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ABSTRAKT

Nazev prace:

Cile prace:

Metody:

Vysledky:

Klicova slova:

Popularita esportu u studentiit UK

Cilem bakalatské prace je zjistit popularitu esportu mezi studenty
Univerzity Karlovy. Prace dale zkoumad, zda by studenti jevili
zajem o navstévu veétsiho esportového turnaje konaného na izemi
Ceské republiky. Déle se prace zaméfuje na povédomi obdant

o ¢eskych a zahrani¢nich esportovych tymech a hracich.

V bakalatské praci byla pouzita kvantitativni metoda dotazovani.
Nastrojem prace byl elektronicky dotaznik, vytvofeny piimo

pro ucely této prace.

Vysledky ukazuji, ze esport stale vice pronikd do povédomi
mladsich lidi. Studenti, kteti esport aktivné sleduji, by ve valné
vétSiné byli ochotni navstivit velky esportovy turnaj konany
v Ceské republice. Respondenti projevili solidni znalosti v oblasti

svétového 1 ¢eského esportu.

Dotazovani, Videohry, Turnaje



ABSTRACT

Title:

Objective:

Methods:

Results:

Keywords:

Popularity of esports among UK students

The objective of this bachelor thesis is to find out the popularity
of esports among students of Charles University. The thesis is
figuring out if the students of Charles University were interested
in attending a big esports event which would take place in the
Czech Republic. The thesis further focuses on respondents'

knowledge of Czech and world esports teams and players.

Research was done by questioning. The main instrument of the
thesis was electronic questionnaire, which was tailored

specifically for the purpose of this thesis.

Results of this research show, that young people are more and
more aware of esports. The majority of students, that are actively
interested in esports, showed big interest in attending the
tournament. Respondents also showed solid knowledge of Czech

and world esports scene.

Questioning, Videogames, Tournaments
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1. UVOD

Esport je neustdle se rozvijejici se odvétvi, které rychle ziskdva popularitu vSude
ve svéte. Jiz dlouho neplati, ze se zadvodnim hranim pocitacovych her zabyva pouze

Asie. Esport je stale popularnéjsi u Evropanti i obyvatel Ameriky.

Za raketovy vzestup esportu muize beze sportu fakt, ze samotné hrani her se dostalo
z Gstrani do ,,mainstreamu’ a hranim se netaji ani svétozndmi sportovci a celebrity.
Herni trh tak neni uz pouze vazan na déti a adolescenty. Hrani her také podléha stale

vice Zen.

Rozvoji esportu také napomaha fakt, Ze naroky na hardware a software se viceméné
ustalily a hraci nepotiebuji kazdé dva roky novou vybavu. Hry rovnéz nezastaravaji,
hra¢ské komunity se tak u jednotlivych her neustale rozvijeji. Hraci tak ke hram
navazuji hlubsi vztah, kdyz s nimi travi n€kolik stovek az tisic hodin, to usti v ochotu
hrac¢u si kupovat ,,nepottebné* kosmetické predméty do her, ¢imz herni studia ziskéavaji
pravidelny tok penéz, za které nasledné mohou organizovat turnaje, hru neustale

zlepSovat a vyvijet hry nové.

Zatimco v sousednich statech jako je Némecko nebo Polsko jsou kazdoro¢né poradany

série turnaji v nejriznéjsich hrach, Ceska republika v tomto ohledu strada.

Potencial ristu esportu je zejména na strané¢ mladych lidi, ktefi stejné jako u tradi¢nich

wvewr

Je zajimavé sledovat, jak se postupné v Ceské republice esport vyviji, velky krok
doptedu udélala spolecnost Alza.cz, kterd se v dubnu roku 2017 stala partnerem tymu
eXtatus. Jejim cilem bylo dany tym plné zprofesionalizovat, to mélo pochopitelné
za nasledek zkvalitnéni celého tymu a zlepSeni jejich vykond v turnajich. DalSim
dilezitym krokem vpied bylo zapojeni fotbalového klubu AC Sparta Praha do svéta
esportu. Ta tak jde ve §lép¢jich fotbalovych velkoklubli z Anglie, Némecka i Francie.

Pies toto viechno se dle mého nazoru stale v Ceské Republice nedostava esportu takové

pozornosti, jakou by si zaslouzil. Proto byl zvolen vyzkum popularity mezi studenty



Univerzity Karlovy, nebot’ je mi tato instituce blizka a esport je zalezitosti predev§im

mladsich lidi, ktefi se na univerzité vyskytuji.
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2. CiLE A UKOLY PRACE

Hlavnim cilem této bakalafské prace je zjistit popularitu a povédomi studentl
Univerzity Karlovy o esportu. Prace zkoumad, zda by studenti jevili zjem o usporadani
vetsiho esportového turnaje na uzemi Ceské republiky. DalSim cilem prace je zjistit jak
jsou fanousci esportu informovani o ¢eskych a svétovych tymech v tomto odvétvi. Prace

zkouma jak divaci vnimaji esport oproti tradi¢nim sportim.

Dil¢im cilem prace je seznamit vefejnost s historii esportu a celkového rustu odvétvi,

jak v otdzce sledovanosti, tak ve vysi mnozstvi penéz, které se v esportu pohybuji.
Ukoly prace

e Vypracovani dotazniku

e Operacionalizace dotazniku
e Pilotaz dotazniku

e Zpracovani dat vyzkumu

e Vyhodnoceni dat

e Prezentace a interpretace vyhodnocenych dat
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3. TEORETICKA CAST

V teoretické ¢asti bakalarské prace byly podrobné rozebrany pojmy esport, popularita
a marketingovy vyzkum. V podkapitole esport byl vymezen pojem a historie esportu,

stejné jako jeho vyvoj.
3.1.Esport

Jak uvadi Hamari (2017, s. 211.). ,,Esport je soutezni (amatérské i profesiondlni) hrani
videoher, které je casto koordinovano riznymi ligami, Zebricky a turnaji a kde hraci
tradicné patri do tymu, nebo jinych hernich organizaci, které jsou sponzorovany

I3

rozdilnymi obchodnimi organizacemi.

Server thelocal.ch uvadi, ze v fijnu roku 2017 byl olympijskou komisi esport oficialné
uznan jako sport, zastupci komise vzali ohled na to, Zze kyberneticti atleti se musi
pfipravovat a trénovat stejné€ jako atleti klasi¢ti. V esportu totiz nejde pouze o rychlost
reakce, ale vzhledem k tomu, ze vétSina her je tymova, je potfeba mit smysl
pro organizaci a taktiku. Profesiondlni hrac¢i tak tradvi tréninkem vétSinu Casu dne.
Ty nejlepsi tymy umoziiuji hracim bydlet ve velkych vilach, kde spole¢né se svymi
spoluhrd¢i travi Cas hranim her a pfipravovanim se na velké turnaje. Podminkou
pro piijeti esportu mezi tradi¢ni sporty je podle olympijské komise zavedeni organizace
kontrolujici dodrZzovéani olympijskych hodnot, ptedev§im tedy jde o Cistotu sportu,

at’ uz ve smyslu dopingu, nebo ovlivitovani zapast.

Olympijska komise dokonce uvazuje o zafazeni esportu mezi olympijské sporty pro rok
2024 v Paftizi, chtéla by tak navézat na rok 2022, kdy bude esport soucasti asijskych her.
Jaké hry se presné¢ budou hrat a jakym zptisobem bude soutézeni probihat, zatim neni

zfejmé. (thelocal.ch)

Smith uvadi, Ze potencial esportu nevidi pouze olympijska federace, ale také tradi¢ni
sportovni kluby, 1 jednotlivi sportovci. Do esportovych tymt investuji slavni americti
basketbalisti, naptiklad Jeremy Lin, nebo superstar Shaquille O'Neal. Pozornost toto
odvétvi neunikd ani pfednim evropskym fotbalovym tymim. Svij tym uz tak ma
napiiklad PSG, které investovalo do ¢inského klanu LGD gaming. Konkurovat jim

chtéji také Manchester City, nebo Schalke 04. (Smith, 2017)
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3.1.1. Historie esportu

Dle serveru medium.com byl uplné prvnim esportovym klanim turnaj ve hie Spacewar
konany na Stamfordské univerzité. Vitéz byl odménén rocnim piedplatnym Casopisu
Rolling Stone. Prvni akei 1 pro $irsi vefejnost, nikoliv pouze pro studenty, byl v roce
1980 turnaj ve hie Space Invaders. Turnaje se zcastnilo pies 10 000 hracd. Turnaj si
ziskal 1 pozornost médii, protoze v té dobé se jednalo o nejpopularnéjsi hru

(Medium.com, 2018)

Podle Snavelyho zaznamenal esport nejvétsi boom az s prichodem herni konzole Atari
2600, kterd dovolovala hracim hrat z domova a nemuseli tak chodit do specialnich
heren. Pfimo firma Atari se v roce 1981 rozhodla zadotovat turnaj ve hie Asteroid.
Vitéz si odnesl konzoli Atari Asteroid deluxe, v t&€ dob€ cenénou na dva tisice dolart.
Dalsi dilezitym milnikem bylo vytvofeni Amerického narodniho videoherniho tymu,
ktery sdruzoval ty nejlepsi hrace. Tym zalozil v roce 1983 Walter Day, jehoz konickem
bylo jezdit po riznych hernach a piekonavat mistni rekordy. V devadesatych letech se
rozrostla popularita bojovych her, mezi nimiZ byl nejzndmé;jsi Street Fighter. Hra, ktera
byla mnohem slozitéj$i nez predchozi arkddové tituly, kdy k ovladani stacil joystick
advé tlacitka. Hra mimo rychlych reflexti vyzadovala i dobrou koordinaci pohybu

a predvidani pohybu protivnika.

V pozdnich 90. letech uz byly b&zné osobni pocitace s mysi a klavesnici, coz mélo
za nasledek rozmach FPS her (First person shooter - stiileCka z prvni osoby). Vedle
toho se také rozmohly sportovni hry, RTS (Real time strategy - strategie pii které
plynule plyne Cas, nehraje se na kola ani na tahy), strategie a hry na hrdiny. Hlavné
diky rozsifeni internetu se mohli hra¢i méfit i se soupefi zjinych zemi. Pfipojeni
z domova si vSak ne kazdy mohl dovolit, takZe vznikaly takzvané internetové kavarny,
kde lidé mohli hrat své oblibené hry. V nekterych zemich, zejména na blizkém vychodé
a v jihovychodni Asii jsou takovato zatizeni stale popularni. V roce 1997 byla zaloZena
CPL (Cyberathlete Professional League - profesionalni liga kyberatletil). Se zalozenim
této asociace pfislo do esportu veétsi mnozstvi penéz, na konci roku 1997 se v turnaji

ve hie Quake hralo o 15 000 dolarti. (Snavely, 2014)

Wagner uvadi, Ze zatimco na zapadé se hraly spiSe stiilecky, asijskému trhu

a predevsim pak Jizni Koreji, dominovala hra Starcraft. Jizni Korea je vladcem této hry
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dodnes, ackoliv dnes se jiz hraje druhy dil této hry, ktery vysel v roce 2010. (Wagner,
2016). Pro evropsky i ¢esky trh vSak tato hra neni nijak vyznamna pravé kvili korejské

dominanci. Proto ji v praci nebyla vénovana vétsi pozornost.

3.1.2. Sledovani esportu

Podle Rolanda Li byl dilezitym krokem k rdstu esportu vznik internetové televize
Twitch. Tu zalozili v roce 2011 Justin Kane a Emmett Shear. Tato platforma pivodné
vznikla pouze pro jednotlivé hrace, ktefi zivé zaznamenavali (streamovali) jak sami
hraji hry. Tito hraci vSak nemuseli byt ve hie nejlepsi, dokonce jako hra¢i mohou byt
uplné primérni, streameti funguji spiSe jako bavici. Divaci mohli témto streameriim
prispivat mésicnimi odbéry, které staly 5 dolard, z nich ziskal streamer 2 a Twitch
3 dolary. Platforma nabirala na popularité¢ a tvlrci se rozhodli zacit vysilat 1 velké
turnaje. Mezi prvnimi turnaji byl Svédsky DreamHack, ktery byl natolik popularni,
ze stranka Twitch.tv béhem vysilani nékolikrat zkolabovala. To vSak neodradilo dalsi
organizatory turnajii, aby zdpasy vysilali pravé skrz tuto platformu. Pii zacatku svého
pusobeni nemél Twitch licenci hry vysilat, protoze vSechna prava na vysilani hry nema
organizator turnaje, ale herni studio, které hru vytvofilo. Studia vSak v internetové
televizi vidéla potencial a rozhodla se licenci televizi udélit. V roce 2013 se Twitch
rozsifil i na herni konzole a v roce 2015 ptekonal hranici 100 milionti divakl za mésic.
Tento fakt mél za nasledek jesté vétsi ptiliv penéz od sponzorl pro esportové tymy,
ty maji na dresech totiz stejn¢ jako fotbalisti ¢i hokejisti reklamy. Na konci roku 2014
koupil firmu Twitch Amazon, kdyZ 970 miliony dolary pieplatil Google. Ob¢ velké
firmy spolu ted’ nejvice soupeti o fanousky. V reakci na netispéch odkupu Twitche totiz
zalozil Google v srpnu 2015 Youtube Gaming jakoZto pfimého konkurenta Twitche.

(Li, 2016)

Rist poctu divaki je patrny v obrazku 1. Data vychazeji z analyzy provedené serverem
newzoo.com. Svétle modra barva ukazuje na rekreacni divaky a tmavou barvou jsou
zaznamenani esportovi nadSenci, které server Newzoo definuje jako lidi, kteti sleduyi
esport alesponl jednou mésicné. V piiloze je také vyobrazena progndéza pro rok

2021.(newzoo.com, 2018)
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Rast divaka esportu

2016, 2017, 2018, 2021

o +14.4%
« OBCASNI DIVACI i
e ESPORTOVI NADSENCI 2016-2021
+13.8%
+19.3% Yo¥

YoY

2016 2017 2018 2021

Obrazek 1 - Rist divaku esportu

zdroj: newzoo.com

Ptestoze je sledovani esportu z pohodli domova vétSinou zcela zdarma, stejné nejvetsi
turnaje zapliuji celé haly. A to i pfesto, Ze ¢lovek v esportu neziskdva zadnou vyhodu
ve sledovani, kdyz je pfimo na misté. Stejny obraz, ktery divak vidi doma, se promita
1na obfi obrazovky pifimo v halach. Finale velkych turnajii se konaji v halach, kde

se hraje NHL ¢i NBA.

3.1.3. Systém esportovych turnaju

Kazda spolecnost si turnaje organizuje sama, ale presto je systém vétSinou podobny,
turnaje se d¢li na Major a Minor. Major turnaj je velikostné vétsi a vyznamnéj$i nez
minor turnaj. Spole¢nost Valve pienechala potaddani turnaji ve hfe Dota 2 dalSim
subjektim, ale stale turnaje dotuje péti sty tisici dolary. Turnaje musi spliiovat urcita
kritéria. Prizepool (celkova vySe odmén pro ucastniky) musi byt minimaln¢ 500 000
dolari (bez dotace od Valve). Kazdy region musi mit minimalné jednoho zéstupce
a finale musi probihat LAN formou. Minor ma podobné pravidla jako major, ale mensi
prizepool. Valve si samo vybirda terminy turnaji, aby mezi sebou nekolidovaly.

(liquipedia.net)
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3.1.4. Prizemoney v esportu

Asi nejvice o rustu esportu vypovidd masivni narist odmén pro hrace. Jak vyplyva
z obrazku 2 ze serveru statista.com, doplnéné autorem prace o data z roku 2018
ze serveru esportsearnings.com. Odmény pro hrace vzrostly od roku 2014 o 4000 %.
Muzeme piedpokladat, ze tento trend bude stale pokracovat, minimalné proto, ze jak
uvadi Wolf, spole¢nost Epic games se rozhodla investovat do kompetitivniho hrani

Fortnite 100 miliont dolart pro sezonu 2018/2019. (Wolf, 2018)

VySe odmén v esportu prudce roste

KaZdoroéni celosvétovy celkovy souéet prize poolu v esportu $141m
mezi lety 2010-2017

$121m
$96m
$75m
$35m
: $17m
11m
$3m
. I
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018*
@statistaCharts Source: EEDAR Statlsta 5

Obrazek 2 - Ro¢ni hodnota vyher v esportu

Zdroj: statista.com + esportsearnings.com

Ze serveru esportsearning.com vyplyva, ze nejvice penéz je v posledni dob¢ ve hie Dota
2. Jak mezi jednotlivci, tak mezi tymy dominuji v celkové vydélanych dolarech praveé
ti, ktefi se Doté¢ 2 vénuji. Je to zejména kviili nejdotovanéjSimu esportovému turnaji
historie - The International, ktery jako prvni piekonal prizemoney milion dolart (2011),
10 milioni Dolarti (2014) i 20 miliont dolard (2016). Zatim kazdy rok byla navySena
cena ptredchoziho prizepoolu, vétSinou v tadech milionti dolarti. Ptfi poslednim
Internationalu doSlo opét k navySeni celkové odmény pro hrace, nicméné navySeni

nebylo tak vyrazné jako pii pfedchozich rocnicich. Nejvétsi narGst byl zaznamenan
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v roce 2014, kdy se prizepool navysil o 380 % oproti ptedchozimu roku. Turnaj totiz
neni financovan pouze spolecnosti Valve (tviirce hry). Ta do prizepoolu vklada kazdy
rok 1 600 000 dolarti, nicméné valnou vétSinou ptispivaji samotni hraci. Kazdy rok totiz
pravé pifed The Internationalem vychdazi takzvany Compendium, piredmét, ktery
se nachazi ptimo ve hie. Jedna se o sbirku kosmetickych efektli (vzhled hrdiny, efekt
kouzel). 25 % vydé€lanych penéz jde pfimo do prizepoolu, jehoz vySe je ve vSech
chvilich vetejné pfistupna a hraci tak mohou vidét, jestli uz prekonali rekord minulého
roku. Z dat ze serveru Liquipedia.net byl vytvofen graf pro prehledné sledovani vyvoje

prizepoolu. (Rose, 2017)

The International Prizepool

e Prize pool

30 000 000
24787 91625 532 177

25 000 000
20770 460"

20 000 000 18425613 _

15 000 000
10 923 97

10 000 000

1874380 /

> 000000 1600 000(1 600 000 J
——
0
TI1 TI2 TI3 T4 TI5 TI6 TI7 TI8

Graf 1 - Vyse prize poolu na The International

zdroj: Vlastni uprava vychazejici z dat liquipedia.net

A pravé diky tomuto tak v celkovém prizemoney z esportu dominuji vitézové
Internationalu. V leto$nim roce jsou podle serveru esportsearnings.com na prvnich
5 mistech hned 4 hra¢i Teamu Liquid, ktefi vyhrali lofisky The International
a na letoSnim se umistili na ¢tvrtém misté. Prvni v zebfiCku je Némec Kuro Takhasomi
hrajici pod prezdivkou ,,KuroKy*“ s hodnotou 4 098 926 dolary. Nasleduje ho letoSni
vitéz Johan Sundstein vystupujici pod ptezdivkou ,,NOtail*, ktery s hodnotou 3 733 970

dolarti naruSuje hegemonii Teamu Liquid v celkovych vyhrach. Na tfetim misté
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v pomyslném zebfticku je ,,Miracle-“ Amer Al-Barkawi s hodnotou 3 671 337 dolard,
nasleduji ho Bulhar Ivan Ivanov ,,Mind Control* a ,,Matumbaman* Lasse Urpalainen.
Az na 8. misté se nachdzi paty hra¢ Teamu Liquid ,,GH* Marou Merhej. Nejvétsi skok
v této kategorii udélal Fin Topias Taavitsainen, neboli ,,Topson®. Ten se k tymu OG,

ktery letos vyhral The International, ptidal 2 mésice pfed turnajem. Do té¢ doby m¢él

na uctu z esportovych vyher kolem 3000 dolard. Na TIS8 si pfiSel na 2 246 831 dolart

Obriazek 3 - OG vitéz T1 8
zdrojblog.dota2.com
Az na 53. misté se objevuje prvni zastupce jiné hry Korejec ,,Faker”, hrajici League

of Legends. Ten si za svoji kariéru na vyhrach z turnajt uz piiSel na 1,1 milionu dolart.
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na 277 pti€ce a vydélal si hranim hry Counter Strike: Global Ofensive 310 313 dolart.
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Graf 2 - Prizepool esportu oproti tradi¢nim sportiim
Zdroj: weforum.org - vlastni uprava

Z grafu 2 je zfejmé, Ze esport je ve vysi odmén schopen konkurovat i tradié¢nim sportim

v Cele s fotbalem a basketbalem. (esportsearnings.com)

3.1.5. Esportové hry

vvvvvv

Dota 2 je hra Zanru MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), ve kterém proti sobé
stoji 2 pétilenné tymy, jejichz tkolem je zniCit soupetfovu hlavni budovu (Ancient).
K dispozici jsou hra¢tim rizné kouzla. Tento zanr her kombinuje hry na hrdiny s RTS
strategiemi. Na rozdil od klasickych her na hrdiny vSak po kazdém zapase ztratite cely
svlj progres. Sily tak spolu mohou méfit i1 lidé, ktefi teprve zacali, s témi, co uz maji
nahrany stovky hodin. Hra byla oficidlné¢ vyddna az v roce 2013, pfitom vSak, jak
je zteyjmé z grafu 1, se prvni TI hrél jiz v roce 2011. Hra v t¢ dob¢ byla totizZ pouze
v betaverzi a pfistup k ni méli pouze né€ktefi hraci. Presto byla hra velmi popularni

a ptilakala spousty divaka. (LEE, 2013)
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League of Legends je dalsi MOBA hra, kterou v roce 2009 vydala spolecnost Riot
games. Stejné jako Dota 2 byla inspirovana modem (server moddb uvadi, ze mod
je modifikace ptivodni hry, kterou vytvofil fanousek. Miize ménit ze zakladu celou hru,
nebo se muze jednat pouze o urcité¢ grafické/zvukové vylepseni) pro hru Warcraft
3 DotA. Oproti Doté¢ mé hra vice aktivnich hrac¢i, presto vSak nedosahuje prizepool

turnajt vyse prizepoolu Doty. (leagueoflegends.com, 2016)

Counter Strike: Global Offensive je pokracovanim oblibené FPS sttilecky Counter
Strike 1.6. Hra vysla v roce 2012 a ihned se zafadila mezi nejhrangjsi tituly. Tato hra
jenesmirn¢ popularni v Severni Americe a Evropé, méné¢ vSak v Asii. Pii
kompetitivnim hrani proti sob¢ stoji opét dva péticlenné tymy. Jedni predstavuji
teroristy, jejichz ukolem je odpalit vybusninu na jednom z ptedem urcenych bodi
namapé. Proti nim stoji policisté, ktefi se bombu snazi zneSkodnit.

(blog.counterstrike.net, 2018)

PlayerUnknown's Battlegrounds neboli PUBG vysla v predbézném pfistupu v bieznu
2017. Hra se okamzit¢ stala hitem. Jedna se o stfilecku, kterou je moZné hrat z prvni
nebo ze tfeti osoby, v tymech az o 4 hracich, nebo sdm. Hlavnim cilem hry je ptezit
na map¢, ktera se postupné zmenSuje. Hru zacind 100 hract, ktefi zacinaji bez

jakéhokoliv vybaveni, to si musi sami na map¢ najit. (medium.com, 2017)

Z ptedbéZzného piistupu hra vysla v prosinci 2017, hra byla stale plna chyb a postupné
ztracela hraCe. Nadale vSak zlstdvd nejhran€j$i hrou na platformé Steam

(steamcharts.com, 2018).

Fortnite stejn¢ jako PUBG funguje tato hra na principu battle royale. Tedy 100 hract
bez vybaveni a vyhrava posledni piezivsi. Tato hra je oproti PUBG mnohem méné
realistickd, nicméné je zdarma a momentalné se jedna o nejhrangjs$i hru. Hranim hry
se netaji ani Spi¢kovi sportovci, jako tfeba Harry Kane, nebo Antoine Griezmann, ktery
své goly dokonce slavi taneCky ze hry. Hra také jako jedna z mala podporuje
meziplatformové hrani, to znamend, Ze spolu muzou hrat jak hraci na osobnich
pocitacich, tak na konzolich, nebo dokonce na mobilnich telefonech. Profesionadlné se

hra hraje pouze na osobnich pocitacich.(inews.co.uk, 2018)
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FIFA je pocitacova simulace fotbalu. Prvni dil vySel v roce 1993, od té doby vychézi
pravidelné kazdy rok. Vydava ji americka spole¢nost Electronics Art. Hra je populdrni
1 proto, ze oproti jinym fotbalovym titulim obsahuje veskeré licence nejslavnéjSich lig.

(wikipedia.org, 2018)

Heartstone vydala v roce 2014 americka spole¢nost Blizzard, jedna se o online karetni
hru ze svéta Warcraftu. Hra je v zdkladé zdarma, ale hrac¢i si mohou dokupovat
jednotlivé karty, popiipad¢ celé balicky. Aby hra hracim nezevsSednéla, jsou do hry
pravidelné¢ ptfiddvany nové karty. (playheartstone.com, 2018)

3.1.6. Esport v ¢eskych médiich

Na zaklad¢ vlastniho poznatku bylo zjisténo, Ze esport dostava v tisténych i televiznich
médiich minimum prostoru. VéEtsi pozornost ziskal esport v médiich na podzim roku
2017, kdy byl esport oficidlné uznany sportem olympijskou komisi. Mlze tak usilovat
o své misto na Olympijskych hrach. Pozornosti médii také pravidelné neuchdzi ani jiz
zminovany The International, ktery je zajimavy zejména kvuli vySi prizemoney.
Informace si tak cesti fanouSci esportu museji hledat bud’ od zahrani¢nich zdrojt, nebo

z fanouskovskych webl, jako je naptiklad server playzone.cz.

Nejvice pozornosti na sebe upoutal esport v zafi roku 2018, kdyz fotbalova AC Sparta
Praha spojila sily s Ceskym esportovym tymem eSuba. Sparta tim navazala na diive
zminované tymy jako Manchester City, Paris Saint Germain, nebo Schalke 04,
od kterého vedeni Sparty Cerpalo nejvice informaci. H4jit barvy Sparty bude tym eSuby
ve hie FIFA 19. Tato informace se objevila 1 na specializovanych webech o fotbale,

jako je efotbal.cz, nebo eurofotbal.cz. (sparta.cz, 2018)

Nejvétsi mainstreamové médium, které pfinaSi novinky a informace ze svéta esportu
je bezesporu televize Prima, konkrétné kanal Prima Cool a jeji pofad COOL Esport,
ktery byl spustén 7. 4. 2018 a vysila se kazdy tyden o vikendu. Spole¢né s pofadem
spustila Prima Cool 1 vlastni stranky, zabyvajici se touto problematikou. COOL Esport
je zaméfen nejen na svétovou profesiondlni scénu, ale piindsi také velké mnoZstvi

informaci o déni na ¢eské esportové scéné. (coolmagazin.iprima.cz, 2018)
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3.2. MARKETINGOVY VYZKUM

Dle Simové je marketingovy vyzkum védni disciplina, ktera vychazi z védnich obor
jako je naptiklad matematika, statistika a sociologie. Marketingovy vyzkum se vyvijel
postupné¢ ze sociologického vyzkumu. Prvni empiricky vyzkum byl uskute¢nén
na zacatku 19. stoleti ve Spojenych statech americkych. K vymezeni marketingového

vyzkumu jako samostatné védni discipliny vSak doSlo az ve 20. stoleti. (SIMOVA, 2005)

Podle Kotlera (2007 s. 406) je marketingovy vyzkum - ,Funkce, jez propojuje
spotrebitele, zakazniky a verejnost s firmou pomoci informaci, které jsou pouzivany pro
identifikaci a definici marketingovych prilezitosti a probléemii, vytvareni, zlepSeni
a hodnoceni marketingovych aktivit, monitoring marketingového vykonu a lepsi

porozumeéni marketingovému procesu.*

Miroslav Foret, Stavkova (2003 s. 13) definuje marketingovy vyzkum jako:
~Marketingovy vyzkum zahrnuje planovani, sbér a analyzu dat, kterd jsou relevantni
pro marketingové rozhodovani a komunikaci vysledkii této analyzy Fidicim

pracovnikum. *

Marketingovy vyzkum tedy poskytuje informace, které pomdhaji manazerim
rozpoznavat a reagovat na marketingové prilezitosti firmy. Dale je ziejmé, ze zahrnuje
planovani, sbér a analyzu dat a pieddva vysledky provedenych analyz vedoucim

pracovnikiim. (SIMOVA, 2005)
3.2.1. Proces marketingového vyzkumu

Podle Kotlera zahrnuje marketingovy proces Ctyii kroky

Definovani
problému a

Vytvoreni
planu ziskani
informaci

Implementace
Interpretace a

planu, sbér a

, sdéleni zjisteni
analyza dat J

stanoveni cill
vyzkumu

Obriazek 4 - Proces marketingového vyzkumu
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Zdroj: KOTLER (2007 s. 407) vlastni zpracovani

3.2.1.1. Definice problému a stanoveni cilii vyzkumu

Jak ve své publikaci uvadi Foret, ivodni krok celého vyzkumu je presné vymezeni
vyzkumného problému a cile. Jedna se o nejdilezitéjsi ¢ast vyzkumu. Je totiz tieba, aby
byl problém piesné¢ definovan. Mlize se totiz stat, Ze pti nepfesné definici bude vysledek

obsahovat jiné informace, nez které zadavatel chtél. (FORET, 2003)

Po peclivé definici problému mize manaZer stanovit cile vyzkumu. Marketingovy
vyzkum muze mit tii typy cil. Informativni je zaméfeny na ziskavani predbéznych
informaci, které Iépe definuji problémy a navrhuje hypotézy. Déle vyzkum
deskriptivni, ktery slouzi k lepSimu popsani marketingovych problémi. Kauzalni

vyzkum testuje hypotézy o vztazich pfi¢ina/nasledek. (KOTLER, 2007)

3.2.1.2. Tvorba planu vyzkumu

Cilem tohoto kroku je dle Kotlera urcit, jaké informace jsou tfeba a vytvofit plan

na jejich ziskani. Plan uvadi zdroje informaci a ptistupy, jak je ziskat. (KOTLER, 2007)

Sekundarni vyzkum (SIMOVA, 2003 s. 34) ,,Je zaméreny na ziskavani, analyzu
a vvhodnoceni informaci, které jiz existuji, byly sesbirany za néjakym jinym ucelem
a nékym jinym. Firma, ktera vyzkum provadi je viastné v poradi druhym - sekundarnim
uzivatelem techto dat. Jedna se o dalsi, dodatecné vyuziti jiz existujicich informaci

formou statistického zpracovani téchto dat.*

(24) Nevyhoda tohoto typu vyzkumu je, Ze informace nemusi pfesn¢ odpovidat
potftebam a pozadavkim vyzkumu. Nicméné¢ muze poskytnout informace potfebné

pro feSeni daného problému a tim tak markantné urychlit vyzkum.

Primarni vyzkum (SIMOVA, 2003 s. 35) ,,Vyzkum zaméreny na ziskavani, analyzu
a vvhodnoceni novych, konkrétnich informaci, tykajicich se cinnosti firmy nebo jejiho
okoli, potrebnych pro reseni daného probléemu. Jedna se o sbér informaci v terénu at uz

realizovany samotnym podnikem, nebo marketingovou vyzkumnou agenturou.
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Planovani sbéru primarnich informaci rozdéluje Kotler na dva vyzkumy. Kvalitativni,
ktery se pouzivd pro zjistovani motivace, postoji a chovani zadkaznika. Zkoumana
skupina je oproti kvantitativnimu vyzkumu zpravidla mensi.Bézn¢ se vyuzivaji metody
jako sledované skupinové rozhovory, piipadné sledovani reakci. Kvantitativni vyzkum
zahrnuje shromazd’ovani hromadnych udaji, aby bylo mozné provést statistickou

analyzu. (KOTLER, 2007)
3.2.1.3. Typy vyzkumu

Podle Foreta existuji 3 zakladni typy vyzkumu - pozorovani, experiment a dotazovani.

(FORET 2003)

Experiment Foret (25 s. 48) ,,Sleduje viiv jednoho jevu (nezavisle proménna) na druhy
(zavisle proménnda), a to v nové vytvorené situaci. Usilujeme o zachyceni reakci
na novou situaci a hledame vysvétleni tohoto chovani.* Podle Kotlera (24 s. 411) jde
0 ,,ziskavani primarnich udajit od vybranych skupin respondentit zkoumanych v riznych
podminkach a pod kontrolovanymi faktory. Poté jsou sledovany rozdily v odpovédich

skupin.*

Pozorovani Kotler (2007 s. 410) definoval jako ,.shromazdovani primdrnich udajii
pozorovanim prislusnych osob, jejich jednani a situaci.* Jedna se napiiklad o mystery
shoping, kdy se najati odbornici chovaji jako zdkaznici a v obchodech pozoruji, jak

se jim persondl vénuje.

Dotazovani je podle Malého metoda zalozené na dotazniku, kdy je vytvofen dotaznik,
ktery se rozesild uritému vzorku lidi, kteti jej vyplni. Dotazovani je osobni,

elektronické, telefonické, nebo pisemné. (MALY, 2008)

Vyhody a nevyhody jsou piehledné zndzornény v tabulce od Kotlera
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Tabulka 1 - Silné a slabé stranky ¢tyr kontaktnich metod

Posta Telefon Osobni Internet
kontakt

Pruznost mala dobra vyborna pfiméfend
Mnozstvi  ziskatelnych | dobré pfimétené vyborné dobré
udaji
Kontrola nad osobnim | vyborna | pfiméfena mala vyborna
vlivem tazatele
Kontrola vzorku pfimétena | vyborna primétena pfimétena
Rychlost ziskani udaja mala vyborna dobra vyborna
Response rate mala dobra dobra mala
Naklady dobré pfimétené malé vyborné
Ramec vzorku dobry vyborny ptiméteny maly

zdroj: Kotler (2007 s. 413)

Z této tabulky vyplyva, ze pro potieby prace nejlépe vyhovuje sbér dotaznikl pies

internet, zejména kviili nizkym nékladim a rychlosti ziskani udaji.

Dotaznik

Dle Malého je vhodné ptfed dotaznikem vytvofit takzvanou operacionalizaci. Pomoci
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operacionalizace zjistime, co pfesné maji jednotlivé otdzky zjiStovat a s jeji pomoci
ziskame poradi otdzek. Po vytvoreni otdzek je tfeba vytvorit jejich spravnou formulaci.

Ta je nasledujici: (MALY, 2008)

e Otazky musi byt jasné a srozumitelné.

e Tazatel by se mé¢l vyvarovat pouzivani cizich vyrazli, mél by pouzivat obecné
znamy slovnik.

e Slova v dotazniku by neméla byt dvojsmyslnd, v takovém piipadé je lepsi vyuzit
synonyma.

e Neslucovat vice témat do jedné otazky, ¢im vice témat, tim je pro respondenta
dotaznik vice zavadégjici.

e Otazky musi vyznit neutralng, tazatel by nemél respondentovi podsouvat
vyzadované odpovédi.

e Dotazy by nemély byt pfili$ osobni.

e Formulovat otazku tak, aby respondent nemusel odhadovat, ale aby piesné¢

vedél, jak odpovedét.

Typy otazek: Jak uvadi Kotler existuje nékolik druht otazek, zadkladni se déli
na oteviené a uzaviené, kdy uzaviené otdzky obsahuji varianty a respondent tak voli
mezi jednotlivymi moznostmi, kdezto u otevienych otdzek odpovida respondent

vlastnimi slovy. VSe je pfehledné vyobrazeno v tabulce 2.
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Tabulka 2 - Typy otazek

A. Uzavi'ené otazky

B. Oteviené otazky

Nazev

Popis

Nazev

Popis

Dichotomické

Otazka nabizejici dvé
mozné odpovedi.

Zcela nestrukturované

Otazka, na kterou
mohou respondenti dat
viceméné neomezené
mnozstvi odpovédi.

Multiple choice

Otazka nabizejici vybér

Slovni asociace

Respondenti k

(mnohovybéroveé) ze ti a vice odpoveédi. jednotlivym sloviim
uvadéji prvni slovo,
které je napadne.

Likertova skala Prohlasent, ke kterému | Dokoncovani vét Respondent dokoncuje

respondent uvede miru
souhlasu ¢i nesouhlasu.

neukoncené véty.

Sémanticky diferencial

Stupnice mezi dvéma
bipolarnimi slovy:
respondent vybere bod,
ktery nejlépe vystihuje
smér a silu jeho pocitd.

Dokoncovani ptibéhti

Respondent je pozadan,
aby dovypravél
neukonceny piibeh.

Skaly dilezitosti Stupnice, ktera uvadi Dokoncovani obrazku Na obrazku jsou dvé
dalezitost urcité postavy, z nichzZ jedna
vlastnosti od néco fika. Respondent
,heddlezity* po ,,velmi se mé identifikovat se
dalezity*. druhou postavou a

doplnit jeji reakci.

Skaly hodnotici Stupnice, kterd hodnoti | Psychologicky test Respondentovi je

urcité vlastnosti od
,»Spatné“ po
,»,vynikajici.

zalozeny na hodnoceni
¢ernobilych obrazka
(Thematic Apperception
Test - TAT)

predlozen obrazek a
respondent je pozadan,
aby vytvoril pfibéh o
tom co se na obrazku
déje nebo muze dit.

Skaly nakupniho zaméru

Stupnice, ktera uvadi
nakupni zZamér
respondenta.

zdroj: Kotler (2007 s. 421)
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Dle Bartové délime otazky jesté podle vztahu k obsahu. Ty pak déale délime na piimé
a nepiimé. PFimé otazky spliuji jasny ucel, tdzajici presné vi a chape, na co odpovida.
Takovéto otazky jsou kladeny strucné, jasné a jednoduse. Respondent by po dané otazce

nem¢l citit napéti a nemél by mit problém dotaz zodpovédeét.

Neprimé otazKy jsou zaméieny na respondentovu fantazii a on nevi, co je presné
smyslem otazky, nebo ukolu. Jde o projektivni techniky, jako tfeba Rorschachiiv test,
kdy respondent zkouma inkoustové skvrny a psycholog vyhodnocuje zodpovézené

otazky. (BARTOVA, 1991)
3.3. POPULARITA

Je tfeba definovat, jak byl v praci vniman pojem popularita.. Slovo popularita
je prevzaté z latinského ,,popularis®, coz znamena néco béZného, patiiciho lidu.
Samotné ,,popularis pak vyplyva z dalsiho latinského slova ,,populus®, coz znamena

lid.. (etymononline.com, 2018)

Pomérné Sirsi definice se nachazi ve velkém sociologickém slovniku. Ten definuje
popularitu jako ,.stav krdtkodobé i dlouhodobé obliby urcité veci, myslenky, osobnosti
Ci instituce ve verejnosti nebo zvyseny zdajem o né, ktery miva, ale také nemusi mit rysy

mody*. (Matikova, Petrusek a Vodakova, 1996, s. 801).
3.3.1. Popularita ve sportu

Popularita ve sportu muize byt méfena nékolika faktory. Neékteré zdroje uvadéji,
ze popularitu lze métit pomoci Clenské zdkladny. To je logické, nebot je rozumné
uvazovat, ze nejpopularnéjsi sport bude mit také nejvice ¢lenti. Problém vSak nastava
u esportu, ktery Za&dny svaz ani jinou asociaci, které by zastfeSovaly vSechny

esportovee, nema. Neni tedy mozné ziskat presné Cislo hracuh.

Dalsi zdroje méti popularitu sportu podle vysilaciho ¢asu v masmédiich(Janak 2009).
Ale jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.1. esportu se v soucasné dobé v Ceské republice
zabyva pouze televize Prima se svym pofadem COOL Esport. A obecné se esport
sleduje na internetu pomoci platformy Twitch.tv. Navic nelze stoprocentné zarucit,
ze sport, ktery je v médiich masoveé prezentovan, bude zaroven oblibenym. Piihodné;si

je mefeni podle sledovanosti, at’ uz osobni na stadionech, nebo pasivni u televize, nebo
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v piipad¢ esportu u monitoru pocitace. Tomuto tématu se ve své bakalarské praci
vénovala Eliska Jackovd, kterd na zakladé¢ méfeni ziskala tabulku nejsledovangjsich

sportil mezi vysokoskolaky. (Jackova, 2016)

Holkej 141 1%
Fothal 85 14.6%
Biatlon ] 13.5%
Tenis &5 11.1%
Aflefika 7 446%
Hizena 2 £.5%
Krasobrusleni 13 30%
Florbal 13 2%
Baskethal 12 205
Lyzovani 11 1o%
Volejbal ] 15%
Cridistika [l 155
Tamec B 1.45%
Bajove sporty 7 1.2%
SEUFINY SPORIL 9 L5%
OSTATNI 47 8.0%
ZADNY 19 33%
CELEEM 584 100.0%

Tabulka 3 - Sledovanost sporti
Zdroj: Jackova (2016 s. 44)

Dalsi faktor, pomoci kterého je mozné sledovat popularitu, je obecnd znalost tématu
u vefejnosti. V piipad¢ sportu lze mluvit o znalosti jednotlivych tyma, ptipadné hraci.
Nicméné¢ ani stoprocentni znalost tématu nemulze zajistit popularitu, nékdo kdo

je obecné hodné znamym nemusi byt nutné také popularnim.

Poslednim faktorem popularity sportu je, dle mého nazoru, samotnd atraktivita sportu
pro divaky, pfipadné hrace. Toto je vSak faktor Cisté subjektivni. Popularita obecné
je na méfeni pomé&rné sloZitd, protoZe jen t€Zko se da stanovit hranice, kdy néco je, nebo

neni popularni. Proto se prace zaméfuje spise na porovnani esportu s tradi¢nimi sporty.

29



4. METODIKA PRACE
Smyslem této kapitoly je popsat metody, které byly vyuzity pro tvorbu prace.
4.1. Popis vyzkumného souboru

Prace se zamétuje na studenty Univerzity Karlovy, tedy primarné na lidi ve véku 18-25
let. Byl zvolen takovy soubor, u kterého se predpokladala alespofi minimalni znalosti
v oblasti esportu. Dotaznik se snazil zacilit na vSechny fakulty Univerzity Karlovy.
Jednalo se pfedevsim o respondenty, ktefi meé osobn¢ neznaji, aby nedoslo ke zkresleni
dat. Nicmén¢ vzhledem k metod¢ Sifeni neni mozné zajistit, ze zejména studenti FTVS

tento fakt spliuji.
4.2. Urceni zdroju dat

Jak bylo uvedeno v kapitole 3.2, existuji dva zakladni typy dat - primarni a sekundarni.
Z dtvodu nedostatku dat sekundarnich bylo tfeba vyuzit dat primarnich. Pro potieby
prace byl zvolen kvantitativni vyzkum, ktery se nejvice hodi pro néasledné provedeni

statistické analyzy.
4.3. Urceni metod a techniky sbéru dat

Metoda zvolena pro vyzkum prace je dotazovani. Dotaznik byl vytvofen elektronicky.
Elektronické dotazovani je rychly zpisob ziskdvani priméarnich dat. Nevyhoda tohoto
zpusobu dotazovani je prakticky nulovy kontakt s respondentem. Sifen byl pomoci
socialni sit¢ Facebook, pomoci uzavienych, ¢i otevienych fakultnich skupin. Dotaznik
byl vytvofen pomoci stranky vyplnto.cz, kterd nabizi fadu mozZnosti jako je tfeba
vétveni dotazniku a nésledné vypracovani grafli i riznych zavislosti. Sluzba nenabizi
stazeni prazdného dotazniku, proto byl pro potfebu prace vytvoren novy dotaznik pies
server survio.com, ktery byl nasledné€ vlozen do ptiloh prace. Jedna se o zcela totozny
dotaznik. Pfed samotnym vytvofenim dotazniku bylo potieba peclivé zvazit, v jakém
pofadi a na co budou respondenti tazani. K tomu poslouzila operacionalizace, vytvofena

autorem prace.
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Obrazek 5 - Operacionalizace dotazniku

Zdroj: Vlastni zpracovani

Prvni ¢ast byla zvolena jako cast filtracni. Nejprve byli vyfiltrovani ti respondenti, ktefi
nespliiovali jedinou podminku prizkumu, tedy studium Univerzity Karlovy. Takovi
respondenti byli okamzité pfesmérovani na konec dotazniku, zadnou jinou otazku tedy
nevypliovali. Dalsi filtracni otazka se jiz tykala esportu. Respondenti odpovidali, védi-
li co znamend pojem esport. Kdo nedokézal ani definovat pojem esport, jen tézko asi
néco hraje, nebo sleduje. Tito respondenti tedy byli presmérovani na zavéreCnou

skupinu otazek, a to otdzky identifikacni.

V nasledujici ¢asti prace zjiStuje, jaké a jestli viibec studenti Karlovy univerzity néjaké

esportové tituly hraji.

V dalsi Casti otdzek se prace zaméfuje na sledovani esportu. A to jak sledovéni
zaznamu, tak pfimo na osobni U¢ast na esportovych turnajich. Prizkum se také
zaméfuje na to, jestli respondenti sleduji i jiné hry, nez jaké studenti hraji. Dale

se prizkum zabyva atraktivitou esportu k tradi¢nim sportim.

31



Ve Ctvrté Casti prizkumu se zjistovala informovanost studentii o svétovém a Ceském

esportu.
Posledni casti jsou otazky identifikacni.

Vzhledem k formé dotazniku neni mozné otazky dodatecné vysvétlovat, proto bylo
dalezité provést pilotaz, ktera odstrani pfipadné nedostatky. Jednalo se zejména
o preklepy a opravu gramatickych chyb. V otazce ohledné¢ fakult UK chybéla
Farmaceuticka fakulta v Hradci Kralové a v otdzce €. 5 (jaké hry hrajete) bylo Spatné

nastaveno vetveni, na otazku byli pfipusténi i respondenti, kteti hry nehraji.

Respondenti byli obeznameni s faktem, ze dotaznik je anonymni, a Ze vysledky budou

prezentovany v bakalarské praci.

4.4.Sbér dat

Sbér dat probihal od 13.11 2018 do 30. 11. 2018. Jak jiz bylo zminéno, §ifil se pomoci
socialni sit¢ Facebook, na skupiny fakult Univerzity Karlovy. Dotaznik se tak dostal
ke 185 respondentiim, nicméné 3 respondenti byli z prizkumu vyfazeni, protoze
nesplnili podminku, Ze musi byt studenti Univerzity Karlovy. Celkovy pocet platnych
respondentil byl tedy 182. Dotazniku se zucastnilo v&tSi mnozstvi muzil, nez Zen,

konkrétné 79 Zen a 103 muzu. Navratnost ¢inila 79 %.

Vzhledem ke zplsobu Sifeni dotazniku lze predpokladat, Ze dotaznik vypliovali lidé,

ktefi jsou s esportem obeznameni. Proto nelze zarucit 100% reprezentativnost.
4.5. Zpracovani a analyza dat

Server vyplnto.cz sice nabizi vlastni grafy, nicméné pro potieby prace bylo nutné
stahnout hruba data a na jejich analyzu tak vyuzit Microsoft Excel. Ze ziskanych dat
se nasledn¢ zjiStuji Cetnosti odpovédi a vysledky jsou prenaSeny do ptehlednych grafi.

Dale jsou zjistovany souvislosti mezi riznymi odpovéd’mi.
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5. VYSLEDKY

Otazky dotazniku lze rozdélit do 5 skupin:

e Filtracni

e Hrani her

e Sledovani esportu
e Otazky znalostni

e Identifika¢ni
5.1.Filtraéni otazky

V tomto okruhu otazek prace zkoumad, jak informovani jsou Cesti studenti o esportu.

Rovnéz slouzi k vytazeni respondentt, ktefi nejsou opravnéni dotaznik vypliovat.
Otazka €. 1: Jste studentem Univerzity Karlovy?

Dotaznik byl ur€en pouze pro studenty Univerzity Karlovy, pfestoZe toto sdéleni bylo
prilozeno k dotazniku jak v odkaze, tak v uvodnim textu k dotazniku, pfesto byla pro
uplnost pridana i tato otazka. Touto otdzkou neprosli 3 respondenti a byli pfesmérovani
na konec dotazniku, Zadnou jinou otazku tedy nevypliovali. Z celkovych 185

respondentl tedy dotaznik vyplnilo 182 student.

Otazka ¢. 2: Vite, co znamena pojem esport?

Vite co znamena pojem esport?

33



Graf 3 - Vite, co znamena pojem esport?

Zdroj: Vlastni vyzkum

Hned druha otazka dotazniku je velmi dulezitd, ukazuje totiz na obecné povédomi
studentll Univerzity Karlovy o esportu. Do vyzkumu se zapojilo 182 respondentli z toho
141 (77,5 %) uvedlo, ze védi, co znamend pojem esport. Zbylych 41 (22 %)
respondenti uvedlo, ze nevi, co esport znamena. Na dopliujici otdzku: Strucné jej
definujte, coZ byla jedind oteviena otdzka v dotazniku, byli vSichni respondenti schopni
odpovédét. Nejcastéji se objevilo tvrzeni, Ze esport je profesionalni hrani pocitacovych
her. Slovo profesionalni se ve vyzkumu objevovalo mnohem castéji, je tfeba ale fici,
ze to neni uplné presné tvrzeni. O tom jestli je esport esportem nerozhoduji penize,
stejn€ jako kdyZ n¢kdo hraje fotbal, nemusi se nutné jednat o profesionala. Spravnéjsi
tvrzeni by bylo kompetitivni (soutézni) hrani videoher, protoze ackoliv je esport
nejcastéji hran na pocitaci, existuji i mobilni, nebo konzolové esportové hry. Definice
respondentl by se spiSe hodila k terminu progaming, ktery zahrnuje pouze profesionalni
hrani. Respondenti, ktefi odpovédét nedokézali, byli odkézani rovnou na identifikacni
otazky. Jen té€Zko by totiz clov€k, ktery nema absolutné Zadny piehled o esportu

zodpovidal nasledujici otazky k tématu.

Znalost esportu mezi pohlavimi
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Graf 4 - Znalost esportu mezi pohlavimi

Zdroj: Vlastni vyzkum
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Jak vyplyva z grafu 4. Ze 79 studentek uvedlo 34, Ze nevi co je to esport, ze 103
tazanych muzl nedokazalo odpovédét pouze 7. Tedy 56 % studentek UK zna esport,

zatimco muzsti studenti dosahuji aZ na 93% znalosti tématu.

VéEkové rozlozeni s ndvaznosti na znalost respondentil je zobrazeno na grafu 5.

Znalost esportu s ohledem na vék
respondentt
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Graf 5 - Znalost esportu s ohledem na vék respondentt
Zdroj: Vlastni vyzkum

Vékové rozlozeni respondentll s ndvaznosti na jejich znalost tak dokazuje, Ze esport
je oblibeny zejména u mladych lidi. Nicméné ani 100% neznalost u vékové kategorie
36-45 nemlzeme brat jako relevantni, protoze se vyzkumu zucastnil pouze jeden
respondent z dané vékové kategorie. Nikdo star§i se vyzkumu nezucastnil. Vzhledem
k tomu, ze prizkum probihal u studenti méla logicky nejvétsi zastoupeni vékova
skupina 18-25, ktera cinila 71 % celkovych respondentii. Pouze 3 lidé mladsi 22 let

neveédeli, co je to esport.
5.2. Otazky ohledné hrani her

V této kategorii se prace zabyva zjisténim, jestli studenti, ktefi védi co je to esport, hraji
n¢jaké esportové hry, jaké a jak casto. Na tuto otazku odpovidalo celkem 141

respondentll.
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Otazka €. 4: Hrajete néjakou hru, ktera se Fadi mezi esport?

Hrajete néjakou hru, o které vite, ze
se hraje kompetitivné?

® Ano

M Ne

Graf 6 - Hrajete néjakou hru, o které vite, Ze se hraje kompetitivné?

Zdroj: Vlastni vyzkum

Ctvrta otazka tedy piimo zkouma, jestli respondenti hraji hru, ve které probiha oficialni

soutéz.

Ze 141 respondentt pfipusténych k otdzce jich 92, tedy 65% uvedlo, Zze se hrani her
aktivné vénuje. Z celkovych 182 respondentt je to tedy cca 50%. 49 respondentd, tedy
26 % ze vSech respondenttl, ma sice zdkladni ptehled o esportu, ale Zddnou hru aktivné

nehraje.

Odpovédi s ohledem na pohlavi
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Graf 7 - Odpovédi s ohledem na pohlavi
Zdroj: Vlastni vyzkum
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Pti zobrazeni podrobnéjSich dat, kterd zohlediuji u odpovéedi pohlavi je zfejmé, ze u zen
neni gaming tolik popularni jako u muzi. Pfesto 19 Zzen uvedlo, Ze alesponi obcas hraje
néjakou hru. 73 muzi na otazku odpovédélo kladné, 76 % tak hraje esportové tituly.
Kdyz ovSem zohlednime jiz pfedem vyfazené respondenty (respondenti, ktefi na druhou
otazku odpovédéli ne) klesne ¢&islo na 71 %. U zen je puvodni hodnota

45 % a po zohlednéni vSech respondentti 24 %.

Odpovédi s ohledem na vék respondentt
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Graf 8 - Odpovédi s ohledem na vék respondenti

Zdroj: Vlastni vyzkum

V grafu 8 je opét vyobrazeno vékové rozloZeni hraca.

Z grafu 8 vyplyva, ze nejveétsi zajem o hry jevi kategorie 18-21, pouze 4 respondenti
uvedli, ze esportové tituly nehraji. Nejpocetnéjsi skupina studentt je ve véku 22-25. Zde
uz se objevuje méne hract. Odliv hraci s vékem je patrny i1 z dalsi vékové kategorie,
kde ptrevladaji lidé, ktefi hry nehraji. V posledni kategorii odpovédélo pouze
6 respondentli a vzorek tedy neni dostateCné reprezentativni, aby se z n¢ho daly

uvozovat néjaké zavery.
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Otazka ¢. 5: Jakou hru hrajete?

Dalsi otazka ohledné hrani her se tykala toho, jaké hry respondenti hraji. Otazka byla
vedena stylem multiple choice, takze respondenti mohli zvolit i vice her, které hraji.

Je totiz zcela bézné, Ze hra€ nehraje pouze jednu hru.

Jakou hru hrajete?
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Graf 9 - Jakou hru hrajete?
Zdroj: Vlastni vyzkum

Z grafu 9 jasn& vyplyva, ze v Ceské republice je nejhrangjsi hra Counter Stike:Global
Offensive. O tietinu mén¢ respondentil hraje sportovni hru FIFA. Obecné je z grafu
ziejmé, ze v u studenti UK jsou nejpopularnéjsi stiilecky, ty dohromady ziskaly
103 responsi. Neni totiz mozné, aby CS:GO, PUBG, Fortnite a Overwatch hralo 103
lidi, tento pocet je dosaZzen pomoci moznosti zvolit vice her. Stejné ale tento Zanr
vychazi jako jasn€ nejhrangj$i. Trochu piekvapivé ziskal pouhych 19 respondentii
celosvétovy hit Fortnite. Také se ukazuje, ze zatimco ve svéte se v Doté 2 hraji nejvetsi
esportovni turnaje a hra se té§i vSeobecné oblib€, u studentli Univerzity Karlovy tomu
tak neni a hraje ji pouze 10 respondentd z 92. Mnohem vétsi hrac¢skou zakladnu ma
mezi studenty UK hra League of Legends. Obecné se hry MOBA hraji po sttileckach
nejvice, dalSich 5 respondentli uvedlo, Ze hraje MOBA titul Heroes of the Storm.
Karetni tituly si v pomyslném Zebiicku vynesly 4. misto, nebot’ ke 12 respondentim

co hraje Heartstone se piidalo jest¢ dalSich 6 hrajicich karetni hru ze svéta Zaklinace
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Gwent. Trochu osamocené¢ tak ptsobi v grafu FIFA, kterd je jediny sportovni titul, ktery
respondenti uvadeéli, ze hraji. FIFA je nejoblibengjsi ve vékové kategorii 22-25, 54 %
téchto respondentl vybralo FIFU jako hru, kterou aktivné hraji. Oblibena je
1 v nasledujici v€kove kategorii 26-30, kde ze 7 dotazanych hraje FIFU 5 z nich.

Otazka €. 6: Jak c¢asto hrajete?

Jak casto hrajete

Minimalné jednou Méng; 2
meésicné; 13

Graf 10 - Jak ¢asto hrajete?
Zdroj: Vlastni vyzkum

Stale rostouci popularitu esportu a obecn¢ hrani videoher dokazuje i graf 10 z 92
tazanych pouze 15 zodpovédélo, ze hraji hry méné nez minimalné jednou tydné€, naopak
24 respondentii uvedlo, Ze hraje hry kazdy den. Opét se jedné ptevdzné o respondenty

mezi lety 18 - 21.
5.3.0tazky ohledné sledovani esportu

V nésledujicim okruhu otdzek se prace vénuje sledovani esportu. Zékladni otazky, jestli
a jak casto respondenti esport sleduji, dopliuji pro prizkum stézejni otazky, jestli
by respondenti navstivili turnaj, kdyby se konal v Ceské republice a kolik by byli
za ptipadnou vstupenku ochotni utratit. Dale pradce porovnava atraktivitu sledovani

esportu s tradi¢nimi sporty.
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Otazka ¢. 7: Sledujete nékdy pienosy esportu?

Z odpovédi je zfejmé, ze vice lidi esportové hry hraje, nez sleduje. Piekvapivé je,

zZe Ctyii respondenti, kteti uvedli, Ze nehraji Zadnou hru, sleduji esport.

Sledujete prenosy esportu?

Graf 11 - Sledujete pienosy esportu?

Zdroj: Vlastni vyzkum

Pouze 6 Zzen ze 45 tazanych uvedlo, ze aktivné sleduji esport. I toto tedy dokazuje,
Ze o esport se zajimaji zejména muzi. 48 respondentli uvedlo, ze sleduje esport, jedna
se o cca 34 % dotazanych, z celkového hlediska respondentli v§ak musime zapocist
jesté 41 dotazanych, kteti na prvni otazku odpoveédéli, Ze nevédi co je to esport. Proto
tedy mizeme pocitat s tim, ze by na tuto otazku odpovédéli zaporné. S timto ohledem

se Cislo zmensuje z 34 % na 26 %.

Ze 14 hréaci, kteti uvedli, Ze hraji v otazce ¢islo 4 pouze FIFU (neoznacili Zadnou jinou

hru), pouze jeden uvedl, Ze esport sleduje.

Vékoveé rozdéleni je vyobrazeno na grafu 12
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Sledovani esportu s ohledem na
vék respondentu
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Graf 12 - Sledovani esportu s ohledem na vék respondenti

Zdroj: Vlastni vyzkum

Na grafu 12 je vidét velky propad v oblibenosti oproti hrani her zejména u vékové
kategorie 18-21, zatimco hry nehrali pouze 4 respondenti, esport nesleduje polovina
dotazanych. V ostatnich vekovych kategoriich je také vidét propad oblibenosti, ale
uz ne tak markantni. Zatimco hry nehradlo 43 % studentl mezi lety 22-25, esport
nesleduje 69 %.

Otazka ¢. 8: Jak casto esport sledujete?

Na tuto otazku v dotazniku odpovidali pouze ti respondenti, kteti v minulé otdzce uvedli

moznost ano. Jednalo se tedy o 48 respondenttl, kde je 6 Zen a 42 muzt.

Jak casto sledujete esport?

Graf 13 - Jak ¢asto sledujete esport
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Zdroj: Vlastni vyzkum

Z grafu 13 vyplyva, ze by server Newzoo, jak bylo definovano v kapitole 3.1.2,
25 respondentil zatadil mezi esportové nadSence, tedy lidi, ktefi sleduji esport Castéji
nez jedenkrat za mésic. Z celkového vzorku 182 respondentti by se tedy jednalo o 13 %.
Z 24 respondentd mezi lety 18-21 jich 18 uvedlo, ze esport sleduje alespon jednou
tydn€, nebo jednou mési¢né. To opét poukazuje na fakt, Ze sledovani esportu zajima
pfevazné mladé publikum. Z Sesti studentek jedna uvedla, Ze esport sleduje alespoii

jednou tydne a €tyfi sleduji pouze nejvétsi turnaje.

Otazka ¢. 9: Sledujete i jiné hry, nez které piimo hrajete?

Sledujete i jiné hry, nez které primo
hrajete?

Graf 14 - Sledujete i jiné hry, neZ které primo hrajete?

Zdroj: Vlastni vyzkum

Respondenti v grafu 14 uvadéli, jestli sleduji i jiné hry, nez které hraji. Vysledek
je prekvapujici, protoze sledovani esportu neni tak jednoduché, jako sledovani
tradi¢nich sportl. Napfiklad na atletiku se zvladne koukat Uplné kazdy, protoze brzy
pochopi, co je smyslem zavodl. Byt nejrychlejsi, nebo skocit nejvyse, popiipade nejdal.
I v kolektivnich sportech, jako je hokej, fotbal, nebo basketbal pfijde divak brzy
na smysl hry. Esport je v tomto ohledu hodné specificky, nebot’ kazdd hra je jina,

a1kdyz si je tieba systém hry podobny, naptiklad Dota 2 a League of Legends. Systém
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hry je prakticky stejny, ale kazda hra obsahuje kolem stovky hrdint, kdy ma kazdy
specialni vlastnosti. Proto je slozité pro esport ziskat na svou stranu S$irsi vefejnost,
protoze aby divdk pochopil danou hru, musi pfedtim stravit nékolik hodin hrani.
Sledovani stiilecek je ovSem o poznani jednodussi, nez sledovani MOBA, nebo
karetnich her. V nich je totiz cil hry patrny po par minutach hry a detaily, jako naptiklad

jak ktera zbran stfili, neni pro divaka tolik podstatné.

MozZnost ano nejcastéji volili hra¢i CS:GO, naopak nejkonzervativnéjs$i byli hraci

Doty 2, kdy jen jeden ¢lovek uvedl, Ze sleduje 1 jiné sporty nez praveé Dotu.

Otazka ¢. 10: Navstivil jste nékdy jako divak esportovy turnaj?

Navstivil jste nékdy jako divak turnaj v
esportu?

H Ano

B Ne

Graf 15 - Navstivil jste nékdy turnaj?

Zdroj: Vlastni vyzkum

Z grafu 15 je patrné, ze pouze minimum studentli osobné navstivilo esportovou akci.
Ackoliv 48 respondentii uvedlo, ze esport sleduje, pouze 6 z nich uvedlo, Ze se jiz jako

divéak zucastnilo n¢jakého turnaje. To jsou pouze 4 % dotazanych.
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Otazka & 11: Pokud by byl v Cesku major, nebo minor turnaj ve hie, kterou

sledujete, uvazoval byste o navStiveni dané akce?

Tato otazka méla za tikol zjistit jaky je postoj respondentil k Zivému sledovani esportu.

Navstivil byste velky turnaj konany v CR?

Ano, ale pouze
kdyby se konal v
blizkosti mého
bydlisté; 20

Ano, byl bych

ochoten i dojet do

vzdalenéjsiho
mésta; 22

Graf 16 - Navstivil byste velky turnaj konany v CR
Zdroj: Vlastni vyzkum

K této otazce byli rovnéz pfipusténi vSichni respondenti, ktefi uvedli, ze védi
cojetoesport. Neni proto tedy piekvapenim Ze valnd vétSina, konkrétné
70 % by o turnaj v esportu nejevila zijem. Pokud bychom vzali v potaz
i ty respondenty, ktefi nevédi co esport znamend, dostali bychom se az na hodnotu 77%
neznalosti. Mizeme totiz predpokladat, ze lidé, ktefi nevédi, co pojem znamena,

by o takovy turnaj jen téZko jevili zajem.

Celkovée 42 studentil by takovy turnaj navstivili, pouze vSak 22 z nich by bylo ochotno
dojet i do vzdalené€jsiho mésta. Tedy zhruba 15 % respondentti. Pfi zohlednéni vSech

dotazanych studentd by se hodnota snizila na 12%
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Je tedy ziejmé, ze ptredchozi otdzka byla znacné ovlivnéna faktem, Zze se v Ceské

republice jest¢ zadny velky turnaj obsazeny svétovou Spickou nekonal.
Otazka ¢. 12: Kolik maximalné byste byli ochotni utratit za vstupné?

Této otazky se zucastnili pouze respondenti, kteti v predchozi otazce uvedli,

ze by turnaj navstivili, na otdzku tedy odpovidalo 42 respondent.

Kolik maximalné byste byl ochoten utratit za
vstupné
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Graf 17 - Kolik maximalné byste byl ochoten zaplatit za vstupné?
Zdroj: Vlastni vyzkum

Z grafu 17 vyplyva, Ze potencidlni ndvstévnici esportového turnaje by nevahali zaplatit
1 vice nez 1000 korun, pouze jeden respondent uvedl, Ze by za turnaj zaplatil maximalné
100 korun, zadny neuvedl, ze by akci navstivil pouze v piipad€, ze by vstupné bylo
volné. 6 respondentil by zaplatilo maximaln¢ 500 korun a zbylych 9 1000 korun

ceskych.
Otazka €. 13. Zhodnot’te prosim atraktivitu danych sporti. 10 nejvyssi, 1 nejniZsi.

Otazka vychazi z bakalatfské prace studentky Jackové z roku 2016, ktera zkoumala
nejvice sledované sporty. Tabulka sporti byla uvedena v teoretické ¢asti této prace.

bylo zvoleno 9 nejsledovanéjSich a desaty, tedy lyzovani, bylo nahrazeno esportem.
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Respondenti méli za ukol udélit zndmky podle atraktivnosti odvétvi, 10 nejatraktivnéjsi

a 1 nejmén¢ atraktivni.

K otézce byli pfipusténi opét ti respondenti, ktefi uvedli, Ze védi, co znamena esport.

Tedy 141 student.

Primérné hodnoceni
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o
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Graf 18 - Pramérné hodnoceni
Zdroj: Vlastni vyzkum

Dlouhodobé nejatraktivnéjsi sporty jsou v Ceské republice fotbal a hokej, to dokazuje
znamku 1. Jedna se tedy sice o prumérné druhy nejatraktivnéjsi sport, ale co se tyce
cetnosti tak 3. nejméné atraktivni po krasobrusleni a esportu. Esport ziskal v prizkumu
2x nejvyssi hodnoceni, coZ je stejné jako atletika a vice neZ krasobrusleni, hazena
a 1 biatlon. Krasobrusleni opanovalo nejméné atraktivni sport, hodnotu 1, tedy nejméné
atraktivni mu ptid¢€lilo hned 98 respondentd ze 141, tedy témét 70 %. Esport dostal
nejhorsi znamku ve 30 pfipadech. 51 respondentti mu ptidélilo znamku 2, diky cemuz
ma tak nizké hodnoceni. Nicméné 24 respondent mu pfidélilo zndmku 10, 9, nebo
8. To jsou lepsi vysledky, nez ma florbal, hazend, i basketbal. Toto dokazuje, Ze esport
neni pro kazdého, nicméné pro lidi, ktefi se o n¢j zajimaji a sleduji ho, pfipada velmi

atraktivni. Proto je v tomto ohledu primérné hodnoceni ne zcela reprezentativni. I tak
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ale esport drzi krok s tradi¢nimi sporty, i kdyz popularity fotbalu a hokeje asi tézko

nékdy dosahne. Nicméné rozdil mezi hazenou a esportem je velmi maly.

Podrobnou c¢etnost vysledki je mozné pozorovat v tabulce 4.

10 9 8 7 6 5 5 3
Fotbal 61 40 1 3 6 5 8 8
Hokej 54 65 10 1 3 0 2 1
Biatlon 1 7 36 32 10 22 15 9
Tenis 11 4 31 27 20 21 11 12
Atletika 2 5 23 16 27 29 22 8
Hazena 1 1 3 6 9 14 19 69
Krasobrusleni 0 0 1 2 1 1 0 4
Florbal 4 3 2 16 27 25 49 7
Basketbal 5 10 18 30 31 24 11 6
Esport 2 6 16 8 7 0 4 17

Tabulka 4 - rozloZeni vysledku

zdroj: Vlastni vyzkum
5.4.0tazky Znalostni
Otazka ¢. 14: Znate néjaky zahrani¢ni esportovy tym?

Do této a i do nasledujicich tii otazek byli pfipusténi ti respondenti, kteti na druhou

otazku odpovédéli kladné, tedy 141 respondent.

51 respondentt, kteti uvedli, ze tym znaji, byli déle pozadani, aby uvedli tym, ktery
znaji. VéEtSina uvadénych organizaci byla z prostiedi hry CS:GO, nebo se jednalo
o multizdnrové organizace. Zdaleka nejcastéji se objevoval tym  Astralis
se 31 odpovéd’'mi. 11 lidi uvedlo tym Mousesports, za ktery hraje ¢esky hra¢ ,,Oskar®.
4 respondenti uvedli letoSniho Sampiona turnaje The Internationalu OG. Zbylych
5 respondentll uvedlo jiny tym. Je zajimavé, Ze ackoliv esport aktivné sleduje
48 respondentt, 51 student uvedlo, ze znd n&jaky zahrani¢ni tym. To doklada,

ze se povédomi o esportu rozsituje. (esportsearnings.com, 2018)

Otazka €. 15: Znate néjakého zahrani¢niho hrace?
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Otazka, ktera dopliuje pfedchozi a testuje znalosti respondentd. Na tuto otazku
dokazalo odpovédét o néco méné respondentli, nez na otazku predchozi. Konkrétné
48, tedy vsichni, kteti uvedli, ze esport sleduji. Stejné jako v pfedchozi otazce uvadéla
vétSina hrae z CS:GO scény. 16 respondentli uvedlo Danského Andrease Hejsletha,
vystupujiciho pod prezdivkou ,,Xyp9x“. Tento hra¢ hraje za tym Astralis a momentalné
12 respondentii uvedlo brazilského hrace CS:GO Gabriela Toledo, znamého jako
,Fallen®. V prizkumu si 9 respondentii vzpomnélo na Korejského hrace League
of Legends ,,Faker.* Rada respondentii také chybn& uvadéla misto profesionalnich hragt
streamery. Ti sice také hraji hry a dostdvaji za to penize, nicméné je dostavaji pres
internetovou televizi Twitch, funguji obecné spiSe jako bavi¢i, nez jako hraci.
4 respondenti tak uvedli Ninju, ktery streamuje hru Fortnite. N¢kteti studenti také
napsali byvalé profesionalni hrace, ktefi jiz vSak svou kariéru ukoncili, napiiklad
»Admiral Bulldog®, §védsky vitéz The Internationalu v Doté 2. Proto musime
48 respondentli, kteti uvedli, Ze profesionalniho hrace znaji, brat s rezervou.

(esportsearnings, 2018)
Otazka ¢. 16: Znate néjaky Cesky esportovy tym?

66 respondentli uvedlo, Ze znaji alespon jeden Cesky esportovy tym, valnd vétSina
(59) pak uvedla tym eSuba, ktery se soustiedi na nejhrangjsi hry v Ceské republice, tedy
na CS:GO, League of Legends a Heartstone. A jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.1.6,
v zafi spojil sily s prazskou Spartou, ¢imz se dostal 1 do povédomi lidi, kteti se kolem
esportu nepohybuji. Tym funguje uz od roku 2004 a stal se prikopnikem esportu
v Cesku. Vzhledem k tomu, jak dlouho jiz eSuba plisobi, neni vysledek priizkumu
prekvapivy. Zbyli respondenti uvadeli tymy Extatus, jehoZ medidlni partner je eshopovy
gigant Alza.cz, ten uvedli 4 dotdzani. Zbylé 3 hlasy ziskal tym TRB.

(esportsearnings.com, 2018)
Otazka ¢ 17. Znate néjakého Ceského profesionalniho hrace?

Na tuto otazku nedokéazalo odpovédét 106 respondenti ze 141 dotdzanych. Podobné
jako v minulé otazce i tady byl jasny hegemon mezi odpovéd'mi. 27 respondentl
uvedlo, 7e zna hrade Tomase Stastného neboli ,,Oskara.”“ Jak jiz bylo uvedeno

v kapitole 3.1.4. ,,Oskar” se vénuje hie CS:GO a je nejvice vydélavajicim Cechem
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v oblasti esportu. 6 respondenti uvedlo jako Ceského hrace zastupce hry Heartstone
Stanislava Citku, hrajicim jako ,,StanCiftka.” Zbyli dva respondenti uvedli hra¢e League

of Legends Marka Brazdu neboli ,,Hummanoid®. (esportsearnings, 2018)
5.5.0tazky identifikacni

Posledni skupinou otazek byly otazky identifikacni, kdy respondenti uvadéli kolik jim

je let, jakou fakultu studuji a jakého jsou pohlavi.

Otazka ¢. 18: Jakou fakultu Univerzity Karlovy studujete?

Jakou fakultu Univerzity Karlovy
navstévujete?
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Graf 19 - Jakou fakultu UK navS§tévujete??

Zdroj: Vlastni vyzkum

Fakt, ze nejvice respondenti dotazniku ma Fakulta télesné vychovy a sportu mohl

castecné ovlivnit reprezentativnost dat. Z piedchozi otazky cislo 14 vychazi,

v

cv v

u fakulty matematicko-fyzikalni, z 21 respondenti ho 15 wumistilo na jednu

ze tii nejlepSich znamek.

49



Otazka ¢. 19: Jaky je vas vék?

Vék
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Graf 20 - Vék?

Zdroj: Vlastni vyzkum

Vzhledem k tomu, ze prizkum se zamétoval na studenty Karlovy univerzity, bylo
oc¢ekavané, ze se prizkumu bude ucastnit nejvice lidi z vékové kategorie 18-25 let,
proto byla tato kategorie rozdé€lena na dvé, tedy 18-21 let a 22-25 let. Pro pfesnost
meéteni byly v prizkumu 1 kategorie pro star§i studenty, nicméné prizkumu se ucastnil
pouze jeden clovek starsi 36 let, student pravnické fakulty. Ten navic nevédél, co esport

znamena a byl tedy pfesmérovan rovnou na identifikacni otazky.
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Otazka ¢. 20: Pohlavi

Pohlavi

Graf 21 - Pohlavi

Zdroj: Vlastni vyzkum

Jak jiz bylo uvedeno v metodice prace, prizkumu se zi¢astnilo mensi mnozstvi zen nez
muzil. Patrné z diivodu atraktivity dotazniku spiSe pro muzskou ¢ast populace, podrobné

rozloZeni je mozné pozorovat na grafu.
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6. DISKUSE

V predchozi kapitole byly podrobné rozebrany a analyzovany otazky tykajici
se popularity esportu. Otdzky byly rozd€leny do péti okruhti. Tato Cast se soustiedi

na shrnuti vysledkt okruhti otazek a na hledani souvislosti mezi nimi.

Prvni c¢ast otazek byla zaméfena na to, jestli uz se respondenti nékdy setkali
s esportem, konkrétné jestli dokdzou fici, co pojem esport znamena. Zde uvedlo
77 % respondentli, ze esport definovat dokdze. Vysledek je mirné piekvapivy, ale
musime brat v potaz, ze se priizkumu zacastnili pfevazné¢ mladi lidé, ktefi na pocitaci,
pfipadné na mobilnich telefonech, travi spoustu Casu a s pojmem se tak alesponl
okrajové setkali. Je zajimavé srovnani s pfedchozim prizkumem kolegy Innemana
(2017), ktery uvedl, Ze o esportu slySelo pouze 44% respondenti. To opét ukazuje
na dynamiku esportu jako celku. Sviij podil na tom urcit¢ ma i televize Prima,
konkrétné kanal Prima COOL, ktera svym zafazenim pravidelného potfadu COOL
Esport pomohla k propagaci tohoto sportu. Je to viilbec prvni porad, ktery se vénuje
vyhradné esportu na ¢eskych obrazovkach. V minulosti se esportu obcas vénoval potrad

Re-Play, taktéz na Prima COOL a pofad GamePage, ktery vysilala Ceska televize.

Ze 141 respondentd, kteti uvedli, Ze védi, co znamend pojem esport, byli vSichni
schopni odpovédét na naslednou kontrolni otazku, kterd po respondentech pozadovala,

aby pojem esport strucné vysvétlila.

Druhy okruh otazek souvisel s aktivnim pfistupem k esportu, tedy piimo k hrani her.
Cilem otazek bylo zjistit, jestli studenti hraji hry, pfipadné jaké a jak casto. K tomuto
okruhu otazek byli pfipusténi respondenti, kteti v pfedchozi otazce dokéazali odpovédet.
Tedy 141 respondentli. Velmi pozitivnim zjisténim bylo, Ze se hranim esportovych her
vénuje 65 % dotazanych. Tedy 50 % celkovych respondentii. Nejcastéji hrana hra je u
studentii Univerzity Karlovy CS:GO, kde i Ceské republika sklizi nejvétsi uspéchy v
profesiondlnim hrani. Uspéchy &eskych progamert tedy tizce souvisi s popularitou a
hranosti hry u rekreac¢nich hraca. Tento fakt 1ze sledovat 1 v opaéném piipad¢, kdy jinde
ve svété oblibena hra Dota 2 se v Cesku hraje jen velmi ziidka a Ceska republika nema

zadného UspéSného profesiondlniho hrace.
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24 hraci uvedlo, Ze hraje hry kazdy den, pouze 2 studenti uvedli, Ze hraji méné Casto
nez n€kolikrat do mésice. 53 respondenti uvedli, ze hraji hry né¢kolikrat tydné, zbylych

13 hraje nékolikrat mési¢né.

Treti okruh otazek mél za tikol zjistit jaka je v Ceské republice sledovanost esportu.
K otazce byli opét pripusténi vSichni respondenti, kteti odpovédéli kladné na prvni

otazku, tedy 141.

Na otazku, zdali respondenti esport sleduji, jich 48 odpovédélo, Ze ano. Jednalo
se predevsim o studenty mladsi 25 let. Pouze 5 starSich respondenti uvedlo, ze esport
sleduji. Dohromady tedy esport sleduje 34 % studentii, ktefi védi co pojem esport
znamena. Je zajimavé tento poznatek opét srovnat s pruzkumem kolegy Innemana. Ten
naméfil, Ze esport sleduje 51% respondentli (46 z 90 respondentt, ktefi maji o esportu
ptehled. Ptipadn¢ 46 z 204 celkovych respondentt, tedy 22 % respondentli uvedlo,
ze esport aktivné sleduje.). Je tedy mozné, ze zatimco za rok esport do Sirsi
vetejnosti a do povédomi lidi pronikl vyrazné, na jeho sledovani se to nijak vyrazné
neprojevilo. V prizkumu této bakalaiské prace je celkovy vysledek 48 sledujicich

ze 182 celkovych respondentt, tedy celkové 26 %

Dalsi otazka se zabyvala zjisténim, jestli respondenti sleduji i jiné hry, nez které ptimo
hraji. Tam byl vysledek pomérné piekvapivy, témét 64 % respondentl totiz uvedlo,

ze jiné hry sleduje. Nejcastéji to byli hraci CS:GO.

Tento okruh otazek nadale zjiStoval, jak jsou na tom studenti UK s osobnim
navstévovanim esportovych akci. Zatimco v minulosti navstivilo néjakou akci pouze
6 respondentl, o pfipadny velky turnaj projevilo zajem 42 respondentd. VétSina z nich

by nevéhala zaplatit ptes 500 korun za vstupné.

Posledni otazka tohoto okruhu zkoumala porovnani atraktivity sledovani esportu oproti
tradiénim sportim. Proti vétSiné znich esport stile zaostdva. Nicméné to,
Ze se neumistil na poslednim mist¢ a na hazenou ztraci pouze v desetindch bodu,

je 1 z tohoto zfejmé, jak popularita esportu roste.

Ctvrty okruh otizek se soustiedil na znalosti student?l spojené s esportem. Vzhledem

k pfedchozim odpovédim nebylo ptekvapenim, Ze studenti nejcastéji uvadéli, Ze znaji
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osobnosti a tymy ze hry CS:GO. Pon¢kud piekvapivé znalo vice respondentii Cesky tym
eSuba, nez jakykoliv zahrani¢ni tym. Na druhou stranu ¢eského profesiondlniho hrace

esportu uvedlo pouze 35 respondentd.

Paty okruh otazek se tykal identifikace respondenti. Vékoveé pievladali mladsi
respondenti a v pohlavi muzi. To mize byt vysvétleno malou atraktivitou tématu pro

zeny.

54



7. ZAVER

Tato bakaléiska prace zkoumala popularitu esportu u studentd Univerzity Karlovy. Data
potfebnd k naplnéni cili bakalafské prace byla ziskana pomoci marketingového
vyzkumu, piesnéji elektronickym dotazovanim. Celkem bylo v obdobi 11. 11. 2018 -

30. 11. 2018 nashromézdéno 182 validnich odpovédi na dotaznik.

Dotaznik mimo jiné dokézal, jak rychle je esport rostoucim sportovnim odvétvim a jak
se rok od roku dostava do povédomi mladych lidi. Nicmén¢ sledovani esportu je hodné
specificka zalezitost, pfevazné kvuli slozitosti her. Proto se zatim publikum, které
v Ceské republice esport sleduje, nijak vyrazné nerozsitilo. Je viak tieba ziistat trp&livy.
Z vlastni zkusenosti vim, ze esport neza¢nou lidé sledovat ze dne na den. Fanouskovi
obvykle k srdci pfiroste urcita hra a az po néjaké dob¢ se zac¢ne zajimat z nejriznéjsich

davodu o jeji sledovani.

Obecné vzato se esport dostava z Ustrani a neni jiz pouze zabavou podivinl a déti. Jeho
sledovanim se netaji ani nékteré hvézdy a dokonce i slavni sportovci, ktefi nasledné
investuji do vlastnich esportovych organizaci. Tato publicita je pro esport rozhodné

piinosna a da se predpokladat, ze toto odvétvi bude nadale rast.

Zatimco v ostatnich mé&stech Evropy se turnaje konaji pravidelné (Katovice, Frankfurt,
Kolin nad Rynem, Londyn a dal3i), v Ceské republice stale zadny velky turnaj,

na kterém by se piedstavila svétova esportovni Spicka, nebyl.

Z dotazniku vyslo najevo, Ze studenti Univerzity Karlovy by méli zajem o navstévu
velkého turnaje a nevédhali by za ni zaplatit nemalé finan¢ni prostfedky. Z dat dotazniku
vyplyvéa, Ze by nejpiihodngjsi hra pro major turnaj v Ceské republice byl Counter

Strike: Global Offensive, ktery se t€si nejvetsi oblibe.

K popularité esportu pomaha i fakt, Ze se jiz tii ¢tvrté roku na televiznich obrazovkach
objevuje porad, specializovany na toto téma. I proto ukazala vetejnost relativné Siroké

znalosti o esportu jak zahrani¢nim tak ¢eském.

Prizkum zjistil, ze studenti se v oblasti esportu relativné dobie orientuji. VéEtSina

respondentll byla schopna uvést c¢esky esportovy tym. V porovnani s tradi¢nimi sporty
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dopadl relativn¢ dobie, kdy ho respondenti hodnotili jako stejné atraktivni, jako hazena.
Nicméné je dilezité zminit, Ze se nejednalo o zcela reprezentativni vzorek. Bylo by

zajimavé sledovat, jak by podobny priazkum dopadl pti kvétnim méteni celé populace.

Bezesporu piinosny by byl i prizkum odezvy vetejnosti na zmiftiované mozné zatfazeni
esportu na Olympijské hry. Mimo souhlasu ¢i nesouhlasu se zafazenim by bylo pro
budouci prizkum piihodné i zjistit, jakd hra by byla pro Olympijské hry idealni, protoze

obecny pojem esport je Siroky.
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Popularita esportu u student UK

Dobry den,

jmenuji se Adam Houda a studuji sportovni management na FTVS, poprosil bych vas o 5 minut Vaseho ¢asu, které stravite vypliiovanim
dotaznikuk mé bakalarské praci. Dékuji.

Dotaznik je urcen pouze pro studenty Univerzity Karlovy, jestli nejste studentem tak dotaznik prosim nevyplfiujte.

Dotaznik je anonymni a jeho vyplnénim souhlasite se sdilenim vysledk(l do bakalaiské prace.

1. Jste studentem Univerzity Karlovy?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

OAno
ONe

2. Vite co znamena pojem esport?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

OAno
ONe

3. Strucné jej prosim definujte

4. Hrajete néjakou hru, o které vite, Ze se hraje kompetitivng?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

OAno
ONe

,_—_/ SUFrVIO on-line dotamiky zdarma - www.survio.com 1
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5. Uvedli jste, ze néjakou hru hrajete, uvedte prosim kterou? (mizete vybrat i vice moznosti)

Napovéda k otazce: Vyberte jednu nebo vice odpovédi

[ ] cs:60

LoL

PUBG
Fortnite
Dota 2
Heartstone

FIFA

Jina..

Jind... (Odpovéd 9)

NN NN NN

Jina... (Odpovéd 10)

6. Jak ¢asto uvedenou hru hrajete?
Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

(O Kaidy den

(O Minimélné jednou tydné

(O Minimalné jednou mési¢né

O Méné

7. Sledujete nékdy prenosy esportu?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

OAno
ONe

8.Jak casto?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

O Alespori jednou tydné
O Alespori jednou do mésice

O Pouze nejvétsi turnaje

,_—_/ SUFrVIO on-line dotamiky zdarma - www.survio.com 2
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9. Sledujete i jiné hry, nez které pfimo hrajete?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

OAno
ONe

10. Navstivil/a jste nékdy jako divak turnaj v esportu?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

OAno
ONe

11. Navstivil/a byste velky turnaj v esportu ve hfe kterou sledujete, kdyby se konal na izemi Ceské
republiky?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

O Ano, ale pouze kdyby se konal v blizkosti mého bydlisté

O Ano, byl bych i ochoten dojet do vzdalenéjsiho mésta

ONe

12. Kolik byste maximalné byl/a ochoten/na utratit za vstupné?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

O oke

O 100ke
QO so0ke
O 1000 ke

(O Na cené nezalesi (1000+ K¢)
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13. Zhodnotte prosim atraktivitu danych sport0. 10 neatraktivnéjsi, 1 nejméné atraktivni.

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd'v kaZdém radku

09 8 7 6 5 4 3 2 1
Fotbal o o o o o O O O O O
Hoke o o o o o O O O O O
Biatlon o o o o o O O O O O
Tenis o o o o o O O O O O
etika o o o o o O O O O O
Hazend o o o o o O O O O O
Krasobruslent o o o o o O O O O O
Florbal o o o o o O O O O O
Basketbal o o o o o O O O O O
Esport o o o o o O O O O O

14. Znate néjaky zahranicni esportovy tym?
Napovéda k otazce: Vyerte jednu odpovéd

ONe

O Ano - uvedte prosim ktery

15. Znate néjakého zahranicniho hrace?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

ONe

O Ano - uvedte prosim kterého
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16. Znate néjaky cesky esportovy tym?
Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

ONe

O Ano - uvedte prosim ktery

17. Znate néjakého Ceského esportového hrace?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

ONe

O Ano - uvedte prosim kterého

18. Jakou fakultu Univerzity Karlovy navstévujete?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

(O Katolicka fakulta

Evangelicka fakulta

Husitska teologicka fakulta
Pravnicka fakulta

1. 1ékarska fakulta

2. |ékarska fakulta

3. lékar'ska fakulta

Lékarska fakulta v Plzni

Lékarska fakulta v Hradci Kralové
Filozoficka fakulta
Pfirodovédecka fakulta
Matematicko-fyzikalni fakulta
Pedagogicka fakulta

Fakulta socialnich véd

Fakulta télesné vychovy a sportu

Fakulta humanitnich studii

OO0O0O0OO0OOOO0OOOOOOOO
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19. Do jaké vékoveé kategorie patrite?

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

O 18211
O 2225
O 2630
O 3135
O 3645
O 4655
O 56+

20. Jste

Napovéda k otazce: Vyberte jednu odpovéd

O Muz
O Zena
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