017
Narodni basketbalova asociace (NBA) a Take-Two Interactive oznamili k roku 2018 vznik
NBA2K eLeague. Ta méla byt udajné prvni oficialni ligou esportu provozovanou jednou
z americkych sportovnich lig. Ze zacatku se do této ligy zapojilo 17 tymii z NBA, aktualné

je zde reprezentovano jiz 22 tymi.

Pti dohledani vice informaci lze zjistit, ze je o hrace v této lize velmi dobfe postarano.
Pokud jsou draftovani nékterym z tymu jiz v prvnim kole, ziskaji tak 35 tisic dolart. Hraci
ze zbylych kol dostanou 32 tisic dolari. Nasledné je s nimi podepsédna smlouva na Sest
mesicl, jsou jim proplaceny veskeré naklady spojené s pfesuny, je jim placeno bydleni,
jidlo a jiné vydaje. K tomu taktéz zdravotni pojisténi, dokonce je pro n¢ pfipraven i
dichodovy plan. Hraci v pribéhu sezény bojuji o dalsi milion dolarti v turnajich, taktéz
mohou uzavirat externi spoluprace, coz jim pifindsi dalsi penize. (Funk, Pizzo a Baker,

2020, s. 3)

Americky fotbal

Jedna se o sport, ktery Evropanim moc netikd, ale pro Ameri¢any je modlou. Podpora
esportového titulu z amerického fotbalové Maddel NFL je v Americe obrovska. Tato hra je
zde velmi proddvana a oblibend, a to 1 mezi velkymi osobnostmi jako je Snoop Dogg
(americky raper) aj. Prav€é pro né€ je cCastokrat v pribéhu roku, a pfedevSim v dobé

vrcholeni klasické NFL soutéze, poradana spousta turnajti, exhibic a pienost.

Tato hra je zde velmi podporovana predevsim diky jejimu vyrobci, kterym je EA Sports.
Ten porada kazdy rok desitky turnaji na obou konzolich, mezi kterymi je z posledniho
roku napt. Madden NFL 21 Championship Series nebo The Madden 21 Club
Championship s dotaci 750 tisic dolart, ktery ovladl Jwall reprezentujici Detroit Lions.
Oblibenost tohoto sport ukazuji 1 ¢isla na socidlnich sitich, kde stranky pro esportové
odvétvi tohoto titulu maji vysoka cisla: na Facebooku okolo 4.5 milioni fanouskd, jejich

Instagram sleduje pies milion lidi a Twitter mirné pod milidn. (Insider, 2020)



PRILOHA P IV: DOTAZNIK

1. Sledujete/hrajete digitalni hry? (Napriklad poc¢itacové, mobilni, konzolové apod.)

a) Ano

b) Ne

2. Na ¢em hrajete hry? (alespon 3 hodiny tydné)
a) Stolni PC

b) Notebook

c) PlayStation
d) Xbox

e) Nintendo

f) Telefon/Tablet

3. Jaké hry aktualné nejvice hrajete?

a) Apex

b) Call of Duty: Warzone

c) Clash Royale

d) Counter-Strike: Global Offensive
e) Dota?2

f) FIFA

g) Fortnite

h) Hearthstone: Heroes of Warcraft
1) League of Legends

j) NHL

k) PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG)
1) Rainbow Six Siege

m) Rocket League



n) Valorant

o) UFC

p) Single player hry
q) Jiné

r) Zadné

4. Jaké esportové tituly aktualné nejvice sledujete na streamech?

a) Apex

b) Call of Duty: Warzone

c) Clash Royale

d) Counter-Strike: Global Offensive
e) Dota?2

f) FIFA

g) Fortnite

h) Hearthstone: Heroes of Warcraft
1) League of Legends

j) NHL

k) PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG)
1) Rainbow Six Siege

m) Rocket League

n) Valorant

o) UFC

p) Jiné

q) Zadné



5. Kde pravidelné sledujete obsah okolo her/esportu?

a) Herni portaly

b) Instagram

¢) Facebook

d) Specializované weby (HLTV, Tryhard, apod.)
e) Televize

f) Twitch

g) Youtube

h) Nesleduji

6. Miate povédomi o sponzorech, ktefi stoji za konkrétnimi turnaji/tymy v esportu?

a) Ano

b) Ne

7. VSiml/a jste si néjaké reklamy spojené s esportem?

a) Ano
b) Ne

¢) Nepamatuji si

8. Kde pravidelné sledujete své oblibené hry, tymy, hrace, streamery? (Z pohledu
socialnich siti, postii, fotek, tvorby)

a) Instagram
b) Facebook
c) Twitch
d) Twitter
e) Youtube
f) Discord

g) Nesleduji



9. Co preferujete na lokalnich hernich turnajich?

a) Doprovodné turnaje pro divaky
b) Stanky partnera

c) Prednasky

d) Komentatory

e) Tymy, jenz se ucastni

f) Influencery

g) Hry, v nichZ turnaj probiha

h) Soutéze

1) Virtudlni realitu

j) Herni novinky

k) Zajimavé osobnosti mimo hry (napf. sportovci)
1) Jiné

m) Nic z vySe uvedeného

10. Jaky jazyk streami z turnaji/eventi preferujete?

a) Anglicky
b) Cesky/Slovensky

¢) Jemi tojedno

11. Sledujete néjaky sport? (fotbal, hokej atd. — prosté cokoli)
a) Ano

b) Ne



12. Jaké sporty nejvice sledujete?

a) Atletika

b) Auto a motosport (F1, MotoGP, WRC apod.)
c) Basketbal

d) Bojové sporty (MMA apod.)

e) Fotbal

f) Ledni hokej

g) Tenis

h) Zimni sporty (Biatlon, Lyzovani a dalsi)

i) Jiné

j) Zadné

13. Mate néjaky oblibeny sportovni klub?
a) Ano

b) Ne

14. Podporujete ho i v jinych sportech? (Napriklad. Slavia — Fotbal, Basket, Hokej
apod.)
a) Ano

b) Ne

¢) Nejsem si jisty/a (Jiné)

15. Zakoupili jste nékdy néjakych merch nebo jiny predmét vaseho klubu?
a) Ano

b) Ne

¢) Nepamatuji si



16. Mite oblibeného sportovce, kterého byste radi vidali napiiklad p¥i hrani her na
streamech, eventech?

a) Ano
b) Ne

¢) Nevim

17. Podporovali byste sviij oblibeny sportovni tym i v néjakém esportovém odveétvi?
(napr. Kdyby zalozil dany klub esport tym, pripadné poradal eventy ve sportovnich
hrach jako FIFA, NHL apod.)

a) Ano

b) Ne

¢) Nevim

18. Sledujete néjakou CZ/SK esportovou ligu ve sportovnich hrach (FIFA, NHL,
UFC, Madden NFL apod.)?
a) Ano

b) Ne

19. Sledujete néjakou CZ/SK esportovou ligu v hrach jako LoL, CS:GO, Valorant,
Dota a dalSi (nesportovni Zanry)?

a) Ano

b) Ne

20. VEdéli jste, Ze miZete reprezentovat CR ve hrach FIFA/PES skrze projekt
eRepre?
a) Ano

b) Ne

¢) Nepamatuji si



21. Védéli jste, Ze sportovni kluby jako Schalke 04, PSG, Golden State Warriors
vlastni tymy ve hie League of Legends?

a) Ano
b) Ne

c) Nepamatuji si

22. Vite o tom, Ze spousta sportovnich klubii/osobnosti vlastni (pripadné maji podil)
esportové tymy? (Napi. M. Jordan — Team Liquid, S. Curry — TSM, Sampi —
fotbalista Jankto, a dalsi)

a) Ano

b) Ne

¢) Nepamatuji si

23. Zuicastnili byste se néjakého herniho eventu poradaného sportovnim
klub/asociaci?

a) Ano
b) Ne

¢) Nevim

24. SlySeli jste o néjaké/ho z niZe uvedenych lig/eventu?
a) 1Sport Liga (FIFA)

b) e:LIGA (FIFA)

¢) Enyaq Hockey League (NHL)

d) FIFA COOL LIGA

e) FIFA eLEAGUE

f) MMASTERS E-LEAGUE (UFC)
g) MOL eCup (FIFA)

h) RYTIRSKA JBL QUANTUM E-LIGA (NHL)



i) Paddock liga (FIFA)

j) Ani o jednom jsem neslysel/a

25. Sledovali byste online ¢eskou basketbalovou ligu ve hire NBA, kdyby vznikla?
a) Ano

b) Ne

¢) Nevim

26. Bavilo by Vas, kdyby se o prestavkach béhem zapasu/pauzach mezi zapasy
vysilali souboje v daném sportu, akorat v jejich esport podani?

a) Ano
b) Ne

¢) Nevim

27. Provedl/a jste nékdy mikrotransakci v néjaké hre, pripadné na néjakém streamu?

a) Ano

b) Ne

28. Kolik tak mési¢né utratite v mikrotransakcich ve hrach/na streamech?

a) Do 150 K¢

b) 150-250 K¢

c) 251-500 K¢

d) 501-750 K¢

e) 751-999 K¢&

f) 1000 a vice K¢

g) Neprovadim pravidelné



29.

30.

31.

32.

33.

Jak jsou podle Vas aktuilné prijimany hry a esport verejnosti/médii?

a) Pohled vefejnosti (Skala 1-5)

b) Pohled médii (Skéla 1-5)

Ma podle Vas Sanci esport v CZ/SK byt jesté vice profesionalizovan?

a) Ano
b) Ne

¢) Nevim

Pohlavi
a) Muz

b) Zena

Vék:

a) Mén¢ nez 14
b) 14-17
a) 18-21
b) 22-25
c) 26-29

d) 30+

Vzdélani:

a) Bez vzd¢lani

b) Zakladni vzd€lani

c) Stredoskolské s vyucnim listem

d) Stfedoskolské zakoncené maturitou
e) Bakalarské vzdélani

f) Magisterské / Inzenyrské vzdélani a vyse



34. Kde Zijete?

a)
b)
©)
d)
e)
f)
g
h)
i)
),
k)

D

Hlavni mésto Praha
JihoCesky kraj
Jihomoravsky kraj
Karlovarsky kraj

Kraj Vysocina
Kralovehradecky kraj
Liberecky kraj
Moravskoslezsky kraj
Olomoucky kraj
Pardubicky kraj
Plzensky kraj

Stredocesky kraj

m) Ustecky kraj

n)
0)

p)

Zlinsky kraj
Slovensko

Jiné



PRILOHA P V: GRAFY

Sledujete / hrajete digitaIni hry?

M Ano m Ne

1%

Graf 11: Sledujete/hrajete digitalni hry? (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Na ¢em hrajete hry? (alespon 3 hodiny
tydné)
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Graf 12: Na ¢em hraji respondenti alespoil 3 hodiny tydné (Zdroj: Vlastni zpracovani)



Jaké hry aktualné nejvice hrajete? 1/2
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Graf 13: Jaké hry respondenti hraji 1 (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Jaké hry aktualné nejvice hrajete? 2/2
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Graf 14: Jaké hry respondenti hraji 2 (Zdroj: Vlastni zpracovani)




Jaké esportové tituly aktualné nejvice
sledujete streamech? 1/2
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Graf 15: Sledovanost esport tituli 1 (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Jaké esportové tituly aktualné nejvice
sledujete streamech? 2/2
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Graf 16: Sledovanost esport titulti 2 (Zdroj: Vlastni zpracovani)




Kde pravidelné sledujete obsah okolo

her/esportu?

1472
1231

Graf 17: Kde respondenti pravideln¢ sleduji obsah (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Mate povédomi o sponzorech, ktefri
stoji za konkrétnimi turnaji/tymy v
esportu?

m Ano
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Graf 18: Pov€domi o sponzorech u respondentt (Zdroj: Vlastni zpracovani)



Vsiml/a jste si néjaké reklamy spojené
s esportem?

m Ano
m Ne

= Nepamatuji si

Graf 19: Povédomi respondentl o esport reklamach (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Kde pravidelné sledujete své oblibené
hry, tymy, hrace, streamery? (Z
pohledu socidlnich siti, post(, fotek,
tvorby)
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Graf 20: Kde respondenti pravideln¢ sleduji tvorbu esport subjektl (Zdroj: Vlastni
zpracovani)



Co preferujete na lokalnich hernich
turnajich? 1/2
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Graf 21: Preference véci na esport eventech u respondentil 1 (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Co preferujete na lokalnich hernich
turnajich? 2/2
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Graf 22: Preference véci na esport eventech u respondentil 2 (Zdroj: Vlastni zpracovani)



Jaky jazyk stream( z turnaji/event(
preferujete?

H Anglicky
m Cesky/Slovensky

m Je mi to jedno

Graf 23: Preference jazyku streamu u respondentt (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Sledujete néjaky sport?

B Ano mNe

Graf 24: Sledovanost sportu u respondenti (Zdroj: Vlastni zpracovani)



Jaké sporty nejvice sledujete?
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Graf 25: Jaké sporty respondenti sleduji (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Mate néjaky oblibeny sportovni klub
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Graf 26: Oblibenost klubii u respondent (Zdroj: Vlastni zpracovani)




Podporujete ho i v jinych sportech?
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 Jiné

Graf 27: Podpora oblibeného klubu v jinych sportech (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Zakoupili jste nékdy néjakych merch
nebo jiny predmét vaseho klubu?

3%

® Ano
® Ne

m Nepamatuiji si

Graf 28: Zakupovani merche a ptedméti klubu u respondentti (Zdroj: Vlastni zpracovani)



Mate oblibeného sportovce, kterého
byste radi vidali napriklad pfi hrani her
na streamech, eventech?

m Ano
® Ne

= Nevim

Graf 29: Ugast oblibeného sportovce v esportu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Podporovali byste svij oblibeny
sportovni tym i v néjakém esportovém
odveétvi?
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Graf 30: Potencionalni podpora klubu v esportu (Zdroj: Vlastni zpracovani)




Sledujete néjakou CZ/SK esportovou ligu
ve sportovnich hrach

m Ano
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Graf 31: Sledovanost esport lig ve sportovnich hrach (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Sledujete néjakou CZ/SK esportovou ligu
v hrach jako LoL, CS:GO, Valorant, ...
(nesportovni Zanry)?
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Graf 32: Sledovanost esport lig v nesportovnich hrach (Zdroj: Vlastni zpracovani)



Védéli jste, Ze mlZete reprezentovat CR
ve hrach FIFA/PES skrze projekt eRepre?

m Ano
m Ne

= Nepamatuiji si

Graf 33: Povédomi respondentti o projektu eRepre (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Védéli jste, ze sportovni kluby jako
Schalke 04, PSG, Golden State Warriors
vlastni tymy ve hre League of Legends?
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Graf 34: Povédomi respondentii o sportovnich klubech v esportu (Zdroj: Vlastni
zpracovani)



Vite o tom, Ze spousta sportovnich
klubl/osobnosti vlastni (pfipadné maji
podil) esportové tymy?

® Ano
® Ne

= Nepamatuji si

Graf 35: Povédomi respondenti o osobnostech podporujici esport (Zdroj: Vlastni
zpracovani)

Zucastnili byste se néjakého herniho
eventu poradaného sportovnim
klubem/asociaci?

® Ano
m Ne

= Nevim

Graf 36: Potencialni ui¢ast na esport eventu poradaného sportovnim odvétvim (Zdroj:
Vlastni zpracovani)



SlysSeli jste o néjaké z nize uvedenych
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Graf 37: Povédomi respondenti o esport ligach ve sportovnich hrach v CR (Zdroj: Vlastni
zpracovani)

Sledovali byste online ¢eskou
basketbalovou ligu ve hfe NBA, kdyby
vznikla?

m Ano
® Ne

= Nevim

Graf 38: Potencionalni sledovanost esport basketbalové ligy u respondentt (Zdroj: Vlastni
zpracovani)



Bavilo by Vas, kdyby se o prestavkach
béhem zapasu / pauzdch mezi zadpasy
vysilali souboje v daném sportu, akorat v
jejich esport podobé?

m Ano
m Ne

= Nevim

Graf 39: Zajem respondentl u esport zapasy v pribéhu piestavek ve sportu (Zdroj: Vlastni
zpracovani)

Provedl/a jste nékdy mikrotransakci v
néjaké hre, pripadné na néjaké streamu?

M Ano

B Ne

Graf 40: Provadéni mikrotransakei u respondentti (Zdroj: Vlastni zpracovani)



Kolik tak mési¢né utratite v
mikrotransakcich ve hrach/na
streamech?

m Do 150 K¢

W 150 - 250 K¢

M 251 - 500 K¢
1501 - 750 K¢

W 751-999 K¢

H 1 000 a vice K¢

= Neprovadim pravidelné

Graf 41: Primérna mésicni Utrata respondentii v podob& mikrotransakei (Zdroj: Vlastni
zpracovani)

Jak jsou podle Vas aktualné prijimany
hry a esport verejnosti?
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Graf 42: Nazor respondentd na ptijimani esportu mezi veiejnosti (Zdroj: Vlastni
zpracovani)



Jak jsou podle Vas aktualné prijimany
hry a esport médii?
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Graf 43: Nazor respondentil na pifijimani esportu v médiich (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Ma podle vas Sanci esport v CZ/SK byt
jesté vice profesionalizovan?

m Ano
M Ne

= Nevim

Graf 44: Moznost vétsi profesionalizace esportu v CZ/SK dle respondentii (Zdroj: Vlastni
zpracovani)



Vyuzivani platform ke hrani 2019 vs 2021
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Graf 45: Procentudlni vyuZivani platforem respondenty 2019 vs 2021 (Zdroj: Vlastni
zpracovani)

Hranost TOP 3 her 2019 vs 2021
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Graf 46: Procentualni zastoupeni her u respondentti 2019 vs 2021 (Zdroj: Vlastni
zpracovani)



Preference TOP 3 véci na esport eventech
2019 vs 2021
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Graf 47: Preference tfech nejoblibenéjSich véci na esport eventech 2019 vs 2021 (Zdroj:
Vlastni zpracovani)
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Graf 48: Vnimani her vefejnosti podle respondent 2019 (Zdroj: Vlastni zpracovani)



Vnimani her u médii 2019
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Graf 49: Vnimani her médii podle respondentti 2019 (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Vékova ucast v roce 2019
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Graf 50: Vékova ucast vyzkumu z roku 2019 (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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