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Uvod

Predlozena bakalarska prace priblizuje problematiku e-sportového odvétvi, Casto také
nazyvan jako videoherni primysl. Zahrnuje predevsim hrani pocitacovych her a jejich
samotné sledovani. Do tohoto odvétvi pronika stale vice zajemct a neni divu, Ze to
pfinasi pozitivni vliv na moznosti zapojeni nejen samotnych jedinci, ale také firem
a samotnych organizatorti riznych turnaju, které ptilivem stale novych zajemct o e-

sport ziskava prilezitost v novych zakaznicich ¢i samotnych hracu, ktefi pocitatové hry

nemusi bréat jiz jen jako formu zabavy, ale mohou proniknout i do profesionalni sféry.

Prvni Cast teoretické Casti se zameéfuje na uvedeni marketingové problematiky
v obecném méfitku. V uvodu teorie marketingu autor pfibliZzuje segmentaci trhu, trzni
zacileni a trzni umisténi. Na tvod do teorie marketingu navazuje popis, jak funguje
samotny marketing v oblasti sportu a e-sportu, jejichZ principy se navzajem prolinaji.
Zde autor ptiblizuje ucastniky odvétvi, formy sponzoringu, znacky a reklamy. Dalsi Cast
se vénuje definici e-sportu a sledovacich platforem. Dale je popsana historie tohoto
pramyslu, na kterou nasledné navazuje soucasnost, a to jak v Ceské republice, tak ve
svéte. Posledni dil teoretické Casti se sklada z popisu pozitivnich a negativnich dopadi

jak na ekonomiku, tak na chovani samotnych hract.

Hlavnim cilem této bakalaiské prace se stavd zmapovani vyvoje a soucasné situace e-
sportového odvétvi v Ceské republice a nasledné priblizeni dopadtl, a to jak pozitivnich,
tak negativnich, na samotné ucastniky tohoto prumyslu, tedy na aktivni hrace a divaky.
To koresponduje s celou praktickou €asti, ktera ptiblizuje jednotlivé otazky v dotazniku.
Konkrétné se jedna o porovnani nékolika sekci, které se rozdéluji pouze pro aktivni
hrace, pouze pro sledujici e-sport a sekci, ktera tyto dva typy fanouskld spojuje.
Praktickd ¢ast se pomoci jiz zminéného dotaznikového Setfeni snazi vyvratit ¢i potvrdit
hypotézy autora. Dotaznik byl rozeslan online formou mezi herni komunitu a na
socidlni sit¢ autora. Nasledné autor ziskané vysledky vyzkumi porovnava a vyvozuje

Zavery.



1 Teoreticka ¢ast

Prace se nejprve zamétuje na teoretickou cast, kterou autor déli na ne€kolik ¢asti. Prvni
znich se zaobird tvodem do teorie marketingu, ve které nasledné autor pfiblizuje
segmentaci trhu, trzni zacileni a trzni umisténi. Jednotlivé podkapitoly nasledné
rozebiraji ve smyslu riznych rozdéleni, ptfikladim vyuziti a moznych
vyhody 1 nevyhod. Po teoretické Casti marketingu se prace zabyva marketingem v e-

sportu. Konkrétné€ zde nastiniuje, jak funguje reklama, sponzoring, lidé a znacka.

Prostfedni €ast je vénovéana konkrétnim definicim e-sportu, dale pak e-sportovym
hrac¢tim a tymim a jak mezi sebou funguji. S e-sportem souvisi 1 sledovaci platformy,
o' které se e-sport v soucasné dob¢ opira, a ty jsou ptiblizeny v dalsi kapitole této prace.
Dalsi cast se veénuje historii e-sportu a také samoziejme 1 jeho soucasnosti. Pravé
soudasnost e-sportu prace popisuje jak ve svété, tak v Ceské republice, a poukazuje na

trendy, potencial tohoto odvétvi a faktory, které budoucnost e-sportu ovliviuji.

Ve findlni fazi teoretické Casti se autor vénuje pozitivnim 1 negativnim dopadim e-
sportu na populaci. Tato c¢ast je pak zakonCena popsanim situace v e-sportu béhem

pandemie covid-19.

Autor cerpa zodborné cCeské literatury, ale i1 cizojazy¢né. Pro piiblizeni teorie
marketingu vyuziva cCeskou literaturu, pro zasvéceni do situace ohledné e-sportu

pouziva literaturu, odborné ¢lanky a studie v cizim jazyce.

1.1 Uvod do teorie marketingu

Nedilnou soucasti a také jednim ze zékladnich stavebnich kamenii marketingového
rozhodnuti a marketingové ivahy by se mél stat zakaznik. Z toho vyplyvd a mlizeme
vyvodit to, Ze za marketing miizeme oznacit ¢innosti, které maji za tikol a cil pfedvidat,

stimulovat, zjiStovat a uspokojit potieby zédkaznika (Kotler, 2013).

Kotler spolecné s Armstrongem (2018) tvrdi, Ze soucasny marketing je zapotiebi chapat
tak, aby veSkeré Cinnosti a sluzby, které podnik aplikuje, uspokojily potieby zékaznika.
Pokud je obchodnik propojen efektivné se zdkaznikem, to znamend, pokud rozumi jeho
potiebam, svoje produkty dokaze vyvijet vzhledem k potiebam zdkaznika a produkty
dokéze vhodné& nacenit, zvlada distribuci a propagaci, tak své produkty snadno a rychle

proda.



Takika ve vSech definicich marketingu se objevuje slovo potteba. Ta se da definovat
tak, ze se jednd o védomi nedostatku a pocitu chtice urcitého prostiedku k urcitému
ucelu. Praveé potieby jsou uspokojovany produkty a sluzbami a marketing vynaklada své
prostiedky na nalezeni souladu mezi potiebami neboli poptavkou, a schopnosti

organizaci na tyto potfeby reagovat a naplnit je, tedy nabidkou (Synek a kol., 2002).

Dale je dulezité vymezit si pojem produkt, konkrétn€ ten v marketingu. Produktem se
rozumi jakdkoliv nabidka pro zdkaznika. Miize jim byt nejen produkt jako hmatatelna
véc, ale 1 sluzby, akce, zazitky, lidé, mista nebo také napady. Pojem produkt se sklada
z n¢kolika vrstev, jedna se o komplexni vyrobek, podle Kotlera jde o tzv. ,totalni
vyrobek®. Jadro produktu tvoii samotny vyrobek a jedna se o samotnou podstatu
koupé€. Na jadru se nabaluje prvni slupka, jez zobrazuje vlastnosti vyrobku, konkrétné
obal, design, kvalitu, funkce a znacku. Jako posledni se nabaluje druha slupka, ktera je
uzce spojena s koupi produktu, vyjaddiena pomoci zaruky, servisu, instalace nebo

naptiklad ndkupu na splatky (Kotler & Keller, 2016).

Dillezité je také si pfiblizit, co znamena trh. Trh je ve své podstaté misto, kde se
stretava nabidka s poptavkou. Lze také fict, Zze ho lze definovat vSude tam, kde
existuje smeéna. V souhrnu se tedy jedna o oblast ekonomiky, ve které dochazi
k vyméné ¢innosti mezi jednotlivymi ekonomickymi subjekty prostiednictvim smény

zbozi (Kotler & Armstrong, 2018).

Trh Ize také d€lit z riznych hledisek na nékolik typt:
a) z hlediska izemniho: - mistni

- nérodni

- mezindrodni
b) z hlediska poctu sledovaného zbozi: - dil¢i

- agregatni

¢) z hlediska predmétu koupé a prodeje: - trh vyrobkt a sluzeb
- trh vyrobnich faktort

- trh penéz

(BartoSovéa & Krajnikova, 2011)



V souCasné¢ dobé se stdva, ze ve firmach zacind byt popularni vyuziti cileného
marketingu. Ten bere v potaz nékdy rozdily mezi zédkazniky (v€k, pohlavi) a mezi
jejich potfebami. Cileny marketing ve volném piekladu znamena produkovani
produktu pro konkrétni segment zakaznikt. Pii takovém postupu je pro podnik snazsi
oslovovat cilové publikum a vybirat pro n¢ vhodné distribu¢ni sit€¢. Mezi zakladni
stavebni pilife cileného marketingu se povazuji segmentace trhu, trzni umisténi a trzni

zacileni (Svétlik, 2018).

1.1.1 Segmentace trhu

Segmentace trhu ma za tikol a udava si za cil rozdélit a nalyZovat trh, na kterém podnik
vynaklada snahu prodat sviij vyrobek nebo nabizet svoji sluzbu. Lze ho definovat také
jako proces, ve kterém se podnik snazi poznat svoje budouci zakazniky nebo ty
soucasné udrzet. Vyhodnoti si konkrétni skupinu zakaznik a poté na né soustied’uje

svoje marketingové zplisoby (Zamazalova, 2010).

Kotler (2016) déle tvrdi, ze hlavnim znakem pro segmenty se stava to, Ze zakaznici
zahrnuti v daném segmentu si jsou co nejvice podobni, zejména v jejich nakupnim
chovani na urcitém trhu. Naopak segmenty jako celek se liS§i oproti zdkaznikim
v daném segmentu zcela odliSnym nédkupnim chovéanim a ¢asto se segmenty rozdéluji
jeste do dalSich jednotek pro snazs$i marketingové vedeni podniku. Co se tyce jejich

chovani a vlastnosti, pravé tyto dvé charakteristiky se ¢asto méni.

Existuji zde dva druhy marketingu, ktery plyne pravé z provedené segmentace trhu.
Prvni znich se nazyvd koncentrovany marketing. Ten se zaklddd na podstaté
propojeni prodeje produkti a konkrétnim typem spotiebiteld. Marketingovy plan se
sestavuje jako jedinecny pro pravé danou skupinu zdkaznikii. Tento zpusob je hojné
vyuzivan malymi podniky, které docasné¢ nemaji zdjem oslovit masivni skupinu lidi
a soustfed’uji se pravé na vybranou skupinu osob. Nevyhodou se zd4 byt vybér Spatného
segmentu a’ objevujici se nasledné problémy s marketingovym planem a prodejem
vyrobkli a’ sluzeb. Opakem koncentrovaného marketingu se stava diferencovany
zpusob marketingového planu. Zde podnik nabizi vice produktli a oslovuje masivni
skupinu zdkazniki, kde se povazuje za jeji cil uspokojit prav€ vSechny zakazniky

a kazdému segmentu vénuje svij marketingovy mix (Kincl, 2004).
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1.1.2 Trzni zacileni

DalSim krokem marketingu je trzni zacileni. Zékladnim tkolem podniku se zde stava
fakt, ze se musi rozhodnout na kolik a na které segmenty sviij prodej zacili (Kotler

& Keller, 2016).

Existuje varianta, kdy se podnik zaméfi na jeden konkrétni subjekt ¢i zvoli nékolik
vhodnych segmenti. ,,Pfi hodnoceni riznych trznich segmenti musi firma zohlednovat
dva faktory: celkovou atraktivitu segmentu a cile a prostfedky spolec¢nosti.” (Kotler,
2013, s. 271). V navaznosti na koncentrovany marketing také zde ma firma
soustfed’'ovat svoje zacileni podle svych podnikatelskych cili a zejména dle svych
moznosti. Malé a stfedni podniky vétSinou nejsou schopny uspokojit SirSi zdkladnu
segmentu zakaznikli. Piestoze diky atraktivité segmentu a mozné pftilezitosti pro
podnik, jak zaujmout, pfes nedostatek sil na plsobeni a udrzeni si zdkaznikli nema

smysl, aby se firma na tento segment zamé¢tovala (Kotler, 2016).

Kotler s Armstrongem (2018) tvrdi, Zze pokud ma firma zajem o zaméfeni se na S$irsi
zékladnu spotiebiteli, vyuzije piedevSim nediferencovany marketing, Jedna se
o’ pristup, ktery se pouziva v piipad¢ neexistujicich odliSnosti mezi zékazniky na
urcitém trhu. Existuje 1 opacny zplsob, diferencovany marketing, kde podnik nabizi
nékolik druhti a variant produkti stdle stejnym zplsobem. Z diferencovaného
marketingu mtize firma zacit pouzivat cileny marketing, avSak v piipad¢, zaujme-li

n¢jaka varianta produktu konkrétni skupinu zakaznikd.

1.1.3 Trzni umisténi

Za posledni fazi se povazuje trzni umisténi. Jednd se o rozhodnuti, kterym podnik
ziskavéa potifebné zakazniky pro svij produkt, kterym jim ho pak nabizi a piipadné
proda. Pojem umisténi produktu lze chapat také jako vztah vnimani znacky, produktu

nebo firmy s konkurenci v hlavach zakaznikt (Svétlik, 2018).

Témet shodnou definici takto vnimaji 1 Kotler s Kellerem (2016) a pfidavaji, ze cilem je
umisténi znacky do mysli spotfebitelli a cely tento proces pak vede k maximalizaci

zisku podniku.

Ke spravnému umisténi produktu musi firma zvazit svoje vyhody pied konkurenci
a’ stanovit, na jak dobré urovni je vniman jeji produkt. Trzni umisténi v prekladu
znamena ,,positioning* a Kotler v jedné ze svych teorii oznacuje: ,,Positioning znamena
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ulozeni informace o vyhodach znacky a o jeji odliSnosti v mysli zdkaznikd.“ (Kotler,
2004, s. 359). Znékolika definic tedy vyplyvd, Ze se za nejvyraznéjSim
a' nejefektivnéjsim aspektem k prodeji svého produktu skryva jeho odliSnost od

konkurence. (Blazkova, 2007).
Dle Bartosové a Krajnikové (2011) ma positioning obsahovat ¢tyti nasledujici ¢asti:

1) Jadro identity znacky — slouZi k odliSeni znacky od ostatnich a tim oslovi cileny

segment zakazniki
2) Urceni hlavni a vedlejsi cilové skupiny zakaznikl

3) V ¢em ma znacka podniku vyc¢nivat nad konkuren¢nimi znackami a v ¢em by m¢la

byt naopak stejna jako u konkurence

4) Komunikaéni cile — posileni vnimani znacky nebo ptipadnd zména znacky

1.2 Marketing ve sportu a e-sportu

Porovnanim marketingu klasického sportu a e-sportového svéta miizeme shledat jako
velmi podobny postup vyuziti marketingovych aktivit. Konkrétni definice Fetchka
a kol. (2013) ftikaji, Ze marketing ve sportu lze pouzit zejména pro vytvareni,
komunikovani, aplikovani, dodavani a vyménovani sportovnich zazitka, které musi
vytvaret hodnotu pro zakazniky, spotiebitele, partnery nebo spolecnosti, v e-sportu
konkrétné pro konkrétni organizace. Je zde také nutné rozliSovat marketing e-sportu
a’ marketing skrze e-sport. Pojem marketing e-sportu je vyhradné urcen pro aktivity
tykajicich se lig, soutézi, turnaji, mist, jednotlivcii nebo celych tymil a sportovnich

produkti.

Velmi dilezité pro marketingovy postup je si ur€it, ¢im by pro nas mohl byt produkt.
Ten se d& definovat jako hra ¢i néjaka udalost. Konkrétné tato ¢ast vyznamu odliSuje
sportovni a e-sportovy marketing od toho béZného. Sportovni produkt se mize délit na
2 typy, a to hmotny a nehmotny. Pro spole¢nosti vyrdbéjici a prodavajici herni
piislusenstvi se stavaji produktem jejich samotné vyrobky, co samy vyprodukovaly, ¢i
zbozi. U sportovni a e-sportové organizace nebo zprostiedkovatele zazitkd lze
povazovat produkt jako sluzby, konkrétn€ se pak jedna o live streaming hernich soutézi

nebo hernich akci pfimo na stadionech (Mullin a kol., 2007).

12



1.2.1 Reklama

Reklama se stala nedilnou a velmi dulezitou soucasti marketingovych postupti podnikii.
Dulezitou soucasti pro kvalitni a u¢innou reklamu je vybér média. Komunikace v e-
sportovém odvétvi mezi organizacemi a spotiebiteli probiha predevsim skrze internet,
presto se v soucasné dob¢ dostava herni svét do povédomi obyvatel i pfes televizi.
Konkrétnéj$i komunikace probiha naptiklad pres reklamy a loga na dresech, v halach ¢i
dalSim vybaveni. Propagace urCité soutéZe, tymu nebo samotné¢ho odvétvi lze také
pomoci zndmych osobnosti, které pomoci svého vlivu na publikum pfilakaji nové

spotiebitele nebo udrzi ty stalé (Caslavova, 2009).

1.2.2 Sponzoring

Nedilnou soucésti pro finan¢ni zabezpeceni udalosti nebo organizaci slouzi sponzorstvi.
To konkrétné&ji specifikuje pojem od Caslavové (2000), ktera pojednava o sponzoringu
jako o druhu prostiedku slouziciho k vhodnému zabezpeceni akci finan¢nimi zdroji.
Zejména sportovni odvétvi se potyka stim, ze pravé sponzorské dary se staly

neoddiskutovatelnou ¢asti finan¢niho planu projektu.

Sponzory miizeme oznaCovat jako partnera, ktery hledd a doufd v urcité vysledky na
zéklad¢ propojeni s vlastnictvim né€koho jiného. To se da aplikovat predevsim skrze

reklamy na dresech, o kterych je zminéno vyse (Fetchko a kol., 2013).
Druhy sponzoringu
Sponzorovani jednotlivych sportovcii

S touto formou se muizeme setkat hlavné u vrcholovych sportovct. VétSina z nich
potiebuje ke svym vykonlm, které musi byt téch nejvyssich kvalit, vhodné dopliky
stravy, vybaveni nebo jen vyuzivaji svého jména a Uspéchl a uzaviraji partnerstvi
s danymi firmami. S firmou nésledn€ uzavira sponzorskou smlouvu, ktera zpravidla
obsahuje podminky, mezi které se fadi zminéni znacky, ukazovéani produktu vefejnosti,
rizné soutéZze nebo autogramiaddy. Sponzor miZe poskytovat sportovei jak urcité

materialni odmény, tak také ty finanéni (Caslavova, 2004).
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Sponzorovani tymii a klubii

Tato c¢innost zahrnuje témeét totozné véci jako sponzorovani jednotlivel, avSak
aplikované na cely tym dohromady. Sponzofi poskytuji své materialni produkty ¢i
finan¢ni dotace, tym naopak muze vyhovét sponzorovi tim, ze umisti jeho logo nebo

slogan na dres, stadion nebo ostatnich prostor (Caslavova, 2020).
Sponzorovani akci

Tento typ sponzoringu obsahuje mnohem flexibilngj$i zplisoby. Na akcich se miizeme
setkat s velkou porci moznosti, jak sponzorovi nabidnout moznost zviditelnit svoji
znacku a jak ndm naopak muze vyhovét. K dispozici mohou byt mimo jiné zviditelnéni
se na vstupenkach, reklamach o prestdvkach apod. VSechny tyto cinnosti byvaji
zpravidla soucasti tzv. ,sponzorskych balickt, které konkretizuji podminky mezi

sponzorem a zakaznikem, ktery sponzora pozaduje (Caslavova, 2004).

1.2.3 Lidé

Lidi v marketingové terminologii oznaCujeme jako persondl firmy, zékaznika
vyuzivajici sluzbu a které ovliviiuji prostfedi trhu, a vneposledni fad¢ také
zprostiedkovatele sluzby. Velmi vyznamnou roli pfi prodeji produktu hraje
zaméstnanec firmy. Pravé toho vétSinou zékaznici vidi jako prvni a dle néj si vytvori

svij dojem na cely podnik (Beech & Chadwick, 2007).

vvvvvv

roli marketingu firmy a nasledného prodeje produktu. Marketing podniku bude podle

n¢j tak kvalitni, jakymi kvalitami disponuji zaméstnanci.

1.2.4 Znacka

Znacka, jinak také nazyvana brand, napoméhd k tomu, aby si zdkaznici snadnéji
zapamatovali celou organizaci a snadno si ji a znacku spojili. SlouZzi ptedevSim jako
identifikator produktu firmy, k ¢emu ji napomaha jméno, cislo, symbol nebo tvar

a nasledné vzajemné vyuziti (Svétlik, 2018).
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Znacka disponuje ¢tyfmi dulezitymi rolemi:

e Identita — zvySovani povédomi o znacce, odliSeni od ostatnich brandl
e Image — vypracovani vzhledu na zdklad¢ zkuSenosti
e Slib — sluzby, kterymi se zavazuje prodavajici prodejem produktu

e Vztah — k obchodnimu styku ¢asto slouzi pravé znacka

(Fetchko a kol., 2013)

1.3 Definice e-sportu

Kli¢ové pro zaméfeni se na konkrétni problematiku v e-sportu je dulezité si jej
definovat. E-sport se po dobu mnoha let znacné vyvinul, a to konkrétné¢ do podoby,
kterou jiz zname dnes — profesionalni smlouvy, lekce hrani na konzolich, turnaje pod

stresem a podobné (Mao, 2021).

Pojem e-sport se v soucasné dob¢ vyuziva v mnoha ohledech a byva Casto sklonovan na
nckolika platformach, jako jsou televize nebo internet, se kterymi souvisi socidlni sit¢.
Konkrétn€jsi definice ho pojmenovévaji jako termin oznacujici zabavu, soutézeni
a’ sporty vyuzivajici elektronickd zafizeni, na kterych hrac¢i soupeii v pocitacovych

hrach (Komatsu a kol., 2021).

Wagner (2007) uvadi, Ze se e-sport povazuje za oblast sportovnich aktivit, pfi kterych
lidé, konkrétné hraci trénuji a vyvijeji fyzické ¢i mentalni schopnosti pomoci vyuzivani
informacnich a komunikac¢nich technologii.

E-sport také znacCi aktivitu, kde se spotiebitel, konkrétn¢ e-sport hrac, tési ze Siroké
Skaly her za pouZiti pocitaci a internetu. Povazovat ho lze za stale nové odvétvi, které
zaznamenava velky rlst a zajem o tuto oblast, a ohrozuje tim tradi¢ni sporty. Mezi jeho
nejveétsi prednosti patii nepochybné to, Ze si lidé mohou uzit zazitek odkudkoliv,
kdykoliv a s kymkoliv, avSak po splnéni nckolika podminek, napiiklad ptipojeni
k internetu. Spotiebitelé vSak nemusi dbat na svilj ¢as ani misto pro hrani ¢i sledovani

(Chulhwan, 2019).
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Skrze definice samotného sportu a e-sportu zde mizeme shledat nékolik podobnosti.
Ob¢ aktivity mize uzivatel vykonavat bud’ sdm, nebo v tymech a pii obou aktivitach je

zapotiebi publikum (Hallmann & Giel, 2018).

Co se tyka struktury samotného e-sportu, ta se velice podoba struktuie samotného
sportu. Na pomysiném vrcholu stoji organizatofi, ktefi planuji, uskutec¢iiuji a vedou
jednotlivé turnaje, ligy ¢i riznad mistrovstvi v danych oblastech. Pravé téchto soutézi
maji moZnost se ucastnit jak jednotlivi hraci, tak 1 e-sportové tymy. Ve spojeni s turnaji
a soutézemi se praveé na téchto akcich objevuji riizni influenceti a streameti, kteti dané
udalosti sdileji na svych socidlnich sitich a zaroven je maji moznost komentovat

(Esport, 2021).

Ptes rychly nartst a vyvoj cCeli elektronicky sport fad¢ negativnich ohlasti. Zejména
zastanci a fanousci tzv. ,tradic¢nich sporti stale e-sport nemohou pifijmout jako sport,
na ktery je lidska populace zvykla po tisice let, a to konkrétn€ v oblasti fyzické aktivity.
Argumenty, pro¢ se kompetitivni elektronicky sport nemuze dostat za pomyslnou
hranici klasického sportu zni tak, ze hracim prave jiz zminéna fyzicka aktivita, ktera se

v

u sportu povazuje za jeden z nejdilezitéjSich aspekti, chybi (Komatsu a kol., 2021).

1.3.1 E-sport hra¢ a tym

Dle Watanabeho (2021) mutzeme e-sportového hrace definovat jako sportovce,
u’ kterého je cilem vyhrat proti svému soupeti, a to at’ uz jako jednotlivec nebo jako
tym. Hlavni aspekty hrace videoher nejsou ve vétsiné piipadi fyzické dovednosti, ale
spiSe ty psychické. Za dulezité¢ prednosti se povazuji dobra ptedstavivost, zvladani

uzkosti a tlaku, hospodateni s energii, emoc¢ni regulace, motivace a kontrola pozornosti.

V e-sportovém svéte, stejné tak jako v tom bézném sportovnim, rozdélujeme hrace na
profesiondlni a amatérské. Za profesiondlniho hra¢e mizeme povazovat ¢lovéka, jenz je
spojen s konkrétni organizaci nebo tymem podepsanou smlouvou a reprezentuje ji na
jednotlivych turnajich ve smyslu jejiho jména a znacky a da se porovnat
s profesionalnim sportovcem. Péce o profesionalni hrace se v soucasné dobé dostala do
takové faze, Ze hraci maji moznost rozvijet svoje uméni v gamehousech, tedy domech
pod vlastnictvim organizaci, kde denn¢ trénuji a které obsahuji n¢kolik dalezitych prvki

pro rozvoj e-sportového hrace. Byvaji vybaveny nejen nejmodernéjSim hernim
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vybavenim, ale i persondlem spojenym se Spickovou péci o hrace jakou jsou kuchaii,

fyzioterapeuti nebo také psychologové (Tylor, 2015).

1.4 Sledovaci platformy

Nedilnou soucasti, jak e-sport dostat do povédomi lidi a jak mu zvysit jeho popularitu
a' zajem o n¢j, se staly sledovaci platformy. Mezi sledovaci platformy mutzeme fadit
naptiklad YouTube, dale také Facebook a v neposledni fad¢ také Twitch, ktery se fadi
mezi giganty na sledovani videoher. Sledovanost na Twitchi se zvysila v roce 2021,
oproti roku 2020, o celych 45 %. Uzivatelé zde v souctu sledovali jejich oblibené
streamery v sou¢tu kolem 24 miliard hodin, v pfepoc¢tu tedy miliardu dni (Playzone,

2021).
Twitch

Sluzba Twitch poskytuje moznost streamertim, tedy hracim zprosttedkovavajicich Zivé
vysilani spotifebitelim, zviditelnit a pfiblizit svoje hrani videoher. Roku 2011 byla
zalozena nékolika spolumajiteli. Stranka se ithned po jejim zalozeni soustfed’ovala spise
na promitani videoher, nicméné¢ se zde v soucasné dobé objevuji i dalsi druhy live show,
mezi které patfi naptiklad uméni, hudba nebo Ccisté¢ sekce s nazvem , Talk Show*.
Neékolikrat roéné se zde konaji akce s ndzvem ,,Twitch Rivals®. Jedna se o akce, kterych
se ucastni nejlepsi hraci a streameti konkrétnich her. V soucasné dob¢ platforma nabizi
moznost finan¢ni podpory streamara skrze mési¢nich predplatnych nebo jednorazovych
finan¢nich dar. Mésicni predplatné se rozdéluji na 3 faze, a to nejzakladnéjsi se
pohybuje kolem 5 dolarii. Dle Grunex.cz (2021) zac¢atkem roku 2021 ptekonal streamer
rekord v poctu Zivych sledujicich v jeden moment, kdy doséhl na hranici 2,4 miliont
divakd. Pro pfedstavu trzni sily sluzby se Twitch prodal roku 2014 spole¢nosti

Amazon.cz za 970 miliont dolarti (Twitch.tv, 2021).
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1.5 Historie

Termin e-sport se zacal hojn¢ vyuzivat jiz na pocatku 21. stoleti, a to mezi lety 2001
a’ 2002. Na pocatku tohoto odvétvi se mohli spotiebitelé setkavat také s pojmem
»progaming®, jenz se pouzivd dodnes. Prvni zminka o mozné budoucnosti e-sportu se
objevila jiz v poloviné 20. stoleti, avSak turnaj, ktery kariéru e-sportu odstartoval, se
uskutecnil az roku 1997, a to v t¢ dob& populdrni hfe Quake. Turnaj ziskal mnoho
fanouSkt a ucastnili se jej stovky hracl, presny tidaj v§ak zndm neni. Jednim z hlavnich
lakadel se stala i hlavni cena, ktera Cinila automobil Ferrari v hodnoté 55 000 dolart. Ve
stejném roce se uspotradal druhy ro¢nik stejného turnaje, kterého se zicastnilo pies 600

hraca (Svejdova, 2003).

Dalsi rok vznikla prvni profesionalni soutéZ na svété, kde jsme se mohli setkat
s prvnimi smlouvami e-sport hrac¢i. SoutéZ nesla jméno The Cyberathlete Professional
League, kterd se soustfedila predevSim na LAN turnaje, tedy v offline prostiedi. Za
celou dobu jeji existence, kterd sahala az do roku 2010, rozdala ceny v hodnot¢ vice nez
3 miliony dolar. Soutéze se mohli ucastnit hrac¢i viceméné z celého svéta, jelikoz se
uskutecnila naptiklad v USA, Evropé¢, Australii nebo Asii a ucastnilo se ji vice nez

300 000 ucinkujicich (Liquipedie, 2022).

Druhou podstatnou udalosti, kterd stdla za zrodem e-sportu, se staly World Cyber
Games (WCG), které se konaly v e-sportové velmoci Koreji. Hlavni myslenka této
udalosti byla ta, aby nahradila sportovni olympijské hry a prenesla se tak do duchu

olympijskych her, nybrz téch v podobé online (WCG, 2021).

V Ceské republice evidujeme rozvoj e-sportového odvétvi kolem roku 1998, kdy se
dostavalo prvenstvi v oblibenosti hfe Q2, na jejimz zékladé se uspotfddavaly mensi
soutéze v podobé regionalnich turnaji. S projektem Progamers do Ceské republiky
ptichdzi mnoho pfilezitosti nejen v podobé€ hractl, aby ukazali své dovednosti pied Sirsi
vefejnosti, ale 1 sponzort. Projekt poskytoval moZnost zac¢inajicim hracim setkat se
a’ zahrat pocitaCové hry sjiz Spickovymi svétovymi hraci. Za nejvyrazngjsi krok
v rozvoji v Ceské republice se viak povazuje rok 2002, kdy se po vzoru zahraniéi
spojuji Ctyfi nejvyraznéjsi klany. To ptilakalo par vyznamnych sponzori, jako byl Intel,

vyrobce nejen pocitacovych komponenti (Intel, 2022)
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1.6 Soucasnost

Dle dostupnych zdrojii uvedenych v praci jsme se mohli pfiblizit historii e-sportu. Pro
spotiebitele v této oblasti je vSak velmi podstatné znat i jeho soucasnost. Ta bude
v nasledujicich podkapitolach rozdélena a piiblizena jak ve svété, tak i v Ceské

republice.

1.6.1 Svét

E-sport se jiz rozsifil takika do celého svéta. Ze vSech zemi vSak vévodi jen par oblasti,
a to konkrétné Severni Amerika, v ¢ele s USA, Brazilie, Asie a Evropa jako celek. USA
v uspéSich v hernim primyslu stdle za zbytkem svéta zaostdva, nicméné se mulze
pochlubit jednou znejvétSich sledovanosti zivych i offline hernich akci na svété.
Ptedpokladané piijmy z e-sportu se vroce 2021 mély pohybovat kolem 300 milionil
dolarti. Jak je jiz zminéno, USA nedisponuje kvalitnimi hraci, ktefi by se dokazali
probojovat mezi uzsi Spicku svéta. Dle zdroje se to da odiivodnit tim, ze USA stéle vice
dbd na tradicni kulturu, do které patii sporty jako americky fotbal nebo basketbal.
Tradi¢ni sporty se pak uptednostiuji pred t€émi onlinovymi (Te, 2021).

Situaci v Brazilii mizeme hodnotit zcela podobné, jako je tomu v Severni Americe.
Také zde vzhledem ke kultufe obyvatel a jejich vasni ke sportu, mdme moznost vidét
prosperujici e-sportovy trh. Disponuje tfetim nejvétsim poctem nadSenct, piicemz nema
téméi polovina obyvatel sebemensi povédomi, co pojem e-sport znamend. Situace
v Brazilii také nuti profesionalni kluby ke vstupu do e-sportu v podob¢ zakladani svych
tymu ¢i podpofe jinych tymi, které nasledné absolvuji turnaje pod znackou klubu (Seo,

2016).

Evropsky trh s e-sportem koncem roku 2020 zavrsil svlij pocet divakl na 92 milionech,
tedy o vice nez 7 %, neZ tomu bylo o rok pted tim. Problém miZe vznikat ale naptiklad
ve Spojeném kralovstvi, které zablokovalo online platebni sluzby, a to miiZze znacné

ovlivnit pfijmy — at’ uZ samotnych hract nebo také streamerti (Bosman, 2020).

19



Za nejvyraznéjSiho distributora e-sportu se povazuje Asie. Ta disponuje mnohem
vyraznéj§imi a vyspélejSimi technologiemi. Online populace v Asii se zabyva hranim
her na vSech platformach, a diky tomu se tahle oblast muze t&Sit velkého zajmu

populace. To nepochybné pfispiva k tomu, Zze pravé Asie vychovava ty nejlepsi

vvvvvv

Mezi nejhodnotnéj$i organizace na svété patii Cloud9, ktery disponuje hodnotou 310
milionti dolarii a za rok si vydé€lal pfiblizn€ 22 milionli dolarti (Ozanian & Settimi,

2018).

1.6.2 Ceska republika

E-sport v Ceské republice, stejné jako ve svété, méa vzestupnou tendenci. PiestoZe se
naSe zem¢ stale fadi mezi staty, u kterych e-sport neni zdaleka tak na vysoké trovni
a’ rozSifeny mezi spotiebiteli, mize se pySnit nékolika uspéchy na mezinarodnich
akcich. Co se tyka vyroby her samotnych, patii Ceska republika mezi pfedni vyvojaie
video zabavy. Prvni svétoznamé uspéSnou hrou, ktera vstoupila na trh roku 1999, se
stala hra Hidden & Dangerous. Mozna jeSté znaméjsi, nez je prave tato hra, je hra
Mafia: The City of Lost Heaven. Tento titul se vyrobil sice jiz v roce 2002, piesto se
muze dodnes téSit velké oblibenosti hracti. Oba tituly se sice povazuji za videohru, nelze
je vsak tadit do e-sportu diky tomu, ze jsou zamétfeny spiSe jako hry oddychové
a vzhledem k jejich stafi nemaji dostatecné vyvinutou multiplayerovou stranku, ktera se

povazuje za zakladni kdmen e-sportu (Stapleton, 2019).

V &ele e-sportu u nas stoji Ceskd asociace e-sportu, kterd se zaslouzila o nebyvaly
rozmach tohoto odvétvi. Zalozila a vede nékolik projekti, ve kterych nalezneme velké
mnozstvi analyz a statistik, které poméhaji e-sport rozvijet. Je zakladatelem mimo jiné
také projektu Zdravy hrac, ktery méd zejména za ukol podpofiit jak fyzickou, tak
psychickou zdravotni stranku profesionalnich hracl pocitacovych her. Existuje zde také
Asociace gamingovych klubli (AGK), jejiz ¢lenové disponuji v této oblasti n€kolika lety
praxe a' staraji se o dlouhodobou stabilitu, divéryhodnost a respektujici standardy

a zavedené metody v e-sportu (Esport, 2021).

V Ceské republice momentélné nalezneme Sest subjektli, jez zajistuji a organizuji
turnaje a’ soutéZe. Jedna se o organizace eSuba, Grunex, Hitpoint, Lancraft, Topgaming

a Playzone. Za zminku stoji pfedevsim portal Topgaming, ktery pofada turnaje zejména
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ve hrach jako CounterStrike, Hearthstone, NHL a FIFA. Jednim z hlavni cilti portalu je
propagace mezi $irSi publikum. Potfdda pravidelné mési¢ni turnaje, kterych se ucastni
stovky hracl. Za vitézstvi v turnajich hraci ziskévaji rizné finan¢ni a' vécné odmény
a sbiraji body, které pak potiebuji ke kvalifikaci na mistrostvi CR (Topgaming, 2022).

Zasadnim krokem pro rozsifeni povédomi o e-sportu v Ceské republice se stal pofad ve
spolupraci s televizni stanici Prima. Pofad nese jméno COOL Esport a pravidelné
poskytuje divaktim informace, které se odehraly za urcité obdobi v e-sportu nejen u nas,

ale 1 v celém svété (Cool.iprima, 2022).

Dal§i pofad, ktery se stard o zvySovani urovné e-sportu v Ceské republice, nese nazev
RE-PLAY. Herni potfad patfi televizi Prima a zaméfuje se pfedev§im na recenze
pocitacovych her. Muze se jednat o hry, které se jiz dostaly do zapomnéni divakl
a’ samotnych hréct, ale hlavné o hry, které jsou nové uvedeny na trh a od hraci maji

vysoka ocekavani (Replaytv, 2022).

1.6.3 Porovnani

V porovnani svéta a Ceské republiky nalezneme mnoho podobnosti a spoleénych
faktorti. Nicmén¢ se setkdvame spise s tim, Ze e-sport ve sveté je zatim na vySsi irovni
diky finan¢ni podpoie nejen od zndmych firem, ale i klubt, které se do e-sportového
odvétvi angazuji kvuli potencidlu tohoto sektoru. Ale pravé angazovanost sportovnich

klubt do e-sportu miizeme nalézt uz i v Ceské republice.

1.6.4 Trendy a potencial odvétvi

Dle dat Newzoo.com (2022), kterd lze najit v jejich vyrocni zprave, se zde mizeme
setkat s nékolika daty, ktera daji spotiebiteli dilezité informace pro vyobrazeni si trendli

v e-sportu a jeho potencidlu (pocty se pohybuji v zaokrouhlenych mirach)

e svétova populace: 7,9 miliardy

e online populace: 4,6 miliardy

e povédomi vetejnosti: 1,9 miliardy

e divaci hernich streamti: 663 milionti
e e-sportovi nadSenci: 215 milionii

e ro¢ni pfijem na jednoho nadSence: 4,4 dolaru
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Jako povédomi vefejnosti o oblasti e-sportu miizeme definovat osoby, ktefi pojem e-
sport znaji jako obecny a ziroven nemusi byt zafazeni mezi jeho aktivni hrace,
fanousky ani divaky. Za divaka streami videoher se podle Newzoo.com (2022)
povazuje ten, kdo béhem posledniho ptl roku alespon jednou sledoval néjaky herni
obsah, a to v podob¢ zZivého online vysilani, nebo navstévy konkrétniho offline turnaje.
Naopak e-sportovi nadsSenci sleduji tyto udalosti nékolikrat za mésic. V ndvaznosti na

rist piijmu z e-sportu, 1 pocet divakii mezirocné roste.

V roce 2019 tvotilo divackou e-sportovou zakladnu témétr 398 miliont divakd, o rok
pozdgji byl zaznamenan narst az o 40 miliont. Udaje berou v potaz e-sportové
nadsence, konkrétné¢ 215 milionti, a pfilezitostné divaky, u kterych se pocet zastavil na
¢isle 220 milionii. Za pftilezitostného divdka se povazuje jedinec, ktery sleduje e-

sportové déni ménckrat neZ 1 za mésic (Newzoo, 2021).

Do roku 2024 ptedpovida Newzoo divackou zakladnu néco kolem 577 miliont divaki.
SloZena ro¢ni mira ristu (GACR), ktera byla méfena mezi e-sportovymi nadsenci, Cini
7,7 %. O néco vyssi tempo rlstu, oproti sledovanosti, zaznamenaly piijmy z e-sportu,

kterd nam poskytuji informaci o meziro¢nim riistu cca o 11 % (Newzoo, 2021).

1.6.5 Faktory ovliviiujici budoucnost e-sportu

1) Rozmanitost hernich Zanru

Drtiva vétsina pocitacovych her zahrnuje hry jako League of Legends, Smite, Heroes of
the Storm, DotA2 a Counter Strike, které¢ se fadi mezi tzv. ,MOBA* druh hry, tedy hry,
kterd spojuje hrace, ktefi proti sob& navzdjem soupeti kazdy s kazdym, bud’ jako
jednotlivec nebo jako tym. Nevyhoda téchto her mize byt ta, ze pro obcasného divaka
se tento druh her mize stat t€Zko pochopitelny pro jeji princip a cile, tudiz mize divéka
odradit.

2) Geografické rozsirenti lig

K podpofte ziskani vétSich rozpocti a celkové financi e-sportovych akei je zapotiebi,
aby se ligy rozsifily do vétSsiho poctu oblasti. Doposud existuji predevs§im
progamingové akce, které se uskutecniuji predev§im jako oblastni, a finance na

marketing se vynakladaji pouze v dané oblasti, nikoliv mezinarodng. V soucasné dobé

existuje n€kolik vyjimek, jenZ mizeme naleznout ve hrach League of Legends, Counter
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Strike nebo FIFA, které se uskuteciiuji skrze regionalni kvalifikace v mezindrodnich
méftitkach.
3) Regulace soutézi

Vzhledem k tomu, ze se e-sport rozrostl za hranice mistnich regionalnich soutézi,
v drtivé vétsiné vedenych jako spiSe zdbavnych udalosti, je zapotiebi velké celostatni
a' mezinarodni soutéze regulovat. To zahrnuje nejen organizovani samotnych turnajt
v dany Cas kondni, ale 1 sluzeb s turnajem spojenych. Ve své podstaté se jednd o péci
o hrace, ktera predstavuje zafizeni riznych povoleni, mezi které mizeme tadit viza,
cestovni pasy, letenky nebo vstupy. Pro organizovani mezinarodnich turnajii je
zapotiebi masivni skupina organizatorti. Ta ma za kol sestavit plan turnaje, dohlizet na
jeho priubeh nebo fesit pripadné necekané problémy spojené napiiklad s internetovym
pfipojenim.

4) Sladéni digitalnich a hernich médii

Dle zdroji, které autor uvadi vyse, se e-sport povazuje stale jako podiadny druh sportu
a diky tomu ma stile problém se vtisnit do povédomi spotiebitelti skrze soucasna
moderni média, mezi které patii napiiklad televize nebo radio, u kterych by reklama pro
videohry nasla uplatnéni vice pro nejmladsi generaci, nez pro starsi. Rich Melcombe,
generalni feditel Richmel Media & Enterntainment, uvadi: ,,VétSina hernich spolecnosti
nevi, jak reklamu prodavat. Pfevazn¢ se snazi vytvofit emocionalni spojeni s hraci nebo
vytvofit piiznivé prostifedi pro inzerenty a znacky. Reklama musi fungovat stejné jak
pro hry, tak pro znacky — kazda musi mit sviij vlastni program.*“ Z toho vyplyva, ze
kdyZ se objevuje reklama v médiich, jiz je pouze sméfovana na celkovy pojem e-sport

(Newzoo, 2015).

1.7 Pozitiva do chovani a dovednosti hracua

E-sport nepochybné zahrnuje spoustu pozitivnich vlastnosti a dovednosti, které se
postupem c¢asu u hraca stale vice vyvijeji. Mezi nejvice cenéné dovednosti, které nam
svét e-sportu piinasi, je zdokonalovani se v cizim jazyku, zejména pak pro staty, ve
kterych neni angli¢tina Ufednim jazykem. Pravé tu si hraci ¢astym hranim zlepSuji pfi
komunikaci s ostatnimi hraci v tymech, které v soucasné dob¢ zahrnuji hrace z riznych
zemi. Na e-sportové hrace je s pfibyvajicim se Casem vyvijen stdle vétsi tlak. To
koresponduje s psychikou a mentélni zralosti hract, kterd i1 pres mlady vék ¢lent tymil
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musi snést obrovsky natlak — at” uz v okamzitém rozhodovani se, pfi realizaci taktiky
apod. S komunikaci v tymech také souvisi telekomunikacni znalosti, které nepochybné
mohou byt pfinosem pro piipadné budouci zaméstnani ¢i podnikani v oblasti obchodu

(Kim & Kim, 2020).

1.7.1 Pozitiva z ekonomického hlediska

Existuji také pozitiva nejen na chovani a dospivani hracl, ale také na celkovou
ekonomiku dotykajici se e-sportu. Ten pfitahuje miliony divaki ro€né skrze socialni sité
a sluzby Zivého vysilani, jako jsou naptiklad YouTube Live a Twitch. Dle odborného
¢lanku autord Kimt (2020) jedna z nejznaméjSich her a akci na svété, League of
Legends, prekonala v poctu sledovanosti (se 100 miliony divéky), a to pravé na
platformach YouTube Live a Twitch, enormné znamy Super Bowl, ktery drzi rekord
s poctem 98 miliony divaki na vSech platformach (televize nebo streamy na internetu).
Internetové hry s ohledem na rostouci zajem divakd 14ka 1 vyznamné sponzory. E-
sportové akce spolupracovaly s nékolika vyznamnymi spolecnostmi a firmami.
Sponzory se mimo jiné staly naptiklad automobilova spole¢nost BMW, Honda nebo
také spoleCnost vyrabéjici sportovni odévy a obuv Nike. Na zakladé tohoto trendu
piinasi e-sportovnim mistim pofadajici tyto akce vyhody mistnim komunitam,
socialnim médiim a také prave jiz zminénym sponzortim (Kim & Kim, 2020).

1.8 Negativni dopady na psychiku hraca

Stejné jako pozitiva, e-sportové prostiedi disponuje 1 negativnimi strankami. Za hlavni
problematiku se povaZuje Zivotni styl spojeny s provozovanim hrani videoher. Jestlize
se zaméfime na neekonomické negativni dopady videoher na clovéka, miiZeme
porovnat jak psychologické, tak i ty fyzické. Casto je nahlizeno zejména na fyzicka
negativa, nicmén¢ za mnohem castéjSi se povazuji ta psychicka. Ve spojeni s velkym
tlakem organizaci na splnéni cild a na pozadavcich ohledné vyher v turnajich, se hraci
potykaji s nc¢kolika psychickymi problémy. Dle vyzkumu Chana a kol. (2022) se
u hract, kteti plisobi delsi dobu v e-sportovém odvétvi, vyskytuji druhy tzkosti, depresi

a vzniku zavislosti (Chan a kol., 2022).
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1.8.1 Negativni ekonomické dopady

Mimo fyzické a psychické dopady na profesiondlniho e-sportového hrace, existuji
1" ekonomické problémy. Nekolik zemi diky zacinajici zavislosti na online hrach
a’ negativnim zménam v chovani, se jiz rozhodlo zrusit n¢kolik turnajt, které¢ se mély
uskuteCnit pravé v zemich, které toho opatfeni zavedly. Vzhledem ktomu, ze se
mnoho turnajli kona jen parkrat do roka, ovlivnilo toto rozhodnuti rozpocty organizaci,
které tak ztrdci moznost ziskat ,,prize money* za umisténi v turnajich, a tim pak ztraci
vetsi flexibilitu ve vyplatach a odméndch hracd, ktefi maji podepsanou s organizaci
smlouvu. Problém se zruSenim turnaji vznikéd také organizatorim, ktefi do potradani

soutézi investuji mnoho finan¢nich prostfedki v podobé nakupu ¢i prondjmu hernich

zatizeni, personalu a dalSich sluzeb spojenych s poradanim turnaje (Dexerto, 2021).

1.9 Vliv pandemie covid-19 na e-sport

Pandemie covid-19 ovlivnila a stale ovliviiuje téméf vSechny ekonomické oblasti,
drtivou vétSinu z nich vSak spiSe negativné. To se ovSem netykd e-sportové oblasti.
Vzhledem k tomu, ze se obecné dbalo a dba na to, aby se omezovaly kontakty s lidmi
a setkavani se tedy presunulo spiSe do distan¢ni formy, to vSe velice napomaha e-sportu.
Od jara roku 2020 se veSkera populace shromazd’ovala v podstaté doma, a tim vznikal
prostor pro objeveni nového svéta — toho herniho. Béhem pandemie se prokazatelné
zvedly nejen trzby ze-sportu, ale 1 celkovy zdjem o herni oblast. Vzhledem
k ,,soupeieni® s klasickym sportem, kterému vSak pandemie zna¢né ublizila a velice
omezila jeho vyuZivani, lidé zacali vice vyuzivat streamovacich sluzeb, online turnajl
a' také samotnych hernich konzoli, u kterych se prodej znaéné zvysil. Pandemie tak
méla obrovsky pozitivni vliv na e-sport, ktery se tak v souasné dobé muiize tésit ze stale

vétsitho zajmu a popularité (Angeles Lopez-Cabarcos a kol., 2020).

Ustaleny zpusob Zivota v pandemické dobé i1 pifes fadu pozitivnich dopadi na
ekonomiku videoherniho priimyslu pfinasi n€kolik hrozeb v oblasti chovani hract. Mezi
ty nejhlavngjsi dle Elsayeda (2021) patii vznik zavislosti pravé na pocitatovych hrach
z divodu, Ze diky pandemii doma travi mnohem vice ¢asu. Vznik zévislosti vSak neni
jedinou hrozbou. Mezi dalSi se tfadi také ztrata socidlni interakce, nesnédsenlivost,

sobectvi, smutek a také uzavienost. Tyto projevy nejsnadnéji vznikaji u déti.
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2 Prakticka cast

Na tvod praktické ¢asti je popsano vyuziti marketingové komunikace v e-sportu, a to
konkrétn¢ fungovani spoluprace mezi jednotlivymi hernimi organizacemi a samotnymi
podniky, které jsou v e-sportu né&jakym zpisobem zainteresované. Muze se jednat

o formu sponzoringu, zviditelnéni se pod zndmou znackou a podobné.

Hlavni slozka praktické casti se pak zaobird analyzou marketingové komunikace
a chovanim hract a divakl v e-sportu na zakladé teorie popsané v teoretické Casti prace.
Analyza marketingu a popsané chovani jsou piiblizeny pomoci marketingového
vyzkumu formou empirického Setieni dotaznikem a naslednym vyvozenim zavért

a celkovym vyhodnoceni odpovédi respondentti.

2.1 Vyuziti marketingu v praxi

Videoherni pramysl ldka mimo jiné také firmy, které se zamétuji na vyrobu hardwaru
a softwaru praveé pro pocitacové hry. Jednou z nejvétSich a nejstarSich e-sportovych lig
na svété se podatilo ziskat svétoznamou znacku vyrobce pocitacovych komponenta
Intel. Mezi klasické sponzory se vSak také fadi vyrobci jako Acer nebo AMD. Pravé
tyto spoluprace byvaji hojné vyuzivany predevSim pro vécné dary téchto firem
organizacim, jejiz hrac¢i obdrzi napiiklad herni monitor ¢i ziskaji znatelné slevové

poukazy na potizeni hernich véci (Forbes.cz, 2018).

Spojeni herniho pramyslu a tradi¢niho sportu mizeme jiz znat také v Ceské republice.
Pfiblizné od roku 2018 se u nas muizeme setkivat s ptfichody profesionalnic e-
sportovych hrac¢h, ktefi nasledné reprezentuji dany fotbalovy klub pod jeho znackou
a jeho jménem. Jako prvnim ceskym klubem, ktery do tohoto odvétvi vstoupil, byla AC
Sparta Praha. Ta se timto krokem pfipojila ke svétovym fotbalovym klubiim jako
Manchester City, Ajax Amsterdam a dalsi, které vstoupily do tohoto svéta jiz diive.
Fotbalové kluby zpravidla angazuji rlizné typy hraci. Prvnim typem profesionalt byvaji
taci, ktefi hraji za klub zejména pro dosaZeni maximalnich Uspéchti a ziskavani trofeji
ajsou tedy zaméstnani zejména kvili hernim kvalitdm. Druhou skupinu tvofi hraci,
ktefi reprezentuji fotbalovy klub zejména na socialnich sitich a streamovacich sluzbéach.

Pravé tam maji za ukol zviditelnit dany klub pomoci zndmého jména a zdlraznit, Ze
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fotbalovy klub je néjakym zplisobem zainteresovan i ve svété e-sportu a naldkat tim

1 mladsi generace ke sledovani daného fotbalového klubu (sparta.cz, 2022).

Obr. 1: Spoluprace fotbalistii a e-sportovych hraci

Zdroj: www.sigmafotbal.cz, 2020

2.2 Marketingovy vyzkum

Na uvod je tfeba rozhodnout o vnimani e-sportového pramyslu jako klasického sportu,
o pozitivnimi ¢i negativnimi vlivy hranim online her, primérného Casu straveného

u online her a primérnych vynaloZeni financi do online her.

Autor se snazil o porovnani, jakym zplisobem vnimaji videoherni primysl urcité druhy
skupin spottebitelli. Praktickd ¢ast, konkrétné¢ marketingovy vyzkum, se zabyva tim,
jaky je vztah mezi tim, jak moc lidé uznavaji e-sportové odvétvi jako klasicky sport
a tvrzenim, jestli dle nich pozitivné ¢ negativné dopadd na obyvatele hrani
pocitacovych her. Dale se snaZi zjistit vztah mezi poc¢tem hodin primérné stravenych
u hrani her v zavislosti na tom, jestli respondenti plisobi na poli e-sportu jen jako aktivni
hré¢i, divaci nebo oboji zaroven. Autor také zjiStuje, jaka souvislost se nachdzi mezi
vékem respondentli a potem stravenych u videoher. Tento vyzkumny problém
koresponduje s pomérem casem, kdy se lidé e-sportu néjakym zptisobem vénuji, a kolik
financi jsou schopni do hry vynaloZit. V posledni fad€ porovnava vztah mezi ¢asem

stravenym u online her a pozitivnimi ¢i negativnimi projevy.
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Hypotéza 1

Hl1a: Existuje vztah mezi uznavanim e-sportu jako klasického sportu a pozitivnimi ¢i

negativnimi dopady na ¢lovéka.

H1o: Neexistuje vztah mezi uznavanim e-sportu jako klasického sportu a pozitivnimi ¢i

negativnimi dopady na ¢lovéka.
Hypotéza 2

H24: Existuje vztah mezi zavislosti na tom, jestli jsou respondenti jen aktivni hraci,

divaci nebo oboji zaroven a ¢asem stravenym u videoher.

H20: Neexistuje vztah mezi zavislosti na tom, jestli jsou respondenti jen aktivni hraci,

divaci nebo oboji zaroven a ¢asem stravenym u videoher.

Hypotéza 3

H3a: Existuje vztah mezi vékem respondenttli a Casem stravenym u videoher.
H30: Neexistuje vztah mezi vékem respondentli a asem stravenym u videoher.
Hypotéza 4

H44: Existuje vztah mezi Casem stravenym u online her a vysi do nich vynalozenych

finan¢nich prostredka.

H4o: Neexistuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a vysi do nich vynalozenych

finan¢nich prostiredka.

Hypotéza 5

H5a: Existuje vztah mezi ¢asem stradvenym u online her a projevy agresivity.
H5o: Neexistuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy agresivity.
Hypotéza 6

Hé6a: Existuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy uzkosti.
H6o: Neexistuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy uzkosti.
Hypotéza 7

H7a: Existuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy deprese.

H70: Neexistuje vztah mezi Casem stravenym u online her a projevy deprese.
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Hypotéza 8

HS8a: Existuje vztah mezi ¢asem stradvenym u online her a projevy pocitu samoty.
HS8o: Neexistuje vztah mezi Casem stravenym u online her a projevy pocitu samoty.
Hypotéza 9

HS8a: Existuje vztah mezi ¢asem strdvenym u online her a projevy ztraty socidlniho

kontaktu.

HS8o: Neexistuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy ztraty socidlniho

kontaktu.
Hypotéza 10

H10a: Existuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy zanedbavani

vzhledu.

H100: Neexistuje vztah mezi ¢asem strdvenym u online her a projevy zanedbavani

vzhledu.

Hypotéza 11

H11a: Existuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy euforie.
H11o: Neexistuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy euforie.
Hypotéza 12

H12a: Existuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy zlepSeni ciziho

jazyka.

H12p: Neexistuje vztah mezi Casem strdvenym u online her a projevy zlepSeni ciziho

jazyka.
Hypotéza 13

H13a: Existuje vztah mezi ¢asem strdvenym u online her a projevy zlepSeni se uceni

novym vécem.

H130: Neexistuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy zlepSeni se uceni

novym vécem.
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Hypotéza 14

H144: Existuje vztah mezi casem strdvenym u online her a projevy zlepSeni spoluprace

v tymu.

H14o: Neexistuje vztah mezi ¢asem strdvenym u online her a projevy zlepSeni

spoluprace v tymu.
Hypotéza 15

H154: Existuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy zlepSeni zvladani

prace pod tlakem.

H150: Neexistuje vztah mezi Casem stravenym u online her a projevy zlepSeni zvladani

prace pod tlakem.

Hypotéza 16

H164: Existuje vztah mezi asem stravenym u online her a projevy odreagovani se.
H160: Neexistuje vztah mezi ¢asem stravenym u online her a projevy odreagovani se.

K vyhodnoceni téchto hypotéz budou vyuzity nasledujici testy, a to Kendall Tau test
a Kruskal Wallis test. Ten funguje na zakladé porovnani rozdili mezi dvéma
nezavislymi skupinami. Kendall Tau test se naopak vyuziva pro porovnani svou skupin,

které nabizi vice moznosti odpovédi. Pracuje na zédkladé P — value hodnot, kdy ¢im

vvvvv

Hlavni cile dotaznikového Setfenti:

— Zjisténi chovani respondentl pii zainteresovani do e-sportového
— Zjisténi, jakym zplisobem se konzumenti o e-sport zajimaji

— Porovnani sekci, zjiSténi rozdilii mezi sekcemi a vyvozeni zavéri

Marketingovy vyzkum byl proveden pomoci dotaznikového Setfeni. Dotaznik, a tedy
1 otdzky v ném, byly sestaveny pomoci Google Forms. Odkaz na elektronicky dotaznik
byl umistén po domluvé na socialni sit¢ dvou hraci pocitacovych her. Jednim z nich se
stal profesionalni hra¢ FIFA sekce reprezentujiciho klub FC Viktoria Plzen, ktery
dotaznik umistil na svij Instagram. Druhym hlavnim strijcem odpovédi byla
facebookova stranka streamera TheHateris, ktery se zabyva pfedevS§im streamovanim
opét hry FIFA. Jeho néplni vSak neni jen hrani videohry, ale jeho obsah zpravidla

zapliuje 1 zabava a sledovani ostatnich druht her.
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Vyzkum probéhl v bieznu roku 2022 v jiz uvedenych komunitach, ve kterych fanousci
byli pfedevsim ucastniky hry FIFA, na kterou se zmifiovani hra¢ a streamer soustied’uji

nejvice.

Formuléi byl tedy rozdélen do 5 rtznych sekci. Prvni sekce se zaméfuje na obecné
informace respondentii a snazi se pfiblizit jejich vztah k e-sportu. Druhd sekce byla
sestavena pouze pro aktivni hrace, ktefi se zabyvaji Cist¢ jen hranim her. Dalsi sekci
tvotila sada otazek, kterd byla zaméfena na respondenty, ktefi e-sport sleduji pouze jako
dividci a nehraji zadnou videohru. Predposledni sekce se stala stézejni, jelikoz
kombinovala sadu otdzek pro respondenty, ktefi videohry hraji jako aktivni hraci
a zaroven e-sport sleduji jako divéci. Posledni sekce se zaméfila na respondenty, kteti
nepfisli s e-sportem do kontaktu ani jako aktivni hraci, ani jako divaci, tudiz o néj nejevi
zajem.

Dotaznik obsahoval celkem 40 otdzek. Prvni sekce se skladala z 5 uzavienych otazek.
Druha z 10 otazek, z nichz 3 otazky byly oteviené a 7 uzavienych. Tteti sekci tvotilo
7 otazek, ztoho 6 uzavienych. Ctvrtad sekce obsahovala 16 otizek, ztoho 3 otazky

oteviené a 13 otazek otevienych. Posledni sekci tvotily 2 otazky.

Na dotaznik zodpovédélo celkem 167 respondentl, ktefi odpovidali nezavisle na

pohlavi a véku a vSe zlstalo v anonymitg.
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2.3 Interpretace vysledkii vyzkumu

Tato kapitola praktické casti se zabyva priblizenim jednotlivych otdzek a vysledkl

odpovédi. Aplikace vysledki je interpretovana pomoci jiz zminénych sekci dotazniku.

Tab. 1: Pohlavi respondenti

Pohlavi Absolutni cetnost Relativni ¢etnost
Muz 131 78,4 %
Zena 36 21,6 %

Celkem 167 100 %

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Z tabulky €. 1 lze vycCist, Ze podstatnou vétSinou odpovidajicich byli muzi. Celkem

tvofili vice nez ti1 Ctvrtiny respondenti.

Tab. 2: Dostali jste se nékdy do kontaktu s néjakou videohrou?

Odpoved Absolutni Cetnost Relativni ¢etnost
Ano 158 94,6 %
Ne 9 5.4 %

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Tato otdzka méla za tkol zjistit, kolik respondentl se dostalo do kontaktu s né&jakou
videohrou, a to bud’ alespon jako divak, nebo aktivni hrac¢. Z tabulky ¢. 2 lze vycist, ze
naprostd vétSina odpovidajicich se nékdy do kontaktu s videohrou dostala. Pravé
pozitivni odpovéd’ je pro dalsi vyzkum velmi dilezitd, jelikoz z respondentl, kteti

odpovédéli kladné, prace Cerpa stéZejni informace k vystupiim dotaznikového Setfeni.
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Obr. 2: Do jaké miry uznavate videoherni priimysl jako regulérni sport?

Videoherni prlimysl jako regulérni sport
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

o

Obrazek ¢. 2 demonstruje otazku, do jaké miry hodnoti respondenti videoherni primysl
jako regulérni sport. Hodnoty se zobrazuji na stupnici od 1 do 5 stim, Ze hodnota
1 disponuje s odpovédi ,,vibec neuznavam®“. Otazka byla sméfovana na uryvek
teoretické Casti, kde autor zminuje, ze se v soucasné¢ dobé stile objevuji spekulace
o tom, jestli se d4 e-sport povazovat za regulérni sport, at’ uz kvuali fyzickému ¢i
psychickému pojeti samotnych hract. Na odpovédich lze spattit to, ze si respondenti
spiSe mysli, Ze toto odvétvi se jako regulérni sport povazovat dé, kdy na stranu toho, Ze

e-sport jako regulérni sport spiSe povazuji, odpoveédéla nadpoloviéni vétSina.
Obr. 3: Jaky vliv ma podle vas e-sport na cloveka?

E-sport a vliv na ¢lovéka
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Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek ¢. 3 ukazuje odpovedi na otazku, jaky vliv ma podle respondentti e-sport na
cloveka. Hodnoty se opé€t zobrazuji na stupnici od 1 do 5, kdy hodnota 1 znamena
odpovéd’ ,,skodlivy vlive. Z odpovédi se zda byt patrné, Ze respondenti zaujimaji spise
neutrdlni postoj, kdy 68 dotazovanych zvolilo pravé neutralni moznost odpovédi.
Nadpolovi¢ni vétsSina vSak vnima e-sport spise jako prospésny, kdy toto odvétvi vnimaji
jako odreagovani se od reality (tato problematika tykajici se vlivll e-sportu na ¢lovéka
bude piiblizena v nasledujicich otdzkach a odpovédich dotaznikového Setfeni). DalSich
46 lidi odpovédélo, ze e-sport na ¢loveéka plisobi spise v pozitivnim métitku a nasledné
23 respondentl zvolilo moznost takovou, ze dle nich mé videoherni primysl na ¢lovéka
zcela pozitivni dopad. S pozitivnimi ¢1 negativnimi dopady se prace bude zabyvat, jak

JiZ bylo castecné nastinéno, v nasledujicich sekcich.
Obr. 4: Jak jste se dostali do kontaktu s timto odvétvim?

Kontakt s e-sportem
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Tato otazka se stala pro dotaznik klicova. Dle odpovédi se dale dotaznik d€lil do dalsich
sekci - pouze na aktivni hrace, pouze na divaky, pro respondenty, kteti se do e-sportu
dostavaji z pohledu aktivniho hrace a zéaroven jako divaka a posledni sekce byla
zaméfena na ty, ktefi o e-sport nejevi zadny zdjem. Nejvetsi podil odpovidajicich
zabiraji lidé, ktefi jsou zaroven jak aktivni hréci, tak divaci. Ty zaujimaji 104 odpovédi,
tedy 62 %. To se stalo pro dotaznik klicovym faktorem, jelikoZ sekce pro aktivni hrace
zajem celkem 33 respondentii. Pouze aktivnich hra¢l zde miiZzeme naleznout 9 a pouze

divak, kteti videohry nehraji, 22.
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2.3.1 Sekce pro aktivni hrace

V této sekci dotaznik zaznamenal celkem 9 odpovédi od hraci, ktefi pouze aktivné hry

hraji a nesleduji je. Z celkovych 167 odpovédi ji tvoii 5, 39 %.
Obr. 5: Kolik hodin primérné za den stravite hranim pocitacovych her?

Pramérny pocet hodin denné stravenych hranim her
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Dle ¢lanku Novinek.cz (2019) se primérna doba stravena u pocitaCovych her zastavila
na Cisle néco mezi 2 a 3 hodinami. Podle odbornikli nasledné zavislost na videohrach
vznikd tehdy, kdy jedinec travi u hry vice nez 5 hodin denné. Otazka byla proto
sestavena s cilem zjistit, do jaké kategorie se respondenti fadi. Pét respondentii patii do
skupiny, kde hraji primémé videohry maximaln€¢ 1 hodinu denné. To znaci, Ze se
vétsina fadi do podpriiméru, co se casové narocnosti tyka. Dva respondenti spadaji do
pramérného poctu hodin strdveného denn€ hranim pocitacovych her. Dva aktivni hraci
hraji poc¢itac¢ové hry nadpriimérné, z toho 1 respondent travi u pocitacovych her vice nez

6 hodin, coz dle clanku mtze znacit za¢inajici zavislost.
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Otazka: P¥i hrani online her na sobé a na svém okoli pocit'uji tyto pocity

Tato otazka byla zaméfena na chovani a sledovéani vlastnosti u hract pti hrani online
her. A to nejen v ramci samotnych hract, ale také to, jak hraci vnimaji chovéani svého
okoli pfi hrani online her. Otazky se zamétily na konkrétni pocity pfi hrani, kde autor
sleduje jednotlivé pocity pomoci frekvenéni skaly od frekvence, kdy se pocit bud’
neprojevuje, projevuje vyjimecne, obcas, Casto nebo neustale. Z negativnich vlivi na
Cloveéka e-sport zplisobuje nejvice agresivitu, uzkost a pocit samoty, kdy vétSina
respondentll odpovidala na tyto pocity formou ,,Casto”. Hra¢i na sobé nebo na svém

okoli dale vnimaji i zanedbavani vzhledu ¢i ztratu socialniho kontaktu.

Ptfi hrani online her vSak nepochybné existuji také pozitivni strdnky. Dle ¢lanku
Kohouta (2018) se na hracich pravidelnym hranim zlepSuje koordinace, reflexy,
zlepSeni se ucit novym vécem a v neposledni fad¢ také zlepSeni komunikace jak
v rodném, tak cizim jazyce. Z odpovédi je nejvice patrné, ze u hract a jejich okoli
muzeme naleznout pocit odreagovani se od reality, ke kterému jim online hry
pomahaji. Dalsi Castou vlastnosti se stava zlepseni reflexti a reakci a nasledné zlepSeni
ciziho jazyka a celkové komunikace. V neposledni fadé¢ se mezi pozitiva fadi pocit

euforie z vyhry.
Obr. 6: Kolik K¢ primérné mési¢né vkladate do hry, kterou aktivné hrajete?

Primérné mésicni vydaje do hry v K¢
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Obrazek ¢. 6 mapuje otazku, kterd se zaméfila na to, jakou castku primérné mési¢né

vkladaji aktivni hraci do hry, kterou hraji, a to zejména pro vylepSovani postav ¢i tymd,
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otazka nezahrnovala samotny ndkup online hry. Z grafu je patrné, ze drtivd vétSina
odpovidajicich, konkrétn¢ 7, do hry nevkladd zadné financni prostiedky. Z toho lze
odvodit, ze videohry hraji pro zdbavu a nemaji potfebu, stdva se pro n¢ nevyznamné, do
videohry finan¢ni prostfedky vkladat. V rozmezi do 100 K¢ a do 500 K¢ vklada do hry

pouze 1 respondent.

Obr. 7: S jakymi hrami jste jako aktivni hraci ptisli do kontaktu?
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Respondenti zde méli moznost vybirat z vice moznosti a nasledn¢ ptipadné vypsat hru,
ktera se nefadila mezi moznosti odpoveédi. Z nich vyplyva, Ze nejcastéjsi hrou hranou
mezi aktivnimi hraci je sportovni hra FIFA. Divod, pro¢ zrovna tahle online hra vévodi,
je pravdépodobné fakt, ze byl dotaznik rozeslan do komunit, které se pravé hrou FIFA
zabyvaji a stava se pro né primarnim zdrojem odreagovani se. Za dalsi hry, které slouZzi
k odreagovani se, miizeme povazovat League of Legends, Counter Strike, Mafia nebo
PUBG. Tedy strilecky, které se jako druh her fadi mezi nejoblibenéjsi online hry, pfi

kterych jsou hraci v kontaktu s dalSimi Gi¢astniky.
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Obr. 8: Jak casto se ucastnite turnaji?

J&ast hragll na turnajich
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Tato otazka se zaméfila na zjiSténi, jak Casto se ucastni aktivni hrac¢i turnaji. Otazka
fungovala na principu frekvencni Skaly na hodnotach. Hodnota 1 pfedstavovala
odpoveéd, ze se hraci neucastni turnajii nikdy, naopak hodnota 5 zobrazovala odpovéd’
pravidelné. Z odpovédi plyne, ze nadpolovi¢ni vétSina se turnaji vibec neucastni. To
muze korespondovat s tim, ze hraci hraji online hry spise pro zdbavu a nechtéji se v nich
kariérné posouvat, jelikoz turnaje byvaji stavebnim kamenem pro vstup mezi budouci

profesiondlni hrace.

Obr. 9: Odkud ziskavate informace o turnajich?

Zjistovani informaci o turnajich
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Obrazek ¢. 9 zrcadli otazku, kterd zjistovala, odkud se hra¢i dozvidaji o turnajich. Tato
otazka lehce navazuje na pfedchozi, nicménég se hraci nemuseli turnajli ucastnit, a pfesto

o nich mohli mit zdkladni informace, jako druh hry, program, ¢as, misto a podobn¢.
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Mezi moznosti odpovédi byly zafazeny hlavni zdroje informaci, ze kterych hraci
zpravidla Cerpaji. Mezi hlavni strijce Cerpani informaci se staly, mozna ocekéavané,
socidlni sité. Ty vsouCasné dobé vévodi mezi generacemi jako hlavni zdroj
komunikace, a i zde se tvrzeni potvrdilo. Dal§i moznost, odkud hraci ziskéavaji
o turnajich povédomi, jsou pratelé. Na druhé strané nejsou pftili§ oblibeny a rozsifeny
jako zdroje informaci herni portaly, ptes které vétSinou musi zajemce zdlouhavé turnaj
vyhledavat. Prekvapivé zde neni v oblibé ani komunita dané hry, kterou ucastnik hraje.
Z toho lze odvodit to, ze si zdjemce o turnaj zpravidla informace o ném vyhledava sam

pies socidlni sité ¢i s pomoci pratel.

Otazka: Jaké znate profesionalni organizace?

Tato otazka smétovala na zjisténi, jaké e-sportové organizace znaji aktivni hraci nejen
v CR, ale také ve svétd. Obé otazky byly poloZzeny kazda samostatné, tedy jak pro CR,
tak pro zbytek svéta. Zde se jednalo o zcela oteviené¢ odpovédi, tudiz respondenti
neméli moznost volit z jakékoliv nabidky. V Ceské republice se mezi nejpopularngjsi
herni organizace, podle odpovédi, fadi Sampi, Entropiq a eSuba. Z toho si 1ze odvodit,
ze okoli vnima hlavné ty organizace, které se poji se slavnymi osobnostmi, a to bud’ ve
formé& spoluprace kvili reklamé, nebo ve formé toho, ze organizaci piimo vlastni nebo
je spoluvlastnikem urcita slavna a vlivna osobnost. To nepochybn¢ laka vétsi skalu
z4jemcul jak o danou organizaci, tak o oblast e-sportu jako takovou. Mezi nejznaméjsi
herni organizace ve svét¢ z odpovédi naznaCovalo, ze respondenti shledavaji organizace
jako Fnatic, Faze nebo Cloud9. Ty se vSeobecné fadi mezi jedny z nejpopularnéjsich
organizaci ve svété a produkuji vysoce kvalitni hra¢e. Odpovédi naznacuji, Ze 1 pres
hrani spiSe pro zdbavu se aktivni hraci zajimaji o videoherni primysl tim, Ze urcité

organizace znaji.
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Obr. 10: Jaka je dle vas trovei e-sportu v CR v porovnani se svétem?

Porovnani e-sportu v CR oproti svétu
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V potadi dalsi otazka se zaméfila na porovnani urovné e-sportového odvétvi v CR a ve

7w o

sveété podle hraci, kteti aktivné hry hraji. Otdzka se snazila poukazat zejména na
celkovou kvalitu hracl a praci hernich organizaci s hra¢i. Nabizené moZnosti se
shodovaly s frekvenéni $kalou hodnot, kdy hodnota 1 znamena, Ze uroveir v CR
nedosahuje takovych kvalit jako ve svété. Z 9 odpovédi je podle 5 respondentt situace
v CR spise horsi neZ v jinych zemich, 2 odpovédi jsou zaznamenany u neutralniho

postoje a zbyli 2 respondenti maji nazor ten, Ze je situace v CR spise lepsi nez ve svéte.

Obr. 11: Jaky je vas vek?
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Posledni otazka této sekce kladla diraz na vék respondentl. Tato otdzka zlistala
oteviena, a to z divodu, ze si autor chtél az po vyplnéni dotaznikl sestavit vékové
skupiny a podle nich urcit pocet odpovédi v jednotlivych vekovych skupinach. Tato
forma je dle vSeho nejjednodussi k upiesnéni, jakd vé€kova skupina obsahuje nejvétsi
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pocet ob¢and, jelikoz neni respondent jiz predem urcen do vékové kategorie. Z grafu lze
vycist, Ze nejvetsi zastoupeni aktivnich hract ma vékové rozmezi od 20 do 23 let. Tedy
skupina lidi, ktefi byvaji Cerstvé po vystudovani stfednich Skol. Piekvapivé se zde

neobjevili hraci od 24 do 30 let.

2.3.2 Sekce pro divaky

V této sekci zaznamenal dotaznik celkem 21 odpovédi a vSechny byly povinné na
zodpovézeni. Tato ¢ast dotazniku se zaméftila pouze na divaky e-sportu, ktefi online hry

aktivné nehraji. Z celkovych 167 odpovédi sekei tvoii 12,57 % respondenti.

Obr. 12: Kolik primérné za den stravite sledovanim zivych vysilani her?

Primérny pocet hodin stravenych sledovanim her
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

V navaznosti na zdroj Novinky.cz (2019) se autor snazil zjistit, jak Casto divaci travi ¢as
sledovanim pocitacovych her. Zdroj tika, Ze primérny ¢as strdveny u online her, jak
u aktivnich hracu, tak divaki, byva primérné mezi 2 a 3 hodinami denné. Z celkovych
21 respondentti 14 odpovédé€lo, ze primérné travi sledovanim online her maximalné
1 hodinu denné, jenZ se tak fadi mezi podprimérny Cas. Mezi divaky, kteti sleduji podle
vyzkumu e-sport primérny pocet hodin, se fadi 5 odpovidajicich. Naopak Zadny
respondent netravi Cas sledovani e-sportovych akci vice neZ 5 hodin, 1ze z toho tudiz

odvodit, Ze u zddného z uvedenych respondentli nehrozi vznikajici zavislost na online

hrach.
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Obr. 13: Jaky druh her sledujete?
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Obrazek ¢. 13 zobrazuje skutecnost, u jakych druhti pocitaCovych her divak travi
nejvice Casu a jaké druhy se pro néj stdvaji nejzajimavejsi. Dotaznik pokladal moznosti
odpovédi tak, Ze dotazovani meli moznost hlasovat pro vice moznosti odpovédi. Mezi
oblibené sledované druhy her se fadi zejména sportovni, coz mize mit za nasledek to,
mezi jakou komunitu byl dotaznik aplikovan. Mezi dal§imi oblibenymi druhy her se
nasledné vyskytuji stfilecky, které spole¢né se sportovnimi jsou na pomyslném vrcholu.
Dalsimi hrami, které divaci e-sportovych udalosti sleduji, se stavaji strategie, zavodni,

simulatory nebo také akéni.

Obr. 14: Jakym zptsobem hry sledujete?
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022
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Dalsi otdzka sméfovala na zjisténi, kde divaci nejcastéji sleduji zivé vysilani her.
Odpovédi smérovaly na 3 nejpouzivanéjsi streamovaci kandly na svété, a to Twitch,
Facebook a YouTube. Mezi dal§i moznosti odpovédi se nasledné zaradila i androidova
aplikace Kamcord, nebo moznost, kdy divaci sleduji e-sportovou udalost pfimo v misté
déni. Dle ocekavani jako nejcast€jsSi moznost sledovani online her se stala moznost
streamtl na Twitchi, ktery je jiz na zdkladé zdroji uvedenych v teoretické Casti prace
nejcastéji vyuzivanym zdrojem sledovani. Alternativou, jak online hry sledovat, je pro
divaky pravé 1 socidlni sit’ Facebook a YouTube. Nékolik respondentii téz navstévuje
eventy piimo na misté, kde se konaji, a vidi zaZitek z akce na vlastni o¢i. Zadny

z UcCastnikl dotazniku vSak nesleduje hry skrze aplikaci Kamcord.
Otazka: Pri hrani her pocit’uji tyto pocity

Tato otdazka se zaméfila na pocity, které divaci vnimaji na hracich, které nejen
pravidelng, ale obCasné sleduji, a jaké vlastnosti a projevy emoci se u nich projevuji.
Jednotlivé projevy emoci autor sleduje pomoci frekven¢ni Skaly u jednotlivych pocitl,
a to od frekvence, kdy se dany pocit a vlastnost nevyskytuji, pfes vyjimecné, obcas, az
po Casto. Z vyzkumu lze vyvodit, Ze se podle divaki sledujicich aktivni hrace nejcastéji
z negativnich projevii emoci vyskytuje agresivita, uzkost a deprese. Zejména
agresivita ¢asto byva Castym projevem na zivych vysilanich, a to zejména u streamert,
ktefi tvofi primarn¢ zabavny obsah. Divaci také na hrafich sleduji obcasné

zanedbavani vzhledu nebo ztratu socialniho kontaktu.

V ocich divakli samoziejm¢é na hracich existuji také pozitivni projevy emoci
a vlastnosti. Jak je jiz uvedeno ve stejné otazce u sekce pro aktivni hrace, dle sledujicich
nejCastéjsi pozitivni strankou je odreagovani se a zrelaxovani. Mezi dalsi pozitiva
patii také nauceni se novému jazyku, kdy se Casto stavd, Ze se dany streamer ¢i hrac
snazi zaujmout i zahrani¢ni publikum, nebo je nucen ke komunikaci v cizim jazyce
proto, Ze profesionalné soutézi za zahrani¢ni organizaci. Za dalsi kladné projevy emoci
a vlastnosti miizeme dle divaka shleddvat napriklad zlepSeni reflexii a reakei. Naopak

pocit euforie se podle divakd u hract vyskytuje pouze sporadicky.
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Obr. 15: Jaké typy eventl sledujete?
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Obrazek ¢. 15 koresponduje s otdzkou, kterd zobrazovala to, jaké typy eventli divaci

nejcastéji sleduji. Respondenti méli na vybér z moznosti od tydennich pravidelnych

turnaji az po oblibené streamery, které tvoii pravidelné¢ zadbavny kontent. Praveé

streameii se stavaji terCem nejSirsi Skaly divaka. Mezi dalsi sledované eventy se fadi

mezindrodni a republikové soutéze. V pozadi sledovanosti zistavaji tydenni ¢i mésicni

turnaje. Z toho lze vyvodit zavér takovy, Ze sledujici e-sportovych akci ldkaji spiSe

vyznamné a dlouho planované akce, nebo se odreaguji u zivého vysilani, kde byvaji hry

podavané spiSe zabavnou formou.

Obr. 16: Co byste na turnajich zlepsili?
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022
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Obréazek ¢. 16 vyznacuje nabidku odpovédi, kde respondenti hlasovali pomoci skaly
souhlasu, a to u kazdé jednotlivé nabizené odpovédi. Predposledni otdzka v této sekci
tak smétovala na dotaz, co by respondenti na turnajich zlepsili. Tento dotaz se dotykal
predchoziho, konkrétné o jaké typy eventid maji divaci e-sportu zajem. Z odpovédi lze
vidét, Zze by odpovidajici radi uvitali vylepSeni ve vSech nabizenych smérech, to
znamena organizaci, obsahu pro divéka, propagaci, kvalitu streamd, lepSiho zazemi pro
hrace, pocet hract a také pravidelnost. Nejvice by vSak radi vid€li zlepseni v ramci
propagace, lepsiho zazemi a kvalitu streami, ptes které se turnaje vysilaji. VSechny tyto
moznosti nepochybné kazi znacku samotného eventu. Pokud jiz divaci zaznamenavaji
nedostateCnou propagaci, mohlo by to nést negativni disledky na ziskavani novych
fanouSkt a udrzeni téch stalych. Nejmensi problém naopak divéci shledavaji v poctu
hract na konkrétnich turnajich a samotné organizaci turnaje. To znamena, ze finalni
produkt, zde myslen jiz ur€ity turnaj, organizatofi obsahové pro divaka i v organizaci

pro zic€astnéné hrace zvladaji.

Obr. 17: Jaky je vas veék?
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Jak jiz autor uvedl pfi problematice véku respondenti u sekce pro aktivni hréce, tato
otazka i1 zde zlstala oteviena z diivodu, Ze si v€kové kategorie chtél autor sestavit az po
zodpovézené otdzce. Nejpocetnéjsi v€kova skupina se zde stala v rozmezi od 20-23 let,
kde odpovédélo 10 respondentii. Celkové lze vSak fici, Ze nejcastéjsi divacka skupina

e-sportovych udalosti je mladsi generace.
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2.3.3 Sekce pro aktivni hrace, kteri jsou zaroven divaky

7 v o

V sekci, kterd zahrnovala odpovédi od aktivnich hract, ktefi také zaroven e-sportové
udalosti sleduji, zodpovédélo z celkového poctu 167 respondentli skrze cely dotaznik
104 zacastnénych, coz znamena 62,28 %. Vzhledem k tomu, Ze tento pocet respondentli
tvotil nejveétsi pomérnou Cast odpovidajicich, se tato sekce stala hlavnim stavebnim

kamenem.

Obr. 18: Kolik primérné hodin denné stravite u videoher?

Pramérny pocet hodin denné stravenych u her
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Prvni otazka této sekce znazornuje odpovedi, kolik hodin primérné denné travi hraci at’
uz hranim, nebo sledovanim online her. NejCastéji respondenti uvadéji, ze u online her
travi primérné 3-4 hodiny denné, ¢imz se zafazuji do primeéru az lehkého nadpriméru.
U této odpovédi dotaznik zaznamenavéa celkem 46 respondentii, coz tvoii 44,23 %
dotdzanych v této sekci, 0-2 hodiny travi u online her 39 odpovidajicich. Naopak vice
nez 6 hodin primérné denné trdvi u her 6 respondentil, coz poukazuje na to, Ze pouze
u ¢asti populace dochazi k zaplnéni volného Casu online hrami podstatné Casti dne.
Kdezto vice nez tii Ctvrtiny dotdzanych vypliuje svij volny Cas hrami, ¢i jejich
sledovanim, primérné pouze nckolika hodinami denné, coZ je dle ¢lankl v soucasné

dobé& bézny fakt.
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Obr. 19: Jste ucastnikem online her spise jako divak nebo spiSe jako aktivni hrac?

ZpUsob ucasti pfi online hrach
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Z celkem 104 respondentti 62 uvedlo, Ze pi1 vybéru mezi sledovanim online her a ptfimo
jejich hranim si radé&ji voli moznost aktivniho hrani, a pouze 7 odpovidajicich voli
moznost, ze videohry spiSe sleduje jako divak. Dale 35 respondentt se shodlo na tom,
ze mezi aktivnim hranim a jejich sledovanim rozdil v ¢ase nevidi a svlij Cas vénuji

témto ¢innostem rovnovazne.

Obr. 20: Kolik K¢ pramérné mésicné vkladate do hry, kterou aktivné hrajete?

Pridmérné mési¢ni vydaje do hry v K¢
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Otazka smétovala na zjisténi, kolik K& primérné vkladaji hraci do her, které hraji, a to
zejména na vylepSovani postav, tymu a podobné. V¢tSinova cast zodpovédéla,
konkrétné 62 respondentli, Ze do hry neinvestuji zddné prostiedky. To poukazuje na

fakt, ze hry hraji pfevazné pro zdbavu a nemaji potiebu své herni Ucty jakymkoliv
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zpusobem vylepSovat. Na druhé strané 4 respondenti uvadéji, ze do hry vkladaji
primérné od 1 do 5 tisic K& mésicné a 2 aktivni hraci do hry investuji vice nez 5 tisic
K¢ mésicné. Pro pfedstavu toho, Ze se primérna mzda v roce 2022 pohybuje kolem

40 tisic korun, se tedy jednd minimélné o !/s primérné mésiéni mzdy.
Obr. 21: Hrajete stejné hry, které pak sledujete zaroven jako divak?

Hrani a zaroven sledovani stejnych her
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Obrazek ¢. 21 ukazuje, jestli dotdzani, ktefi aktivné online hry hraji, nasledn¢ travi cas
i sledovanim stejnych her. Aktivné hraje a zéarovenn sleduje stejné hry celkem
98 respondentil, naopak 6 fanouskil e-sportu uvadi, Ze hraji rozdilné hry nez ty, které
nasledné sleduji pomoci Zivych vysilani ¢i nazivo.

Obr. 22: Jaké hry hrajete jako aktivni hrac?
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Obrazek €. 22 koresponduje s otdzkou, jaké online hry nejvice hraji aktivni hraci.

Dotazovani méli mozZnost hlasovat pro vice mozZnosti najednou. Mezi oblibené hry
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pravidelnych hract se fadi hra FIFA, o kterou se zajima celkem 89 respondentt. Dale se
mezi Casto hrané videohry zatazuji hry League of Legends ¢i Counter Strike, které patii
do kategorie stfileCek. Jako dal§iho pomocnika k odreagovani hraci vyuzivaji hry Fall

Guys, Rocket League nebo Mafii.

Obr. 23: Jaké hry sledujete jako divak?

Sledované hry
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Mezi nejpopularnéjsi hry, které fanousci sleduji hlavné jako divaci, se fadi zejména
FIFA, kterou sleduji 88 respondenti. K dalSim oblibenym hram patii League of
Legends a Counter Strike, které voli dohromady 65 respondentl. Toto tvrzeni souvisi
s obrazkem ¢. 22, kde nejvétsi zastoupeni milzeme shledavat také u hry FIFA, coz
souhlasim s tvrzenim na obrazku ¢. 21, kde vétSina aktivnich hraca sleduje stejné hry,

jako nasledné 1 hraji.
Obr. 24: Jak Casto se ucCastnite turnajii jako aktivni hrac?

U¢ast na turnajich jako aktivni hra¢
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022
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Obrazek ¢. 24 demonstruje otdzku zaméfenou na to, jak Casto se ucastni hraci turnaji.
Otazka byla zpracovana pomoci frekvencni skaly hodnot, kdy hodnota 1 znacila, Ze se
turnaji viibec netcastni. Naopak hodnota 5 znamenala, ze se turnaji ucastni pravidelné.
Celkem 44 respondentd se turnaji neucastni vilbec a 31 se turnaji ucastni sporadicky.
Z toho lze vyvodit zavér, ze hraci hraji hry pouze pro zdbavu a pouze s prateli. Jednim
z divodu muize byt ten, Ze nemaji potiebu soutézit na riznych eventech s ostatnimi
soupefi a tim se kvalitativné zlepSovat. Dal§imi diivody pak mohou byt problémy jak
v nekvalité, tak v tom, ze dana hra, které se intenzivné vénuji, vilbec neumoznuje se

turnaju ucastnit. Naopak 9 respondentti se her ucastni velmi ¢asto ¢i pravidelné.

Obr. 25. Odkud ziskéavate informace o turnajich?
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

V otazce ziskavani informaci o turnajich méli dotazovani na vybér ze 4 moznosti, a to
konkrétné: herni portaly, které zahrnovaly portaly naptiklad Grunex ¢i Topgaming, dale
pak socidlni sité, ptatele a herni komunitu hry, kterou pravidelné hraji a zapojuji se do
komunikace s ostatnimi hraci. Co se ty¢e hernich portalli, hraci je vyuzivaji nejméné
z nabizenych moznosti, pfesto herni portaly vSak vyuziva k zisku informaci 31 hraca,
alesponi vyjimecné. NejpouZzivangj$im zdrojem se vSak stavaji socidlni sité. Ty celkem
59 hrach vyuzivd velmi casto, na opacné strané je nikdy nevyuZzilo pouze
6 odpovidajicich. DalS§im vyuZivanym zdrojem jsou piatelé hract, ktefi podavaji
informace o turnajich alespoil vyjime¢né ve 33 ptipadech, obcas ve 37 a velmi Casto ve
12 ptipadech. Herni komunita je druhym neoblibengj$im zdrojem, kdy odpovéd’ velmi

casto zvolilo 30 respondentl.
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Obr. 26: Co byste na turnajich zlepsili?

VylepsSeni na turnajich
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Respondenti zde zodpovidali na to, co by na turnajich vylepSili. Nejvétsi problém
shledavaji hra¢i v pravidelnosti turnaji. Pravé ta jim spolecné s kvalitou streamt,
lepS$im zazemim a propagaci nejvice chybi ke zlepSeni danych turnaji. Naopak obsah
pro divaka, mysSleno zabavny program pti pfestavkach nebo rizné soutéze o ceny,

shledavaji jako dostate¢né propracovany.

Obr. 27: Jaké typy eventl sledujete?
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Obrazek ¢. 27 zrcadli otazku, kterd se zaméfila na typy eventll, které ucastnici sleduji.
Nejméné oblibené se pro respondenty staly tydenni pravidelné a meésicni findlové
turnaje. Naopak jsou mezi e-sportovou komunitou nejoblibenéjsi velka mistrovstvi,

mysSleno celorepublikové soutéze, dile mezindrodni turnaje ¢i sledovani oblibeného
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streamera, ktery tvofi z vétSiny ¢asu zabavny obsah. Z téchto odpovédi lze vyvodit, ze
se komunita zajima nejcastéji o turnaje, kterych se ucastni kvalitngjsi hraci ¢i rada travi
volny Cas pfi sledovani oblibeného streamera.

Obr. 28: Jakym zptisobem hry sledujete?

ZpUsob sledovani her
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Obrazek ¢. 28 se zaméfil na zplusob sledovani her. Nejcastéji vyuzivana streamovaci
sluzba se stala sluzba Twitch, kterou velmi Casto sleduje 69 divaka. To potvrdilo fakt,
ze se pravé Twitch pysni prvenstvim v oblibenosti jak streameri, ktefi na této sluzbé
tvofi obsah pro divaky pomoci Zivych vysilani, tak i divaki, jez konkrétni oblibenou
osobnost vyhledavaji. Mezi oblibené formy sledovani online her patii také streamovani

na socidlnich sitich Facebook a YouTube.
Otazka: Jaké znate profesionalni herni organizace v CR a ve svété?

Tato otazka byla pro respondenty oteviend, tudiz odpovidali na zdklad€¢ svych
zkusenosti s hernimi organizacemi. Mezi nejzndméjsi herni organizace v Ceské
republice dle respondentli opé€t patii, jako se jiz stalo u predchozich sekci, Entropiq,
Sampi a eSuba. Ty tvofi drtivou vétSinu vSech odpovédi, konkrétn€ pak 72 %. DalSimi,
Jiz méné populdrngj$imi, se stavaji organizace Gunrenners, Sinners, Rulers e-sport
nebo Cryptova. Ty spolecné tvoii skupinu €inici 24 %. Ostatni organizace, mezi které
se fadi Eclot, Cyber gaming nebo Inside games, zabiraji nejmensi Cast, a to 4 %

odpovedi.
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Dalsi cast otazky se zameéfila na to, jaké respondenti znaji e-sportové kluby v zahranici.
Z odpovédi vyplynulo, Ze se mezi nejpopularnéj$i organizace v ofich respondentl
dostavaji FaZe, Fnatic a G2, které tvoti vétSinovou ¢ast odpovédi, a to detailnéji 89 %.
Dalsi organizace jsou jiz viméstnany mezi mens$i procentudlni ¢ast, kde zaobiraji 11 %.

Mezi né patii naptiklad Cloud9, Navi, Vitality a dalsi organizace.

V porovnani Ceské republiky oproti svétu se dostdva do povédomi lidi vice hernich
organizaci. Z toho muzeme vyvodit to, ze i pies snahu zajimat se o zahrani¢ni
organizace a celkové zahrani¢ni oblast e-sportu, respondenti se soustfed’uji spiSe na

domaéci scénu a maji $irsi spektrum pro né znamych organizaci.
Obr. 29: Jaka je dle vas uroven e-sportu v CR v porovnani se svétem?

Uroveri e-sportu v CR oproti svétu
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

Otazka zobrazuje $kalu souhlasu, kdy hodnota zobrazuje fakt, Ze e-sport v Ceské
republice nedosahuje oproti zahrani¢i takovych kvalit az po to, Ze je Uroven e-sportu
v Ceské republice daleko lepsi. Autor se snaZil poukédzat zejména na kvalitu hracu,
celkovou praci hernich organizaci se samotnymi profesiondly ¢i propagaci turnaji.
48 zodpovézenych si mysli, 7e troven v CR spiSe takovych kvalit nedosahuje
a zahrani¢i je v této sféfe propracovanéjsi. 37 respondenti povazuje e-sport v Ceské
republice s cizimi staty srovnatelny. 6 respondentil ma za fakt, Ze zahranic¢i s e-sportem
nakladd zcela v jinych, lepSich kvalitdich. Pfesto lze fici, Ze vétSina respondentl
povazuje Ceskou republiku ve videohernim primyslu v porovnani se zahrani¢im

viceméné srovnatelnou.
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Otazka: Pri hrani online her pocit'uji na sobé a na svém okoli tyto pocity

Touto otdzkou se autor snazil zjistit, jaké emocni projevy a chovani pocituji fanousci
a hraci na sob¢ a na svém okoli. Na vybér respondenti méli konkrétni moznosti a u nich
pomoci frekvencni skdly to, jak casto se projevuji. Otazka se délila na moznosti
pozitivnich a negativnich emoci a projevii chovani. Mezi negativni emoce patii
nepochybné agresivita. Ta se u ucastnikli projevuje obcas, kdy na tuto moznost
odpovéde€lo 42 respondentdl. U 34 se projevuje cCasto aZ neustale, naopak
28 zucastnénych agresivitu vnima vyjimecné ¢i vibec. Dals$i moznosti byla na vybér
uzkost. Ta se u 80 respondentl neprojevuje vibec ¢i jen vyjimecné, zatimco
24 respondentli vnima uzkost alesponi obCasn€. Deprese shleddvaji respondenti na
hracich, ktefi hraji online hry, vyjimecnég, ¢i vibec v 78 piipadech. Na druhé strané
26 odpoveédi zaznamenalo moznost, kdy je deprese vnimana na hracich alesponl obcas.
Dalsi negativni odrazy hrani her jako pocit samoty, ztrata socialniho kontaktu ci
zanedbavani vzhledu respondenti na hracich ¢i na sobé pftiliS neshledavaji, kdy
vyjimecné €1 vibec voli mozZnost kolem 70 % respondent.

Pti hrani online her existuji vSak také pozitivni projevy emoci ¢i vznik pozitivnich
vlastnosti. Mezi nejcastéjSi pozitivni stranky se fadi pocit odreagovani se, kde je
vnimana moznosti Casto ¢i neustale u 83 respondenti. Naopak se neprojevuje pouze ve
4 pripadech. DalSim pozitivnim dopadem na hrace je zlepSeni uceni se novym vécem.
To vnima na ucastnicich online her obCas az neustale celkem 87 respondenti. Tato
vlastnost se naopak dle respondentii neprojevuje u 4 odpovidajicich. Mezi dalsi
pozitivni stranky byly na vybér euforie, zlepSeni ciziho jazyka, zlepSeni spoluprace
v tymu, zlepSeni reakci a reflexii ¢i zlepSeni prace pod tlakem. Tyto vSechny
pozitivni stranky téZ respondenti na sobé ¢i okoli vnimaji a v 89 % ptipadl se s nimi
setkavaji alespont obcas. Naopak se 3 respondenti s témito emocemi a vlastnostmi

nesetkéavaji viibec.
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Obr. 30: Jaky je vas vek?
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Nejvice pocetnou vékovou kategorii aktivnich hracl, ktefi zadroven e-sport sleduji jako
divéci, se stala kategorie od 18 do 22 let, ktera zahrnuje 37 respondentd. O 4 fanousky
méné disponuje kategorie od 15 do 17 let s 33 hraci. Lze tedy fici, ze o e-sport v této
sekci ma z4jem mladsi generace, ktera zaroven studuje bud’ stfedni, ptipadné vysokou
Skolu. Dalsi pocetnou skupinou se stala vékova kategorie od 23 do 28 let. Plati tedy, ze
0 e-sport jevi zdjem generace, kterd jiz miize mit rodinu, coz potvrzuje 1 fakt, ze se do

této sekce fadi fanousci starsi 1 35 let.

2.3.4 Sekce pro ty, ktefi o e-sport nemaji Zadny zajem

Posledni sekce zobrazovala pocet respondentt, ktefi do e-sportu nebyli zainteresovani
ani jako aktivni hraci, ani jako sledujici toto odvétvi. Z celkovych 167 odpovédi se této

sekce zlcastnilo 33 odpovidajicich, coz tvoti 19,76 %.
Otazka: Proc se o e-sport nezajimate?

Nejvyznamnéjs$i otazka zavereéné Casti dotazniku sméfovala na divod, pro¢ dani
respondenti nejevi o e-sport zdjem. Na vybér méli divody jako ztrata asu, odvétvi je
celkové nebavi, e-sportové prostfedi shleddvaji jako toxické, finan¢né ndakladné
a v neposledni fad¢é to, Ze neuzndvaji e-sport jako klasicky sport a z divodu toho
videohry Zadnym zplsobem nesleduji. Nejvétsim dlivodem, pro¢ v online hrach nevidi
nic prosp&$ného, lidé shledavaji zejména ztratu casu a fakt, Ze je pocitacové hry
Zadnym zpiisobem obecné nezajimaji. To spolu nepochybné uizce souvisi a diky tomu,

ze v online hrach vidi ztratu Casu, da se z toho odvodit to, Ze pravé proto je nesleduji.
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Dalsim diivodem toho, pro¢ lidé o toto odvétvi nejevi zajem, se stava fakt, ze ho
nepovaZzuji za regulérni sport a mize to nasledn¢ dospét k tomu, ze zacinaji mit vici

nému az naznaky averze.

Obr. 31: Jaky je vas vek?
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Zdroj: Vlastni zpracovani, 2022

I pres mladsi vékovou generaci, ktera o e-sportové odvétvi zajem jevi, mizeme v ni
nalézt také pocetnou skupinu, jez videoherni primysl nijak nezajimé. Z 33 respondentt
se jich 20 tadi do v€kové skupiny od 19 do 24 let, ktera o online hry zajem nejevi.

Potvrdilo se, ze ptilis oblibeny neni e-sport také u lidi starSich 30 a nasledn¢ 45 let.

2.4 Vysledky vyzkumu

2.4.1 Sekce pro aktivni hrace

Z vystupil ze sekce, kterd se zamétila pouze na aktivni hrace hrajici pravidelné online
hry, Ize vyvodit zavér, Ze tuto skupinu tvoii zejména hraci ve véku od 20 do 23 let.
Mtuzeme je tedy povaZovat za mladou generaci, kterd Cerstvé vystudovala stfedni Skolu.
Respondenti nej€astéji hraji hry sportovni a sttilecky, které se daji hrat jako jednotlivci,
ale také v tymech. Nejcastéjsi hrou, kterou hréci hraji, se stal fotbalovy simulator FIFA.
Vysledky mohou byt ovlivnény zacilenim dotazniku, jenZ byl rozeslan z vétsi ¢asti do
skupiny hrajici pravé zminénou hru. Aktivni hraci videohry zapinaji spiSe pro zabavu,
coz dokazuji odpovédi, které hovoii o tom, Ze do nich osloveni respondenti neinvestuji
v podstat¢ zaddné cCastky a otevienych turnajii pro vefejnost se zucastiiuji spiSe
sporadicky. Pravé za vkladanim vlastniho kapitalu do oblibenych her zpravidla byva

snaha o vylepSovani tymul nebo hracl, a tim udrzeni kroku s konkurenty. Existuje vSak
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zpusob udrzeni kontaktu s konkurenci bez dotovani z vlastniho rozpoctu ¢i sponzord,
nicméné je tento zpiisob velmi obtizny i vzhledem k tomu, ze soupefi do svych tymd,
pokud chtéji posunout své kvality, investuji nemalé Castky. Fakt, ze tato sekce
obsahovala respondenty zejména takové, ktefi hraji online hry pro zabavu, potvrzovalo
i nasledné vnimani pocitll a projevy emoci. VétSina hracli vnima na sob¢ a svém okoli
pocity agresivity, coz dle Chana a kol. (2022) zptsobuje i neprofesiondlni hrani
pocitaCovych her. Na druhé stran¢ se u této skupiny neprojevuji vlastnosti jako
zanedbavani vzhledu a podobné. Z pozitivnich vlastnosti 1ze u této vékoveé skupiny
naleznout zejména pocity odreagovani se, coz koresponduje s tim, Ze pocitacovou hru
hraji pouze v moment chtiCe, a nikoliv za ucelem povinnosti, ktery se vyskytuje

7w o

zejména u profesiondlnich hracl, ktefi hrani online her ¢asto maji jiz jako povolani.

2.4.2 Sekce pro divaky

Dle odpovédi v této sekci mizeme za divaky e-sportu, ktefi vSak videohry aktivné
nehraji, povazovat opét zejména mladsi generaci ve veéku stfedni a vysoké Skoly.
Fanousci zpravidla travi sledovanim zivych streamti primérné maximalné 3 hodiny
denn€, coz opé€t znaci, stejné jako v predchozi sekci, sledovani zejména pro chvilkové
odreagovani. To tzce souvisi s odpovéd’'mi na otazku, jaké pocity podle fanouski hry
vyvolavaji na hraich a na samotnych fanouscich. Mezi Casty diivod sledovani zivych
vysilani patii odreagovani se a pocit odpocinku. FanouSci na sobé pocit'uji také zlepSeni
komunikace v cizim jazyce, zejména na zakladé sledovani zahrani¢nich streamerd.
Nejcastéjsimi sledovanymi hrami se stavaji stfilecky a sportovni hry, které dle Kasika
(2021) obecné patii k nejpopularnéjsim typim videoher. Nejcastéji divaci sleduji ziva
vysilani na platformé Twitch, ktera se fadi na vrchol této oblasti. Pravé na této
platformé, spolecné se socidlnimi sitémi Facebook a YouTube, divaci sleduji zejména
velikostné vétsi akce, coz znamena velkd mistrostvi (naptiklad republikové turnaje),
nebo dokonce mezinarodni typy eventd, kterych se zpravidla G¢astni kvalitnéj§i hraci
a obecné byva o takové akce mohutnéjsi zdjem. AvSak nejcastéji fanousci sleduji ziva
vysilani oblibeného streamera, ktery tvoti zdbavny obsah pro divaky, ¢imz se potvrzuje
fakt poukazujici na pozadavek u Zivého vysilani se odreagovat a vychutnat si uvolnény

pozitek ze hry.

57



2.4.3 Sekce pro aktivni hrace, kteri jsou zaroven divaky

Jako aktivni hrace, ktefi zaroven oblast e-sportu sleduji, Ize povazovat, co se tyka
veékové kategorie, Sirsi spektrum populace. Tato skupina obsahuje fanousky ve véku od
15 do 30 let. Ti spadaji spise do kategorie, jez online hry ¢astéji hraje, nez je sleduje.
Presto stejné hry, které aktivné hraji, nasledné i sleduji pomoci zivych vysilani. Tato
vysilani nejcastéji vyhledavaji na platformé Twitch, na niZ sleduji zejména velka
mistrovstvi a republikové soutéze. Pozadu nezlstdvaji ani mési¢ni finalové eventy,
kterych se hrac¢i obas sami ucastni. Pfesto jsou jejich ucCasti na turnajich velmi
sporadické. Primérné se dotykaji videoherniho primyslu 3-4 hodiny denné, do ¢ehoz se
fadi jak hrani online her, tak jejich sledovani. Piestoze do her z vétsi ¢asti neinvestuji
z4dné finan¢ni prostfedky, 1 zde se objevuji pfipady, kdy primérné mésicné investuje
nékolik respondentll ¢astky v fadech tisici KE. To souvisi stim, Ze tato kategorie
odpovidajicich se turnajii jiz obCas ucastni a travi u videoher primérné az 4 hodiny
denné. Ma tedy zajem o vylepSovani tymu a postav ve hie. Vzhledem k poctu hodin
stravenych u tohoto odvétvi se u této kategorie kromée odreagovani se projevuje také
pocit zlepsené komunikace jak v cizim jazyce, tak mezi spoluhraci. Fanousci také
shledavaji na hracich zlepSeni reflexu a reakci, které se stavaji u her velmi podstatnym

faktorem ke zlepSovani se v dané hie.
2.4.4 Sekce pro ty, ktefi o e-sport nejevi Zadny zajem

Posledni sekce se zaméfila na populaci, ktera o e-sport nejevi jakykoliv zajem.
Z odpovédi je patrné, Ze nejCastéjSim divodem byva ztrata casu a celkovy nezdjem
o toto odvétvi. Do této skupiny patii lidé ve vé€kové kategorii nad 20 let, objevuji se
1 respondenti, kterym je vice nez 30 let. Dle Motlové (2021) na svété existuji fanousci e-
sportu, kterym zpravidla byva i ptes 50 let, ¢i mohou jiz byt dokonce v diichodu. To zde
potvrzuje fakt, Ze mezi populaci, kterd o e-sport nejevi zajem, mlze patiit téz mladsi

veékové skupina.

2.4.5 Porovnani sekci dotazniku

Ukazuje se, Ze mizeme najit jak v sekci aktivnich hract, tak divaki, ¢i ¢asti populace
nejevici o e-sport zajem, stejnou vékovou skupinu lidi. Ve vSech ptipadech se nejcastéji
objevuje kategorie lehce pres 20 let. Mezi fanouSky e-sportu, ktefi zaroven hry hraji
a sleduji, se fadi i kategorie pod 15 let, coz znaci zajem o e-sport jiz od utlého véku.
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Ukazalo se, ze fanousci e-sportu nejcastéji konzumuji toto odvétvi skrze streamovaci
sluzby Twitch, coz potvrdilo fakt, Zze pravé tato socidlni sluzba patii mezi
nejpopularnéjsi zdroje zivych vysilani. Pravé na Twitchi nejcastéji divaci sleduji veétsi
republikové 1 mezindrodni soutéze. Pfesto skupina, kterd zahrnuje hrace i1 divaky
zaroven, projevuje zajem o sledovani i mensSich akci. Navzdory tomu vévodi oblibenost
ve sledovani svého oblibeného streamera napii¢ vSemi sekcemi. NejvetSim problémem
pravé na sledovanych turnajich respondenti shledavaji malou propagaci turnaji. To
nepochybné zanechava negativni dopad na budoucnost online turnajii, které by tak
mohly pfichazet o soucasné, ale 1 budouci fanousky, a je proto Zadouci na této strance
zapracovat. I pfes to, Ze se informace o eventech hraci dozvidaji pfes socialni sité, které
Casto organizatofi vyuzivaji pravé k marketingové propagaci, byvaji Castym zdrojem
povédomi o turnaji ptatelé. Mozna je to pticina toho, Ze si jak aktivni hraci, tak fanousci
mysli, Ze uroveii videoherniho primysl v Ceské republice nedosahuje takovych kvalit,
jako ve zbytku svéta, a to jak v propagaci turnaja, jejich kvalité, ale také v celkové
kvalité ucastnikii videoher, a to jak ve streamovacich sluzbach, tak v samotnych
hracich.

Dle Chana a kol. (2022) se na hracich nejCastéji projevuje agresivita, deprese a ztrata
socialniho kontaktu. Zejména tizkost a zavislost se projevuje u drtivé vétSiny hrajicich
pocitacové hry. Dal§im projevem pak byva ztrata socialniho kontaktu. Ta vSak postihuje
hlavné skupinu populace, kterd o e-sport ma zajem jak ze strany hrani, tak sledovani,
au tohoto odvétvi travi vice Casu. Potvrdil se fakt, ze fanousSci travi u videoher
prumérné 3 hodiny denné€, nevznika u nich zavislost, a s tim spojené projevy uzkosti
a depresi. Dle Kohouta (2018) online hry vzbuzuji v Gc€astnicich naopak i pozitivni
stranky. Mezi né patii napiiklad koordinace ruky, socidlni schopnosti ve smyslu
zlepSené komunikace mezi lidmi a prace pod tlakem, zlepSeni se ucit novym vécem
a snizeni miry stresu. Prave zlepSeni reflext a reakci patii k jedné z nejvic vnimanych
schopnosti ziskanych hranim her. Zlepsend komunikace mezi hraci a také komunikace
v cizim jazyce byla potvrzena zejména v sekci, ve které byli zahrnuti respondenti, ktefi
videohry hraji a zaroven sleduji. Napfi¢ vSemi kategoriemi vSak vyhrava odreagovani se
od reality, a tim se sniZuje jiZ zminé€nd mira stresu. Co se tyka socidlniho kontaktu, e-
sport tuto problematiku mulize shledavat jak v negativni, tak v pozitivni roviné. Jako

negativni ji lze povazovat zejména ve ztrat¢ kontaktu s ostatnimi lidmi, napfi¢ tomu
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videohry poméhaji zlepSovat komunikaci mezi ucastniky a tim ziskavat, byt’ nefyzicky,

zkuSenosti se spolupraci mezi hraci.

2.5 Vystupy hypotéz

Obr. 32: Hypotéza 1 — vztah mezi regulérnosti a vlivem e-sportu

Do jaké miry uznavéte Jaky vliv ma podle vas e-sport na
videoherni primys| jako Elovéka?
Variable regulémi sport?
Do jaké miry uznavate videoherni primysl jako regulémi sport? 1.000000 0,513354
Jaky vliv ma podle vas e-sport na €lovéka? 0.513354 1,000000

Zdroj: Vlastni zpracovani dle programu Statistica, 2022

P — value hodnota vysla nad 0,05, tudiz mezi tvrzenimi neexistuje zadny vztah. Hla se
tedy timto vyloucila a plati H1o. Na zdklad¢ vnimani videoherniho primyslu jako sportu
respondenty neovliviiuje nazor na to, jestli ma e-sport pozitivni ¢i negativni vliv na

¢lovéka.

Obr. 33: Hypotéza 2 — vztah mezi sekcemi a Casem

Depend.: Code | Valid Sum of Mean
Kolik hodin primé&mé za den stravite hranim poditatowjch her? N Ranks Rank
1 1 9 574,500 63,83333
2 2 23 1241500 53,97826
3 3 103 7364.000 71.49515

Zdroj: Vlastni zpracovani dle programu Statistica, 2022

Zde se zadny signifikantni rozdil neukazal, tudiz se timto H2a vyvraci a plati H2o. Cas
straveny u online her tedy nezavisi na tom, jestli jsou respondenti aktivni hraci ¢i divéaci.

Obr. 34: Hypotéza 3 — vztah mezi ¢asem a vékem

Kolik hodin primémné za den | Jaky je vas vBk?
stravite hranim potitaovych

Variable her?
Kolik hodin primérné za den stravite hranim potitatovyjch her? | 1.000000 -0.108164
Jaky je vag vBk? | -0,108164 1,000000

Mezi témito dvéma tvrzenimi vztah neni, tudiZ H34a je vyvracena a potvrzena H3o. Vék

tedy nezélezi na tom, kolik ¢asu 1idé u online her stravi.

Obr. 35: Hypotéza 4 — vztah mezi ¢asem a vynaloZenymi financemi

Kolik hodin primérné za den Kalik K& prim&mé mésiéné
stravite hranim pocitacovych vkladate do hry, kterou aktivné
her? hrajete? (Pro vylepSeni postav,
Variable tymu apod.)

Kolik hodin primémé za den siravite hranim potitaéovjch her? 1.,000000% 0,333424
Kolik KE primémé mésicné vkladate do hry, kterou aktivné hrajete? (Pro vylepSeni postav, tymi apod.) 0333424 1,000000

Zdroj: Vlastni zpracovani dle programu Statistica, 2022
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Dle vysledkl testu mezi t€émito tvrzenimi vztah je. Potvrzuje se tedy H4a. Jestlize hrac
travi u online her vice ¢asu, zpravidla pak za ni miize utratit vice penéz.

Obr. 36: Hypotéza 12 — vztah mezi Casem a zlepSenim ciziho jazyka

Kolik hodin primérmé za den Pfi hrani online her pocituji na
stravite hranim pocitacovych |sobé a na svém okoli tyto pocity:

her? [ZlepZeni ciziho jazyka]
Wariable
Kolik hodin priimérmé za den stravite hranim potitatowjch her? [ 1.0000001 0.294604
Ffi hrani online her pocituji na sob& a na svém okolf tyto pocity: [ZlepEeni ciziho jazyka) | 0,294604 1,000000

Zdroj: Vlastni zpracovani dle programu Statistica, 2022

Test potvrdil fakt, Ze zde existuje vztah mezi ¢asem stravenym hranim her a zlepSeni
ciziho jazyka. Lze nastinit to, Ze ¢im vice hraci aktivné hraji, tim se jejich dovednosti

v cizim jazyce zlepSuji. Timto se potvrdila HI12a.

Obr. 37: Hypotéza 13 — vztah mezi Casem a zlepSenim uceni se novym vécem

Kolik hodin primérné za den Pfi hrani online her pocituji na
stravite hranim pocitatovych | sobé a na svém okoli tyto pocity:

her? [ZlepZeni uéeni se novym vécem]
Variable
Kolik hedin primérné za den stravite hranim poéitatovych her? [ 1,0000001 0,304741
Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [ZlepSeni uceni s& novym vécem)] | 0,304741 1.000000

Zdroj: Vlastni zpracovani dle programu Statistica, 2022

Zde test potvrdil H134, tedy Ze existuje vztah mezi Casem vénovanym hrani her

a projevy toho, ze jsou hraci schopni se ucit novym vécem.

Obr. 38: Hypotéza 14 — vztah mezi Casem a zlepSenim spoluprace v tymu

Kolik hodin primérné za den Pfi hrani online her pocituji na
stravite hranim pocitatovych | sobé a na svém okoli tyto pocity:

her? [Zlep3eni spoluprace v tymu]
Variable
Kolik hodin priimérné za den stravite hranim poéitaéovych her? [ 1,0000001 0289727
Ffi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [Zlep3eni spoluprace v tymu] | 0,289727 1.000000

Zdroj: Vlastni zpracovani dle programu Statistica, 2022

H144 zde byla potvrzena a H14¢ vyvracena, tedy zde existuje vztah mezi Casem

a vlastnosti, kdy hrac¢ zlepSuje spolupraci v tymu.

Obr. 39: Hypotéza 15 — vztah mezi Casem a zlepSenim zvladani prace pod tlakem

Kolik hodin primémé za den Pfi hrani online her pocituji na
stravite hranim pocitatovych | sobé& a na svém okaoli tyto pocity:
her? [ZlepSeni zviddani prace pod
Wariable tlakem]
Kolik hodin priimérné za den stravite hranim poéitacovych her? 1.000000 0,320673
Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [ZlepSeni zviadani prace pod tlakem] 0320673 1,000000

Zdroj: Vlastni zpracovani dle programu Statistica, 2022

Test potvrdil fakt, Zze existuje vztah mezi Casem a zlepSenim toho, Ze aktivni hraci
nasledné¢ 1épe pracuji pod tlakem, nejen vSak pii hrani online her. To znaci, ze H15a

byla potvrzena, a naopak H15¢ vyvréacena.
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U ostatnich vztahu mezi ¢asem a projevy agresivity (hypotéza 5), projevy uzkosti
(hypotéza 6), projevy deprese (hypotéza 7), projevy pocitu samoty (hypotéza 8),
projevy ztraty socidlniho kontaktu (hypotéza 9), projevy zanedbavani vzhledu (hypotéza
10), pocity euforie (hypotéza 11) a projevy odreagovani se (hypotéza 16) autor
signifikantni rozdily neshledal, tudiz zde byly potvrzeny negativni vysledky Ho viz
ptiloha B.
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Z.avér

Tato bakalaiskd prace piibliZila vyvoj e-sportu nejen ve svétd, ale zejména v Ceské
republice. Odvétvi e-sportu se kazdym rokem stava stale oblibengjsi, coz se projevuje
na zajmu jak hraca, tak hlavné divaku, ktefi tvoii jeden z hlavnich zdroji piijma do
videoherniho primyslu. Dle né€kolika odbornych ¢lankii existuje nékolik negativnich
dopadtli, zejména co se tyce vzniku zavislosti, depresi a projevi agresivity. I pies
pocetné zaporné stranky e-sport nabizi 1 pozitivni dopady na ucastniky. Mezi né patii

zejména odreagovani se a budovani komunikace mezi Gi€astniky.

Pro vyvraceni Ci potvrzeni téchto dopadii byla zaméiena prakticka c¢ast. Cilem bylo
zjistit vnimani e-sportového odvétvi na vybrané skupin€ populace a urcit, jaké projevy
chovani a emoci se u nich ve spojitosti s hranim a sledovanim online her objevuji. Pro
zjisténi cild byl sestaven online dotaznik. Ten obsahoval 4 hlavni sekce, a to pouze pro
respondenty, ktefi pouze hraji pocitacové hry, nasledné pouze divaky, ktefi hry aktivné
nehraji, dalsi v poradi sekci pro hrace, ktefi jsou v e-sportu zainteresovani jak aktivni
hraci, tak divaci. Posledni sekce tvofila respondenty, ktefi o e-sport nejevi zadny zajem

a cely tento prab¢h autor zakomponoval do ¢asti praktickeé.

Prakticka Cast obsahovala tfi kapitoly — pifedstaveni marketingu v e-sportu a jeho
vyuziti, interpretaci vysledkii vyzkumu a porovnani napfi¢ jednotlivymi sekcemi
dotaznikového Setfeni zakonCenou vyvracenim ¢i potvrzenim sestavenych hypotéz.
Prvni kapitola mapovala postaveni marketingu v e-sportu. Autor zde ptfedstavoval, jak
fotbalové kluby spolupracuji s hernimi organizacemi. Druhd kapitola se veénovala
interpretaci vysledki vyzkumu. Zde byly pfiblizeny jednotlivé otdzky dotaznikového
Setfeni napfi¢ sekcemi. Otdzky sméfovaly mimo jiné na vnimani e-sportu jako
klasického sportu, kolik ¢asu Ucastnici travi u videoher, jak Casto se Uc€astni turnaji
a jaké pocity a projevy emoci shledavaji jak na sob¢, tak na ostatnich hracich. Tteti
kapitola obsahovala vysledky vyzkumu, a napfi¢ vSemi sekcemi dotazniku. Nejprve
byly autorem pfiibliZzeny jednotlivé sekce, kde popisoval jednotlivé odpovédi a nasledné
z nich vyvozoval zavéry. Nakonec jednotlivé sekce autor porovnéval a provadél analyzu

vystupt zvolenych hypotéz.
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Autor na zakladé dotaznikového Setfeni a sestavenych hypotéz shledal fakt, ze chti¢ na
vynalozeni finan¢nich prostfedkii zavisi na Case straveném aktivnimi hraci u online her.
Pravé cas hraje dulezitou roli i v emocnich ¢i dalSich dopadech, a to jak v negativnich,
tak pozitivnich, které jsou s hranim online her spojeny. Vysledky ukazaly zejména to,
7e existuji vztahy mezi ¢asem a tim, ze aktivni hrac¢i i fanousci si hranim a sledovanim
online her zlepsuji komunikaci v cizim jazyce. Dale také existuji vztahy mezi casem
a zlepSeni se u€eni novym vécem, v zavislosti na Case se také zlepSuje komunikace

v tymu a prace pod tlakem.
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Priloha A: Dotaznik

Jaké je vaSe pohlavi?
e Muz

e Zena

Dostali jste se nékdy do kontaktu s néjakou videohrou?
e Ano

e Ne

Do jaké miry uznavate videoherni primysl jako regulérni sport?

e Vubec neuznavam 1 az 5 Maximalné uznavam

Jaky vliv ma podle vas e-sport na ¢lovéka?

e Skodlivy 1 az 5 Prosp&sny

Jak jste se dostali do kontaktu s timto odvétvim?
e Jsem pouze aktivni hrac
e Jsem pouze divak
e Jsem divak i hra¢ zaroven

e c¢-sport nemam zadny zajem
Jsem pouze aktivni hrac pocitacovych her

Kolik hodin priumérné za den stravite hranim pocitacovych her?
o 0-1
o 23
o 4-6

e Vicenez 6

P¥i hrani online her pocit'uji na sobé a na svém okoli tyto pocity:
e Agresivita (Neprojevuje se-Vyjime&né-Obcas-Casto-Neustale)
o Uzkost (Neprojevuje se-Vyjimeéné-Obgas-Casto-Neustale)

e Deprese (Neprojevuje se-Vyjimetné-Obgas-Casto-Neustale)

e Pocit samoty (Neprojevuje se-Vyjimetné-Obéas-Casto-Neustale)

e Ztrata socialniho kontaktu (Neprojevuje se-Vyjimeéné-Obéas-Casto-Neustale)

e Zanedbavani vzhledu (Neprojevuje se-Vyjimeéné-Obgas-Casto-Neustale)

e Euforie (Neprojevuje se-Vyjimeén&-Obéas-Casto-Neustéle)



e Zlepseni ciziho jazyka (Neprojevuje se-Vyjimeén&-Obé&as-Casto-Neustale)

e Zlepseni spoluprace v tymu (Neprojevuje se-Vyjimeéng-Ob&as-Casto-Neustale)

e Zlepseni reflexti a reakci (Neprojevuje se-Vyjimeéng-Obéas-Casto-Neustale)

e Zlepseni zvladani prace pod tlakem (Neprojevuje se-Vyjimeéné-Obéas-Casto-
Neustale)

e Odreagovani se (Neprojevuje se-Vyjimeéng-Ob&as-Casto-Neustale)

e ZlepSeni udeni se novym vécem (Neprojevuje se-Vyjime&nd-Obé&as-Casto-

Neustale)

Kolik K¢ praumérné mésicné vkladate do hry, kterou aktivné hrajete? (Pro

vylepSeni postav, tymi apod.)

e (

e 1-100

e 101-500

e 501-1000
e 1001-5000

e Vicenez 5 000
S jakymi hrami jste jako aktivni hraci prisli do kontaktu?
e FIFA

e League of Legends
e Counter-Strike: Global Offensive

e DOTA2
e Mafia
e Fall Guys

e Rocket League
e PUBG
e Valorant
e Jiné
Jak casto se ucastnite turnaji?

e Nikdy 1-5 Pravidelné

Odkud ziskavate informace o turnajich?

e Herni portaly (Nikdy-Vyjime¢né-Obcas-Velmi Casto)



e Socidlni sité (Nikdy-Vyjimeéné-Obcas-Velmi ¢asto)
e Pratel¢ (Nikdy-Vyjimecné-Obcas-Velmi Casto)

e Herni komunita (Nikdy-Vyjime¢né-Obcas-Velmi ¢asto)

Jaké znate profesionalni herni organizace v CR?

e Otevriend odpoved

Jaké znate profesionalni herni organizace ve svété?

e Oteviena odpoved’

Jaka je dle vas trovern e-sportu v CR v porovnani se svétem (kvalita hracu, prace
organizaci s hraci, propagace turnaji)?

o Urovei nedosahuje zdaleka takovych kvalit 1-5 Urovei je daleko lepsi

Jaky je vas vék?

e Oteviena odpoved’

Jsem pouze divik

Kolik hodin priumérné za den travite sledovanim streamu her?
e 0-1
e 2.3
o 45

e Vicenez5

Jaky druh her sledujete?
o Stiilecky
e Zavodni

e Strategie

e Akeni
e Adventury
e Bojové

e PloSinovky

e Logické

e Hry na hrdiny
e Simulatory

e Sportovni



Jakym zptisobem hry sledujete?

Streamy na Twitchi (Nikdy-Vyjime¢né-Obcas-Velmi Casto)
Streamy na Facebooku (Nikdy-Vyjimecné-Obc¢as-Velmi Casto)
Streamy na YouTube (Nikdy-Vyjime¢né-Obcas-Velmi ¢asto)
Nazivo (Nikdy-Vyjimecné-Obc¢as-Velmi Casto)

Kamcord (Nikdy-Vyjimec¢né-Obc¢as-Velmi Casto)

Hit box (Nikdy-Vyjimecné-Obcas-Velmi €asto)

P¥i hrani online her pocit'uji na sobé a na svém okoli tyto pocity:

Stejné odpovédi jako v totozné predchozi otdzce.

Jaké typy eventi sledujete?

Tydenni pravidelné turnaje (Nesouhlasim-Spise nesouhlasim-SpiSe souhlasim-
Souhlasim)

Meésicni findlové turnaje (Nesouhlasim-Spise nesouhlasim-Spise souhlasim-
Souhlasim)

Velka mistrovstvi (republikové soutéze) (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-Spise
souhlasim-Souhlasim)

Mezinarodni turnaje (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-Spise souhlasim-
Souhlasim)

Obliben¢ streamery s kazdodennim obsahem (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-

SpiSe souhlasim-Souhlasim)

Co byste na turnajich zlepsili?

Organizaci (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-SpiSe souhlasim-Souhlasim)
Obsah pro divéka (zdbava, soutéze, ..) (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-Spise
souhlasim-Souhlasim)

Propagaci (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-SpiSe souhlasim-Souhlasim)
Kvalitu streamt (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-Spise souhlasim-Souhlasim)
Lepsi zazemi (v ptipad€ zivych navstév turnajit) (Nesouhlasim-Spise
nesouhlasim-SpiSe souhlasim-Souhlasim)

Pocet hract (Nesouhlasim-Spise nesouhlasim-Spise souhlasim-Souhlasim)

Pravidelnost (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-SpiSe souhlasim-Souhlasim)



Jaky je vas vék?

e Oteviend odpoved’
Jsem aktivni hrac i divak zarovern

Kolik hodin priimérné za den stravite u videoher?

o (-2
e 34
o 4-6

e Vicenezb6

SpiSe videohry hrajete jako aktivni hra¢ nebo sledujete jako divak?
e Jako aktivni hra¢
e Jako divak

e Rovnovazné

Kolik K¢ prumérné mésiéné vkladate do hry, kterou aktivné hrajete? (Pro

vylepSeni postav, tymi apod.)
Stejné odpoveédi jako v totozné predchozi otdzce.

Hrajete stejné hry, které pak zaroven sledujete jako divak?
e Ano
e Ne

Jaké hry hrajete jako aktivni hrac?
e FIFA

e League of Legends
e Counter-Strike: Global Offensive

e DOTA2
e Mafia
e Fall Guys

e Rocket League
e PUBG
e Valorant

e Jiné



Jaké hry sledujete jako divak?
e FIFA
e League of Legends
e Counter-Strike: Global Offensive

e DOTA?2

e Mafia

e Fall Guys

e Rocket League
e PUBG

e Valorant

o Jiné

Jak Casto se ucastnite turnaju jako aktivni hra¢?
Stejné odpovédi jako v totozné predchozi otdzce.
Odkud ziskavate informace o turnajich?

Stejné odpoveédi jako v totozné predchozi otdzce.
Jakym zpisobem hry sledujete?

Stejné odpoveédi jako v totozné predchozi otdzce.
Jaké typy eventi sledujete?

Stejné odpoveédi jako v totozné predchozi otdzce.
Co byste na turnajich zlepsili?

Stejné odpovédi jako v totozné predchozi otdzce.

Jaké znate profesionalni herni organizace v CR?

e Oteviend odpoved

Jaké znate profesionalni herni organizace ve svété?
e Otevriena odpoved’

7 WO

Jaka je dle vas uroven e-sportu v CR v porovnani se svétem (kvalita hraci, prace
organizaci s hradi, propagace turnaju)?

o Urovei nedosahuje zdaleka takovych kvalit 1-5 Urovei je daleko lepsi



P¥i hrani online her pocit'uji na sobé a na svém okoli tyto pocity:

Stejné odpovédi jako v totozné predchozi otdzce.

Jaky je vas vék?

Otevrena odpoved

O e-sport nemadam Zddny zdjem

Proc se o e-sport nezajimate?

Ztrata ¢asu (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-Nedokazu posoudit-Spise
souhlasim-Souhlasim)

Nebavi mé tohle odvétvi (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-Nedokazu posoudit-
SpiSe souhlasim-Souhlasim)

Toxické prostiedi (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-Nedokéazu posoudit-Spise
souhlasim-Souhlasim)

Finan¢ni nédkladnost (Nesouhlasim-Spise nesouhlasim-Nedokazu posoudit-Spise
souhlasim-Souhlasim)

Neuznavam e-sport jako klasicky sport (Nesouhlasim-SpiSe nesouhlasim-

Nedokazu posoudit-SpiSe souhlasim-Souhlasim)

Jaky je vas vék?

Otevienda odpoved’



Priloha B: Vysledky hypotéz

Variable

Kolik hodin pramérné za den
stravite hranim pocitatovych
her?

Pfi hrani online her pocituji na
sobé a na svém okoll tyto pocity:
[Agresivita]

Kolik hodin primé&mé za den stravite hranim poéitatovych her?

[ 1.0000001

Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [Agresivita]

| 0,102017

0,102017
1,000000

Kolik hodin priimérné za den
stravite hranim pocitacovych

Pfi hrani online her pocituji na

sobé a na svém okoli tyto pocity:

[Uzkost]

Variable her?
Kolik hodin priimérné za den stravite hranim poéitaéovych her? 1.000000%
Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoali tyto pocity: [Uzkost] 0,033782

0.033782
1,000000

Kolik hodin primémé za den
stravite hranim pocitacovych

Pfi hrani online her pocituji na
sobé a na svem okoli tyto pocity:
[Deprese]

Variable her?
Kolik hodin priimérmé za den stravite hranim poéitatovych her? 1.000000%
Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [Deprese] -0.031547

-0,031547
1000000

Kolik hodin primérmé za den
stravite hranim potitatovych

Pfi hrani online her pocituji na
sobé a na svém okoli tyto pocity:
[Pocit samoty]

Variable her?
Kolik hodin primérné za den stravite hranim potitaowjch her? [ 1,000000
Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [Pocit samoty] | 0.065706

1 0,065706
1.000000

Kolik hodin primérné za den
stravite hranim poéitatovych

PFi hrani online her pocituji na
s0bé a na svém okoli tyto pocity:

her? [Ztrata socialni kontaktu]
Wariable
Kolik hodin primé&rné za den stravite hranim potitatovych her? [ 1,0000000 0,018502
Pfi hrani anline her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [Ztrata socialni kontaktu] | 0,018802 1,000000

Kolik hodin primémé za den
stravite hranim pocitatovych

Pfi hrani online her pocituji na sobé
a na svém okoll tyto pocity:

Variable her? [Zanedbavani vzhledu]
Kolik hodin primémé za den stravite hranim poéitacovych her? [ 1.0000001 0.085764
Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [Zanedbavani vzhledu] | 0.085764 1.000000

Kolik hodin primérné za den
stravite hranim pocitatovych

Pfi hrani online her pocituji na

sobé a na svém okaoli tyto pocity:

[Euforie]

Variable her?
Kolik hodin priimérné za den stravite hranim poéitatovych her? 1.000000}
Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [Euforie] 0,105323

Kolik hodin primémé za den
stravite hranim pocitatovych

0,105323
1.000000

Pfi hrani online her pocituji na
sobé a na svém okoli tyto pocity:

Variable her? [Odreagovani se]
Kolik hodin primérné za den stravite hranim poéitatovych her? [ 1.0000001 0.087340
Pfi hrani online her pocituji na sobé a na svém okoli tyto pocity: [Odreagovani se] | 0,087840 1,000000



Abstrakt

Baloun, L. (2022). Marketing v e-sportu [Bakalaiska prace, Zapadoceskd univerzita

v Plzni].

Kli¢ova slova: Marketing, marketing v e-sportu, e-sport, hra¢, divak, videoherni

pramysl, online hra.

Tato prace tfesi problematiku marketingu v e-sportu. Na zaklad¢ vzestupné tendence
vyvoje tohoto pramyslu jak v Ceské republice, tak v zahraniéi, prace piiblizuje nékolik
zékladnich faktort historie a samotné¢ho vyvoje e-sportu, jenZ je soucasti teoretické
casti, kde lze nalézt také pozitivni a negativni dopady a vlivy videoherniho primyslu
jak na ekonomiku, tak zejména na chovani jedinct. Tim se zaobira prakticka ¢ast, ktera
obsahuje zmapovani vyvoje zejména v Ceské republice pomoci dotaznikového Setieni
a zvolenych hypotéz aplikovaného na herni komunitu. DalSim hlavnim bodem praktické
casti je pak ziskdvani poznatki o projevech emoci a znakii chovani pii hrani
pocitacovych her. Na zdklad¢ odpovédi prace vysledky vyzkumu porovnava mezi

jednotlivymi kategoriemi ucastnika a potvrzuje €i vyvraci zvolené hypotézy.



Abstract

Baloun, L. (2022). Marketing in e-sport [Bachelor Thesis, University of West

Bohemia].

Key words: Marketing, e-sports marketing, e-sport, player, viewer, video game

industry, online game.

This thesis addresses the issue of marketing in e-sports. Based on the upward tendency
of the development of this industry both in the Czech Republic and abroad, the thesis
presents several basic factors of the history and the development of e-sports itself,
which is part of the theoretical part, where one can also find the positive and negative
impacts and influences of the video game industry on both the economy and especially
on the behaviour of individuals. This is dealt with in the practical part, which includes a
mapping of the development especially in the Czech Republic by means of a
questionnaire survey and selected hypotheses applied to the gaming community.
Another main point of the practical part is then the acquisition of knowledge about the
expression of emotions and behavioural traits in computer gaming. Based on the
answers, the thesis compares the results of the research between the different categories

of participants and confirms or refutes the chosen hypotheses.



