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Abstrakt

Bakalaiska prace se zabyva fenoménem elektronickych sporti v tuzemsku a zkouma,
jakym zptisobem vyuzivaji jeji aktéti marketingové a komunikacni néstroje. V teoretické
¢asti je definovan pojem pocitacova hra i esport a je zde vysvétlen princip fungovani
esportovni scény na ptikladu konkrétni hry. Nasledné kapitola pak popisuje teoretické
zéklady marketingu, které jsou dale v praci zkoumany. Prakticka ¢ast nejprve predstavuje
lokalni esportovni scénu, jeji historii a aktéry a nasledné popisuje, jaké komunikacni
aktivity tito aktéti vyuzivaji. Na zdklad¢é provedenych rozhovori a deskriptivni analyzy
bylo zjisténo, Ze se marketingova komunikace aktéri tuzemské scény pohybuje na
profesionalni irovni a odpovida mezinarodnim standardtim.

Abstract

The thesis deals with the phenomenon of electronic sports in the Czech Republic and
examines how the participants of the Czech esports scene use marketing and
communication tools. The theoretical part defines the term computer game, esports and
explains the principle of an esports scene on the example of a specific game. The
subsequent chapter then describes the theoretical foundations of marketing, which are
studied further in the thesis. The practical part first introduces the local esports scene, its
history, and participants, and then describes the communication activities used by these
participants. Based on the interviews and analysis, it was found that the marketing
communication of the participants of the local scene is on a professional level and
corresponds to international standards.
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Uvod

Hlavnim tématem této bakalaiské prace je fenomén poslednich let zvany esport
(n€kdy téz i elektronicky sport ¢i progaming!). Tento fenomén je zatim Ceské Siroké
vefejnosti povétSinou zahalen rouskou tajemstvi, kterd se poodkryva spiSe pozvolna.
V ceské akademické sféfe byl esport tématem nizSich desitek zavérecnych praci, ale
doposud se nikdo nezabyval komunikaci subjekt na esportovni scéné ptisobicich. I to je
jednim z divodu, proc si toto téma autor zvolil. Mezi dal$i diivody pak patii osobni zajem

autora o toto téma, nebot je sam aktivnim hra¢em soutéznich pocitacovych her.

Navzdory stale pomérné vlaznému zajmu tuzemské vetejnosti je esport celosvétove
rychle rostoucim odvétvim, jehoz celkové vynosy v roce 2021 podle nékterych odhadt
piesahnou jednu miliardu americkych dolarti.2 V tuzemsku se jen velikost trhu odhaduje na
o poznani niz8ich 50 milionti korun.3 V tezi proto autor pojal podezieni, zda nevhodné
komunika¢ni aktivity mohou pfispivat k niz8i profesionalit¢ a tim 1 finan¢nimu

podhodnoceni trhu.

V samotné praci autor nejprve popise, co jsou pocitacové hry obecné, naceznavaze
definici a historii esportu, tedy zavodniho hrani (zejm.) pocitacovych her. Na ptikladu hry
Counter-Strike: Global Offensive pak uvede, jak vypada soutézni scéna v jedné konkrétni
hte. Autor si také poloZi otazku, zda lze esport povazovat za legitimni sporta poukaze na
argumenty pro a proti. PopiSe taktéz i mozné uplatnéni esportil v rdamci olympijskych her.
Kromé toho v posledni kapitole teoretické casti autor definuje zdkladni pojmy
marketingové komunikace v esportu, kterou bude v praktické casti zkoumat.
V metodologické ¢asti pak autor definuje vyzkumnou otazku a postupy, jez v praktické
casti vyuzije.

rowr

V praktické Casti se autor zabyva analyzou uziti marketingové komunikace na
tuzemské esportovni scéné. Tuto scénu nejprve popise, vyjmenuje jeji aktéry a popiSe
jejich ¢innost. Podklady pro tuto ¢ast ziskal autor nejen vlastni badatelskou praci, ale

taktéz z rozhovorid s konkrétnimi subjekty na ¢eské scéné. Tyto ¢astecné strukturované

' Progaming = professional gaming, tedy profesiondlni hrani (her).

2 Newzoo: Esports industry revenue expected to surpass $1Bin 202 1. Reuters [online]. 10.3.2021 [cit.
2021-7-7]. Dostupnéz: https://www.reuters.com/article/esports-business-esports-growth-idUSFL. M4K2cJ7.

3 Esport v &islech. Esport.cz [online]. 2021 [cit. 202 1-7-21]. Dostupné z: https:/www.esport.cz/esport-v-
cislech.
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rozhovory slouzi jako hlavni metodologicky zdroj praktické ¢asti. Autor se oproti navrzené
tezi rozhodl nevyuzit dotaznikového Setfeni a vzhledem k posunu predpokladaného
terminu dokonceni prace popisuje komunika¢ni néstroje a aktivity vyuzivanév letech 2019

az2021.

Autor se rovnéz rozhodl vynechat nékteré zdrojové tituly a nahradit je jinymi,
stejn¢ relevantnimi. Vzhledem k povaze bakalaiské prace pochazi velka ¢ast prament
z on-line zdroja, protoze — jak bylo jiz naznaceno — neni téma této bakalaiské prace
v akademickych zdrojich dostatecné popsano. Autor se rozhodl zachovat nazev prace
v podobg, jaka bylanavrzenav tezi (tedy se slovem eSports), byt v samotné praci pouziva
vyhradné tvar esport, ktery se v ¢eském medidlnim diskurzu ustdlil. Termin samotny

prozatim neni v ¢estin€ nikterak typograficky kodifikovan.4

Cilem této prace je priblizit Ctenéfi svét esportu a seznamit ho s jeho fungovanim
nejen po strdnce marketingové a komunika¢ni. Cennym aspektem prace je pak pravé
samotna analyza komunikace na tuzemské herni scén¢, ktera miize poslouzit nejen Siroké

vefejnosti, ale i samotnym aktérim ceské esportovni scény.

6 v

4 Krométvaru esportse pouzivi i, e-sport “ ¢i eSports, oznaceniodvétvijako celku. Podrobnéji viz analyza
Ceské asociace esportu: https://www.esport.cz/sites/default/files/imce/jak_se_pise_esport.pdf.
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1. Teoreticka ¢ast prace

V teoretické Casti prace autor popiSe dulezity kontext potfebny k pochopeni
k problematiky elektronickych sporti. Déale se zaméfi na definovani marketingovych
konceptt a postuptl, které v praktické ¢asti zkouma.
1.1 Pocitacové hry

1.1.1 Definice pocitaCovych her

Pied vysvétlenim pojmu esport je nutné alesponn povrchné objasnit pojem
pocitacova hra. K potiebam této prace nepovazuje autor za nutné uptresiiovat nadrazeny
pojem videohra, ktery zahrnuje nejen pocitaCové hry, ale napf. 1 hry mobilni, arkadové ¢i

konzolové.>

Pocitacova hra je obecné chapéna jako druh videohry, k jehoz hrani se pouziva
osobni pocitac, a nikoliv specidlni herni konzole. Cambridge Dictionary definuje
pocitacovou hru jako , hru, ktera je hrana na pocitaci, jejiz deni, zobrazujici se na

obrazovce, ovladame stisknutim klaves ¢i pohybem joysticku. “‘¢

1.1.2 Rana historie pocitacovych her

Ackoliv se pocitacové hry staly mainstreamovou zalezitosti az s pfichodem
osobnich pocitacti, prvni z nich vznikaly uz pted jejich rozsifenim. Za prvni hru lze
povazovat OXO, coz byla adaptace piSkvorek pro EDSAC (Electronic Delay Storage
Automatic Calculator), tedy rany pocitac sestrojeny na univerzité v britském Cambridge.

Tato hra spatfila svétlo svéta v roce 1952.7

3 Definition of Video game. Dictionary.com [online]. 2020 [cit. 2020-05-06]. Dostupné z:
https:/www.dictionary.com/browse/video-game.

® Computer game. Cambridge English Dictionary [online]. Cambridge University Press, 2018 [cit. 2018 -04-
05]. Dostupné z: https:/dictionary.cambrid ge.org/dictionary/english/computer-game.

" WINTER, David. Noughts And Crosses - The oldest graphical computer game. Pong-Story: A.S.Douglas’
1952 Noughts and Crosses game [online]. 2018 [cit. 2020-05-06]. Dostupnéz: http://www.pong-
story.com/1952.htm.
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Dalsi pionyrskou hrou pak byla prvni interaktivni hra s ndzvem Spacewar! z roku
1961 vytvofena tymem programéatorti vedenym Stevem Rusellem. Tato hra byla vyvinuta

pro velkoformatovy pocita¢ PDP-1, ktery byl primarné vyuzivan pro statistické kalkulace.?

Prvnimi pocitaCovymi hrami byly zejména textové adventury nebo interaktivni
fikce, jeZ se ovladaly pouze prostfednictvim klavesnicovych vstupli. Mezi tyto hry patfila
naptiklad Adventure (1976) vyvinutad pro minipocita¢ PDP-10.? Od 80. let disponovaly
osobni pocitac¢e dostate¢nym vykonem, diky ¢emuz se hry mohly zacit vyvijet s dirazem
na grafickou stranku. Tyto tendence lIze spatfitu her jako The Bard’s Tale (1985) ¢i Pool
of Radiance (1988).10

V ranych 80. letech se taktéz zacal rozvijet fenomén ,,loznicovych programatorta ‘.
Diky hernim casopisim jako Creative Computing ¢i Computer Gaming World se
ke ¢tenaiim spolecné s Casopisem dostavaly zdrojové kody her v programovacim jazyce

BASIC, které jim byly nabidnuty volné k tprave a tvorb¢ vlastnich verzi ¢i modifikaci.!!

Jednou z prvnich komeréné tspésnych pocitacovych her se stala Microchess, ktera
od roku 1977 prodala 50 000 kopii na kazetové pasce. Jednalo se o Sachovou hrupiivodné
pro mikropocita¢ KIM-1. Pozd¢ji se hra rozsifila i na platformy TRS-80, Apple II,
Commodore PET a Atari 400/800.12

1.1.3 Soucasnost pocitacovych her

Rozvoj odvétvi pocitaCovych her usnadnila vzristajici popularita operaéniho
syst¢tmu Microsoft Windows v 90. letech. Tento systém zjednodusil praci s paméti
a sjednotil ovladace jednotlivych hardwarovych prvki pocitace, cozusnadnilo praci nejen

hernim vyvojarim. Rychly vyvoj kuptedu zaznamenal praveé i pocitacovy hardware, zejm.

8 MARKOFF, John. A Long Time Ago, ina Lab Far Away. The New York Times [online].28.2.2002 [cit.
2020-05-06]. Dostupné z: https:/www.nytimes.com/2002/02/28 /technolo gy/a-lon g-time-ago-in-a-lab-far-

away.html.
? JERZ, Dennis. Somewhere Nearby is Colossal Cave: Examining Will Crowther's Original "Adventure" in

Code and in Kentucky. Digital Humanities Quarterly [online]. 2007 [cit. 2020-05-06]. Dostupné z:
http:/www.digita lhumanities.org/dhg/vol/001/2/000009/000009.html.

'"BARTON, Matt. The History of Computer Role-Playing Games Part 2: The Golden Age (1985-
1993). Gamasutra [online].23.2.2007 [cit. 2020-05-06]. Dostupné z:

https:/www.gamasutra.com/view/feature/130124/the_history_of computer .php.

"' EDMUNDS, William. Computer Gaming World's RobotWar Tournament. Computer Gaming World.
Anaheim: Golden Empire Publications, 1982, 1(1).

2 ORAL HISTORY OF PETER JENNINGS. Computer History Museum [online]. 1.2.2005 [cit. 2020-05-
06]. Dostupné z: https:/www.computerhistory.org/chess/orl-4334404 5556 80/.
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procesory a grafické karty, diky cemuz bylo mozné vyvijet narocnéjsi 3D hry postavené na
pokrocilejSich hernich enginech (jako ptiklad 1ze uvést hry Unreal Tournament nebo Half-

Life).13

I v dnesni dobé je pro pocitacové hry platforma Microsoft Windows naprosto
klicova. Dalsi hybnou silou trhu s pocitaovymi hrami je Steam, on-line distribu¢ni
platforma spolecnosti Valve, skrze kterou se prodava velka ¢ast (odhady z roku 2013
hovoti az 0 75 %) pocitacovych her.!* V soucasné dob& ma tato 17 let!® stara platforma
vice nez 125 miliont zaregistrovanych t¢ti !¢ a maximalni poc¢et hracti souc¢asné on-line
byl 24 miliont ucti.!” Obecné lze konstatovat, ze digitalni distribu¢ni platformy budou pro
pocitacové hry i nadale kli¢ové zejména diky jejich uzivatelskému komfortu. Nasvédcuje
tomu i fakt, ze dalsi vyvojarské firmy spustily své vlastni distribu¢ni platformy (kupf.

Origin od firmy Electronic Arts, Uplay od Ubisoft, ¢i Battle.net od Blizzard).!®

1.2 Esportv kontextu doby

1.2.1 Esportv definicich a ¢islech

Za zékladni definici esportu lze povazovat vysvétleni, ze se jedna ,,0 organizované
soutezni hrani hracu nebo tymii, v jakékoliv hre, na jakékoliv platformé (PC, konzole,
mobil). Soutéze maji jasna pravidla a ucastnit se jich mohou jak amatérsti, tak

profesiondlni hraci.1° Esport, tedy elektronicky sport, je Casto také nazyvan

3 PC Goes 3D. Next Generation. ImagineMedia, 1997, (26), 54-63.

'* EDWARDS, Cliff. Valve Lines Up Console Partners in Challenge to Microsoft, Sony. Bloomberg [online].
4.11.2013[cit.2021-7-7]. Dostupné z:

https://web archive.org/web/2014102408 1126/https:/www.bloomberg.com/news/2013-1 1-04/valve-lines-up-
console-partners-in-challen ge-to-microsoft-sony.html.

' BODE, Karl. Steam Powered Broadband distribution system to go live. DSLReports [online].8.9.2003
[cit. 2020-05-07]. Dostupné z: http:/www.dslreports.com/shownews/32475.

1 LIONSGATE LAUNCHES FILMS ON STEAM’S GLOBAL DIGITAL DISTRIBUTION
PLATFORM. Steam [online].25.4.2016 [cit. 2020-05-07]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/news/21534/.

"7 STEAM & GAME STATS. Steam [online]. [cit. 202 1-07-07]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/stats/.

'8 ORLAND, Kyle. Valve changes developer terms to try toretain top games. Ars Technica [online].3.12.
2008 [cit. 2020-05-07]. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/201 8/1 2/steam-now-giv es-its-biggest-

developers-a-bigger-cut-of-the-revenue/?comments=1.
' Cojeto esport? Esport.cz [online]. [cit. 2020-05-07]. Dostupné z: https://www.esport.cz/co-je-to-esport.
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progamingem, tedy profesiondlnim hranim. SoutéZe v esportech jsou v dnesni dob¢ jiz

vysoce profesionalizované a podléhaji striktnim pravidliim.20

vvvvv 4

O néco akademictejsi definici esportit nabidli ve své praci Hamari a Sjoblom:
. Esport je forma sportu, kde je primarni aspekt sportu realizovan prostrednictvim
elektronickych systémii. Vstupy hracii a tymii stejné jako vystupy celého systému jsou

zprostredkovany rozhranimi tvorenymi clovekem a pocitacem. “?!

Bez ohledu na definice je i1 dle cCisel esport celosvétoveé popularnim odvétvim,
o které se zajimaji miliony lidi. Celkové zisky odvétvi by mély dle nékterych odhada
v roce 2021 ptrekrocit jednu miliardu americkych dolar.?? Strmy narust je oc¢ekavan
1 v nasledujicich letech — analyticka spole¢nost Newzoo ptfedpovida, ze v roce 2022 se
bude jednat az o 1,8 miliardy dolari. Pfijmy celého trhu pochézi napt. z prodeji
medidalnich prav, prodejii vstupenek, prodejii merchandisingu ¢i z hernich mikrotransakci.
Nejvétsi podil na trzbach (az 69 %) ma vSak sponzoring a reklama. Hlavnimi trhy jsou
Asijsko-Pacificka oblast, Severni Amerika a Evropa. Prvné zminovany region pak

zodpovidaaz za 57 % celosvétové sledovanosti esportii.?3

I podle poctu divaki se esporty mohou zacit pomeérovat s klasickymi sporty. Pocet
pravidelnych 1 pfileZitostnych divaki navic béhem poslednich let rapidné stoupa. Podle
webu Statista.com se pocet pravidelnych divakt kteréhokoliv z esportd zvysil ze
173 milionta v roce 2018 na 223 miliona v roce 2020. V souctu s piilezitostnymi divaky je
tento narust jesté patrnéjsi— v roce 2018 esporty divacky zasahly bezmala 400 miliont lidi,
pficemz v roce 2020 je to jiz takika 500 miliont jedinct.?* Statistiky webu Escharts.com

uvadi, Ze nejsledovanéjsim esportovnim turnajem v roce 2019 byl League of Legends®

2 TAYLOR, T. L. Raisingthe stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming . Cambridge,
Mass.: MIT Press, c2012. ISBN 9780262017374.

2'HAMARLI, J., & SIOBLOM, M. What is eSports and whydo people watch it? Internet research, 27(2).
DOI: 10.1108/IntR-04-2016-0085.

22 Newzoo: Esports industry revenue expected to surpass $1Bin 202 1. Reuters [online]. 10.3.2021 [cit.
2021-7-7]. Dostupné z: https://www.reuters.com/article/esports-business-esports-growth-idUSFL M4K2cJ7.

# REYES, Mariel Soto. Esports Ecosystem Report 2020: The key industry players and trends growing the
esports market which is on track to surpass $1.5Bby 2023. Business Insider [online]. 18.12.2019]cit.2020-

07-19]. Dostupné z: https://www.businessinsider.com/esports-ecosystem-market-report.

* ESports audience size worldwide from 2018 to 2023, by typeof viewers. Statista.com [online]. [cit. 2020-
09-28]. Dostupné z: https:/www.statista.com/statistics/490480/global-esports-audience-size-viewer-type/.

» League of Legends je nejhranéjsi hra Zanru MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), ve kterémse vice
hrdcu stFetava v on-line aréné.


https://www.reuters.com/article/esports-business-esports-growth-idUSFLM4K2cJ7
https://www.businessinsider.com/esports-ecosystem-market-report
https://www.statista.com/statistics/490480/global-esports-audience-size-viewer-type/

World Championship. Na ten se v jednu chvili divalo az 3,9 milionu divaki. Statistika
navic nezahruje divaky z Ciny z ditvodu tamnich &astych machinaci s divackymi poéty,

realné ¢islo je tedy pravdépodobné jeste podstatné vyssi.26

Most popular esports tournaments of 2019

based on Hours Watched

(EEBY DOTA2 cuflac e (R

LoL World Championship The International |EM Katowice Major StarLadder Major Berlin Mid-Season Invitational

*excluding Chinese platforms

ESPORTS ESCHARTS.COM f W K /EsportsCharts

s

Obrdzek 1: Nejsledovanéjsi esportovniturnajeroku2019°

1.2.2 Rané zacatky (70. a 80. 1éta)

Za historicky prvni soutézni videoherni turnaj je povazovano klani v arkddové hie
Spacewar!, které se odehralo na Stanfordské univerzité 19. fijna 1972. Tamni studenti by l1
pfizvani k turnaji, jehoz hlavni cenou bylo ro¢ni ptedplatné ¢asopisu Rolling Stone.?3
Nésledoval Sampionat ve hie The Space Invaders, ktery potadala firma Atari, vyrobce
stejnojmenné herni konzole. Ten se konal v roce 1980 a byl de facto prvnim
velkoforméatovym hernim turnajem. Zucastnilo se ho ptes 10 000 hract napfi¢ celymi
Spojenymi staty.2” Tento turnaj tak prakticky pfedznamenal uznani soutézniho hrani jako

mainstreamového hobby.

2 FITCH, Adam. The mostwatched esports events 0£2019. Esports Insider [online]. 13.1.2020[cit. 2020-
09-28]. Dostupné z: https://esportsinsider.com/2020/01/esports-viewership-2019/.

2 Tamtéz.

2 GOOD, Owen. Today is the 40th Anniversary ofthe World's First Known Video Gaming
Tournament. Kotaku [online]. 19.10.2012 [cit. 2020-05-07]. Dostupné z: https://kotaku.com/today-is-the-
40th-anniversary-of-the-worlds-first-known-5953371.

¥ Players Guide To Electronic Science Fiction Games. Electronic Games. 1982,1(2),35-45.
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Dalsim krokem k popularizaci videohernich soutézi bylo zaloZeni organizace Twin
Galaxies v roce 1980. Ta uchovavala a dokumentovala videoherni rekordy tehdejsi doby.
Zalozil ji americky byznysmen Walter Day. Organizace Twin Galaxies spolupracovala
1 s Guinnessovou knihou svétovych rekordii. V roce 1983 pak organizace stala u zalozeni
Amerického narodniho videoherniho tymu (U.S. National Video Game Team), ktery

soustied’oval nejlepsi hrace, jiz méli prekonavat tehdejsi rekordy .30

Rané ,,esporty zazily také svou medidlni premiéru. Kromé toho, Ze se zpravy
o videohernim soutézeni dostaly napt. do ¢asopisii Life a Time, bylajim vénovanai cela
televizni show s nazvem Starcade. Béhem 133 epizod mezi lety 1982 a 1984 méli jeji

ucastnici za ukol pfekonavat rekordy v riznych arkadovych hrach.3!

V roce 1988 se videoherni soutéze kone¢né piesunuly na internet. Hra Netrek,
uspésny nastupce hry Xtrek z roku 1986, nabizela soupeteni az pro 16 hract. Vyhodou
bylo, Ze hra byla vyvijena jako meziplatformova. I diky tomu ji v roce 1993 magazin

Wired oznacil za prvni esportovni hru na svéte.3?

1.2.3 Rozvojon-line hrani (90. 1éta)

V souvislosti s rozmachem internetu v 90. letech se v této dekadé etablovalo i on-
line hrani her. Postupn¢ se navic popularizoval koncept pfimého hrani dvou (a vice) hract
najednou proti sobé. V ptfechozich letech spocivalo soutézni hrani videoher prevazné
v pfekonavani individudlnich rekordl (jako napt. ve zminénych arkadovych hrach). Tento
koncept zboftila jako jedna z prvnich bojova hra Street Fighter 11, kterd umoznovala pfimy
duel dvou hract najednou, taktikajic ,,z o¢i do o¢i“. Tento koncept pfedznamenal vznik

popularnich multiplayerovych a deathmatch médt modernich akénich her.33

Na zaklad¢ uspeéchu hry Street Fighter Il vznikl v roce 1995 i esportovni turnaj
Evolution Championship Series (EVO), ktery se soustfedi pouze na bojové hry a ktery se

3% Video champ tourney bound. Sunday Star-News. Wilmington, N.C., 1984, 55(15), 6F.

' TAYLOR, T. L. Raisingthe stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming . Cambridge,
Mass.: MIT Press, c2012,s.4-5.ISBN9780262017374.

32 KELLY, Kevin. The First Online Sports Game: Netrek is Mind Hockey on the Net. Wired. 1993,1(06).

3 PATTERSON, Eric. EGM Feature:The 5 MostInfluential Japanese GamesDay Four: Street Fighter
1. Electronic Gaming Monthly [online]. 3. 11.2011 [cit. 2020-06-16]. Dostupné z:

https://web archive.org/web/201703 14064721 /http://www.e gmnow.com/articles/news/e gm-featurethe-5-
most-influential-japanese-gamesday-four-street-fighter-ii/.
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konal i v letech 2019 a 2020.34 Mezi dalsi velké esportovni turnaje v 90. letech patfil
svétovy Sampionat Nintendo World Championship, ktery mél své Stace po celych
Spojenych statech. Findle tohoto turnaje se konalo v prosinci 1990 v Universal Studios
v Hollywoodu, kde se finalist¢é pométfovali ve hrach dostupnych na konzoli Nintendo
Entertainment System (NES), mezi néz se tadily Super Mario Bros, Rad Racer a Tetris.
Vitéz kazdé z v€kovych kategorii si odnesl Sek na americky vladni dluhopis v hodnoté

10 000 dolard, automobil Geo Metro Convertible, televizi a trofej v podob¢ Maria.3>

v

Na konci 90. let se diky kvalitn€jsi a rozSifenéjsi internetové konektivité objevily
multiplayerové hry moderni podoby, jako jsou napiiklad stfilecky z pohledu prvni osoby
Quake a Counter-Strike. V navaznosti na popularitu téchto a dalSich her také vznikly
turnaje a ligy jako Cyberathlete Professional League (CPL), QuakeCon ¢i Professional
Gamers League (PGL).3¢

1.24 Celosvétova popularita (2000-2010)

Na pocatku nového tisicileti se zavodni hrani her stdle vice komercializovalo
a profesionalizovalo. V rozpuku vSak esport nebyl jen na zapadni poloviné zemékoule.
Lidrem tohoto odvétvi se stala Jizni Korea, kde doslo od roku 1997 k masivnimu rozsifeni
Sirokopasmového piipojent, které umoznilo kvalitn€jsi konektivitu nejen v internetovych
kavéarnach a hernach, ale i v domacnostech. Rychlejsi a lepsi pienos dat, spole¢né
s tehdejsi vysokou nezaméstnanosti Jihokorejcii, vytvoftily idedlni pidu pro rozsifeni
hobby ve formé hrani her. Jihokorejské ministerstvo kultury, sportu a turismu navic dalo
zastitu vzniku Korejské esportovni asociace (KeSPA), kterd od roku 2000 propaguje esport
jako odvétvi, prosazuje jej jako sportovni udélost, zastituje nové turnaje a dohlizi 1 na

podminky, ve kterych profesionalni hraci ptsobi. 37

V roce 2006 vznikla prvni vét§i mezinarodni federace hernich tymt po ndzvem G7.

Ta zahrnovala prominentni Counter-Strike tymy té doby. Snahou federace bylo prosazovat

¥ TAYLOR, T. L. Raisingthe stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming . Cambridge,
Mass.: MIT Press, c2012,s.204.ISBN 9780262017374.

33 KOHLER, Chris. The quest forthe golden Nintendo game. Ars Technica [online]. 13.9.2011 [cit. 2020-
06-16]. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/201 1/09/the-quest-for-the-golden-nintendo-game/.

® TAYLOR, T. L. Raisingthe stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming . Cambridge,
Mass.: MIT Press, c2012,s.7-9. ISBN 9780262017374.

T Tamtéz,s. 17-27.
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z4jmy herni komunity a hra¢a pred organizatory turnajli, sponzory a dal§imi hra¢i na poli

herniho byznysu. Po ¢tyfech letech se federace rozpadla.3®

1.2.5 Vliv livestreamovani a rust prize money (2010 — dodnes)

Soucasnd perioda v soutéZznim hrani zapocala ptiblizné kolem roku 2010, kdy se
masivné rozsifila popularita livestreamovani, tedy zivého vysilani po internetu, se
zaméfenim na piimé prenosy soutéznich klani. Mezi pionyrské 1ze v oblasti esportu zatadit
streamovaci sluzby jako own3d.tv (v roce 2021 jiz neexistujici) a Justin.tv (nyni zndma

jako Twitch.tv).3?

1.2.5.1 Televizni pokryti pred rozsirenim livestreamovani

Pred vznikem a popularitou streamovacich sluzeb musely esportovni turnaje
spoléhat na publicitu prostfednictvim tradi¢nich médii, jako je televize. Kromé zminénych
televiznich soutézi v arkddovych hrach do roku 2000 prakticky neexistovaly stanice
vysilajici vyhradné esportovni pfenosy. V soucasné dob& pak naopak hraji prim takika
vyhradné¢ on-line kanaly pfenasejici esportovni klani. Pocatek tisicileti byl tak dosud
jedinou periodou, kdy esportovni televizni ptenosy slavily vyznamnéjs$iispéchy. V Jizni
Koreji vznikly stanice jako Ongamemet a MBCGame, které byly zaméfené zejm. na
pienos turnaji v hrach StarCraft a Warcraft I11.4° Do roku 2009 pokryvala téma esportl
némecka televize GIGA. Placeny kandl GIGA 11, zalozeny on-line portalem ESL, vysilal
pouze od ¢ervna 2006 do podzimu 2007.4! Do roku 2009 roku se v hernich pfenosech
angazovala i britska XLEAGUE.TV.# Americka stanice ESPN pienasela turnaje ve hie
Madden NFL (americky fotbal) mezi lety 2005 a 2008.4 Mezi dalsi pokusy patfila

¥ TAYLOR, T. L. Raisingthe stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming . Cambridge,
Mass.: MIT Press, c2012,s.175-177.1SBN 9780262017374.

3 TwitchCon 2015 - Twitch Keynote. Twitch [online]. 2015 [cit. 2020-06-16]. Dostupné z:
https://www.twitch.tv/videos/17714623.

“TAYLOR,T. L. Raisingthe stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming . Cambridge,
Mass.: MIT Press, c2012,s.26. ISBN9780262017374.

' GIGATV stops alloperations. MyMYM.com [online]. 13.2.2009 [cit. 2020-06-16]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/200902 16104137 /http:/mymym.com/en/news/15812.html.

2 XLEAGUE.TV. In: Wikipedia: the free encyclopedia[online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-[cit. 2020-06-16]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/ XLEAGUE.TV.

4 ESPN2's Madden Nation to Begin Fourth Season. Operation Sports [online]. 15.9.2008 [cit. 2020-06-16].
Dostupné z: https:/forums.operationsports.com/news/269002/espn2s-madden-nation-to-begin-fourth-
season/.
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americka televize G4, kteréd se pivodn¢ zamétovala pouze na videohry, aby postupem ¢asu

roz§ifila svlij zabér na technologie obecné a pansky lifestyle. V roce 2014 skon¢ila tpIné.*+

1.2.5.2 Livestreamovani a masivni boom

Masivniho rozsifeni na obrazovky a monitory se esport dostal az diky on-line
livestreamovani. To bylo pfistupné zasluhou moderné¢jSiho hardwaru a rychlejsiho
internetového pfipojeni, diky kterym mélo ¢im dal vice uZivateli moznost sledovat zZivé
prenosy po internetu. Naopak i zivé vysilani takiikajic z ,,détského pokojicku* jiz nebylo
problémem. Prakticky kdokoliv s dostate¢né vykonnym pocitacem a adekvatné rychlou
internetovou ptipojkou tak mohl zacdit vysilat ptimy pfenos nejen singleplayerovych her,

ale pravé i soutéZeni v on-line multiplayerovych hrach.
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Obrazek 2: Sekce esportiina livestreamovaci platformé Twitch®”
To ptitdhlo k esportim nejen vice divaktia v kone¢ném disledku i hraci, ale diky
zvySujici se sledovanosti také hlavné sponzort, ktefi patficné navysovali prize money 4
jednotlivych turnajii. On-line streamovaci sluzby jsou dnes nejpopularnéj$i formou

sledovani esportovnich udalosti. Tou nejvyznamnéjsi je v soucasné dob¢ Twitch.tv, ktery

4 G4 Channel Will Cease Airing on November 30, 2014 [online]. [cit. 2020-06-16]. Dostupné z:
https://web archive.org/web/2014112904 1554 /http://www.uniontel.net/pdf/Union-PressRelease-G4-

Offair.pdf.

4 A home foresports: Introducing the Esports Directory. Twitch Blog [online]. 29.04.2020 [cit. 2021-7-21].
Dostupné z: https:/blog.twitch.tv/en/2020/04/29/a-home-for-esports-introducin g-the-esports-directory/.

4 Prize money = financni odména, vyhrav soutéz i turnaji.
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byl spustén v roce 2011 jako spin-off streamovaci platformy Justin.tv.4” V roce 2020
navstévnici platformy Twitch dohromady zhlédli ptes 18 miliard hodin obsahu“®
anejsledovanéjSim prenosem se stalo ¢ervnové odhaleni konzole PlayStation 5, které si na
Twitchi najednou naladilo 6,1 milionu divakl. Z esportovnich pfenosii bylo divacky
nejpopularnéjsi findle ELEAGUE Boston Major ve hie CS:GO, které v lednu 2018

najednou sledovalo vice nez milion divaka.4®

Vzhledem ke globalnim uspéchtim esportli si soutéznich klani zacali vSimat
i vyrobei hernich konzoli ¢i tvirci her, ktefi do esporti nejprve neinvestovali. Uspéch
esportu si uvédomilo kupt. 1 vyvojarské studio 343 Industries, které se rozhodlo
pozvednout svou popularni hru Halo na Groven esport titulu vytvofenim turnaje Halo
Championship Series s pocatecnim prize poolem*® 50 000 dolart.’! Riot Games, tvirce
popularni hry League of Legends, pak v roce 2013 spustil vlastni ligu s ndzvem League
Champions Series. Hra¢tm, ktefi se ligy ucastnili, garantoval vyvojat piijmy, tymim
zapasy a sponzorim prostor k self-promotion. Zahanbit se nenechal ani vyvojar
konkuren¢ni hry Dota 2, spolecnost Valve, kterd kazdorocné potfadd turnaj The

International, jehoz prize pool se v roce 2019 vysplhal na 34 miliont dolart.>?

1.2.5.3 Esportna univerzitach

Netrvalo dlouho a diky popularité soutézniho hrani pronikly esporty i do skol,
zejména jako volitelny sport na nékteré z univerzit. Kuptikladu tviirci uspéSnych hernich
tituld Blizzard Entertainment (World of Warcraft) a Riot Games (League of Legends) maji

své vlastni univerzitni programy na podporu hra¢skych klubli na nékterych americkych

47 TwitchCon2015 - Twitch Keynote. Twitch [online]. 2015 [cit. 2020-06-16]. Dostupné z:
https:/www.twitch.tv/videos/17714623.

“ TWITCH STATISTICS & CHARTS. TwitchTracker [online]. [cit. 202 1-07-07]. Dostupné z:
https:/twitchtracker.com/statistics.

* SAVIC, Nikola. Twitch all-time records: Followers, viewers, most popular games, streamers and

more. GINX Esports TV [online]. 27.5.2021 [cit. 2021-07-07]. Dostupné z:
https:/www.ginx.tv/en/twitch/twitch -all-tim e-records-followers-viewers-most-popular-games-streamers-and-
more.

30 Prize pool = celkovy obnos penéz, ktery si rozdélivitézové turnaje &i soutéze.

S HENRY, Jasmine. Microsoft Launching 'Halo Championship Series' eSports League. Gamerant [online].
[cit. 2020-06-16]. Dostupné z: https://gamerant.com/halo-championship-series-esports-league/.

32 Historie esportu. Sazka Esport[online]. 2021 [cit. 202 1-7-7]. Dostupné z:
https://esport.sazka.cz/akademie/pro-verejnost/historie-esportu.
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vysokych Skolach (Kolumbijska univerzita, Univerzita Roberta Morrise a dalsi).?3 Tyto
Skoly zacaly nabizet studentim stipendia za UspéSnou reprezentaci ve vybranych
esportech.>* V tuzemsku puisobi od roku 2018 Esportovni studentska asociace, ktera si
klade za cil ,,propojovat mezi sebou studenty vysokych skol a univerzity za ucelem
provozovani a budovani infrastruktury pro vysokoskolskou soutez v elektronickych

sportech. 3

1.3 Je esportsport?

1.3.1 Etymologické a pravni spory

Jak se esport v pritbé¢hu let stdval popularnéjSim, stale Castéji se objevovaly nazory,
které zpochybiiovaly slovo ,,sport v ndzvu tohoto odvétvi. Nékteti zastanci tohoto terminu
by naopak esport povznesli na totoznou uroven jako klasické sporty. Cely spor Ipi zejména
na definici samotného slova ,,sport“. Dne$ni slovniky typicky definuji sport jako ,,aktivitu
vyzadujici fyzicke usili a dovednosti, ve které soutezi jednotlivec nebo tymy proti dalsim
pro zabavu “,%° ptipadné jako ,, hru, soutéz i aktivitu vyzadujici fyzické usili a schopnosti,
ktera je hrana ¢i vykondavana v souladu s pravidly, pro zabavu ci jako profesi®.>7 Jiné
definice nekladou takovy diiraz na fyzickou zdatnost. Etymologie samotného slova sport,
které pochazi z francouzského slova desport, naznacuje, ze piivodnim vyznamem bylo
,cokoliv, co lidé provozuji pro zdabavu ci potechu®,’® coz by esport bezpochyby

postihnulo.

33 MORRISON, Sean. List of varsity esports programs spans North America. ESPN.com [online]. 15.3.2018
[cit. 2020-06-16]. Dostupné z: https://www.espn.com/esports/story/ /id/21152905/college-esports-list-
varsity-esports-programs-north-america.

3* TASSI, Paul. Second US College Now Offering 'League of Legends' Scholarship. Forbes [online]. 8. 1.
2015 [cit. 2020-06-16]. Dostupné z: https:/www.forbes.com/sites/insertcoin/2015/01/08/secon d-us-college-
now-offering-league-of-legends-scholarship/#4 f3cce248770.

> ESA. ESA [online]. 2021 [cit. 2021-7-7]. Dostupné z: https://esportsa.cz/.

S EDITED BY ANGUS STEVENSON a CHRISTINE A. LINDBERG. New Oxford Americandictionary.
3rd ed. Oxford [etc.]: Oxford University Press,2010. ISBN 9780199891535.

37SPORT | meaning in the Cambridge English Dictionary. Cambridge Dictionary [online]. Cambridge
University Press, c2020 [cit. 2020-06-17]. Dostupné z:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/sport.

8 HARPER, Douglas. Sport | Origin and meaning of sport by Online Etymology Dictionary. Online
etymologydictionary [online]. c2001-2020 [cit. 2020-06-17]. Dostupné z:
https:/www.etymonline.com/word/sport#etymonline_v_21881.
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Bez ohledu na piivod slova sport je tato debata Casto spoustécem plamennych
diskuzi a posméska.>® Zastanci zahrnuti esportit mezi klasické sporty argumentuji tim, ze
pro sport je dillezitd hlavné pile, trénink, zru¢nost a mistrné dovednosti a argument
o fyzickém usili tak neberou v potaz.®® Druha strana pak prave tento argument vyzdvihuje.
Napiiklad prezident televize ESPN John Skipper pti odpovédi na dotaz ohledné akvizice

streamovaci platformy Twitch odpoveédél, ze esport ,, neni sport, nybrz soutézni klani*.%!

Bez ohledu na de facto etymologické spory je v soucasné dobé¢ silnym tématem
1 pravni interpretace. S pojmem esportovci se sice v Cestiné zatim nesetkavame, Castéji
uzivanym pojmem jsou profesionalni hraci (pfipadné pak i digitalni sportovci).®? Jakozto
profesionalové objizd¢jici svétové turnaje s cilem nejen zvitézit, ale odnést siitucné prize
money, se nékteti hraci setkdvaji napriklad s nemoznosti ziskat vizum do urcitych zemi, ve
kterych se odehravaji jednotlivé turnaje. Klasi¢ti sportovci maji v nékterych ptipadech
navrch vzhledem k tomu, Ze maji moznost obdrzet specialni sportovni viza (kupt. v USA
typ P-1). Prelomovym pro zadpadni svét byl rok 2013, kdy Danny ,,Shipthur® Lee, kanadsky
hra¢ League of Legends, ziskal jako prvni americké P-1A vizum, ¢imZ byl fakticky
deklarovan ,,mezinarodn¢ uznavanym atletem®.%3 Pionyrem na evropském kontinentu je

Némecko, které v roce 2021 zfidilo specialni viza pro profesionalni hrace esportt. %

1.3.2 Esportna olympijskych hrdch?

Dalsim faktorem, kterym vstoupil do debaty ,,esport versus sport®“, je potencidlni
uznani esportl Mezinarodnim olympijskym vyborem (dale jen MOV). Olympijské hry

jsou obecné uzndvanou udalosti, kterd konkrétni aktivitu legitimizuje v ocich vetejnosti

39 ESports: Sport or Business? Johan Cruyff Institute [online].27.1.2017 [cit. 2020-06-17]. Dostupné z:
https://web .archive.org/web/201709 1821 1929 /https://johancruy ffinstitute.com/en/blo g-en/esports-sport-or-
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1 TASSI, Paul. ESPN Boss Declares eSports 'Not A Sport'. Forbes [online]. 7.9.2014 [cit. 2020-06-17].
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% PARESH, Dave. Online game League of Legends star gets U.S. visa as pro athlete. Los Angeles
Times [online]. 7.8. 2013 [cit. 2020-06-17]. Dostupné z: https:/www.la times.com/business/la-xpm-2013-

aug-07-la-fi-online-gamers-2013 0808 -story.html.

6 Germany To Introduce Dedicated Visas for Esports Players. Etiasvisa.com [online].6.7.2021 [cit.2021 -
7-7]. Dostupné z: https://www.etiasvisa.com/etias-news/germany-visas-for-esports-players.

16



https://web.archive.org/web/20170918211929/https:/johancruyffinstitute.com/en/blog-en/esports-sport-or-business/
https://web.archive.org/web/20170918211929/https:/johancruyffinstitute.com/en/blog-en/esports-sport-or-business/
https://www.aljazeera.com/indepth/opinion/2014/07/esports-can-now-drop-e-2014724112549724248.html
https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2014/09/07/espn-boss-declares-esports-not-a-sport/#303a88235f80
https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2014/09/07/espn-boss-declares-esports-not-a-sport/#303a88235f80
https://radiozurnal.rozhlas.cz/digitalni-sportovci-fenomen-e-sportu-v-cesku-8160377
https://www.latimes.com/business/la-xpm-2013-aug-07-la-fi-online-gamers-20130808-story.html
https://www.latimes.com/business/la-xpm-2013-aug-07-la-fi-online-gamers-20130808-story.html
https://www.etiasvisa.com/etias-news/germany-visas-for-esports-players

jako sport. V fijnu 2017 teSil MOV v ramci summitu pravé tuto otazku. Vybor uznal
vS§eobecnou popularitu elektronickych sportii a pripustil, ze soutézni esporty mohou byt
povazovany za sportovni aktivitu, a Ze zapolici hra¢i musi podstoupit pfipravua tréninky,
jejichz intenzita mZze byt srovnatelna s reprezentanty tradi¢nich sportd. Zaroven ale dal na
védomi, ze jakykoliv esport by se musel slucovat s pravidly a regulacemi olympijského
hnuti.® Pfedseda MOV Thomas Bach pak zduraznil dvé piekazky, které zahrnuti esportd
mezi olympijské sporty brani: hry prezentujici ndsilné chovani by nesmély byt zahrnuty
a zaroven by muselo vzniknout mezinarodni zastoupeni, se kterym by se cela zalezitost
dala koordinovat.®® Vzhledem k striktnimu odmitnuti nasilnych her (tj. her, ve kterych je
cilem zabijet) MOV naznacil, Ze by spiSe pfijal hry simulujici redlné sporty (jako je

napftiklad fotbalova série FIFA).57

Navzdory ptekdzkdm MOV inadale prozkoumaval moznosti zahrnuti esportt mezi
budouci olympijské sporty. V ¢ervenci 2018 uspotradal MOV spolecné s Globalni asociaci
mezinarodnich sportovnich federaci (dnes zvanou SportAccord) sympozium, na které
pozval vyznamné osobnosti ¢inné v oblasti esportu. Mezi né patfili zastupci vyvojaiskych
spoleCnosti Epic Games (Mark Rein) a Blizzard Entertainment (Mike Morhaime) ¢i
samotni profesiondlni hraci (Jacob ,,Jake* Lyona Se-yeon,,Geguri“ Kim, oba hrac¢i ak¢ni
stiilecky Overwatch). Setkani MOV inicioval, aby ,,lépe porozumél esportim, jejich viivu

‘

a moznému budoucimu rozvoji“, aby pak mohl uvazovat, jak 1ze v budoucnu spolupracovat
k vzajemnému prospéchu.®® MOV pozdéji testoval potencial esporti prostiednictvim
exhibi¢nich her. S podporou MOV uspotadal vyrobce hardwaru Intel exhibi¢ni turnaj ve

hrach StarCrafi I a Steep pfed Zimnimi olympijskymi hrami v roce 2018
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https:/apnews.com/3615bd17ebb8478ab534691080a%a32a.

57 ORLAND, Kyle. Violent video games not welcome for Olym pic esports consideration. Ars
Technica[online]. 13.3.2018[cit. 2020-06-17]. Dostupné z:
https://arstechnica.com/gaming/20 18/03/0lympic-committee-open-to-esports-but-only-without-violence/.

%8 DOMANICO, Michael. Overwatch Players Involved in Talks with Olympic Committee to Discuss Esports
Opportunities. /GN [online].21.7.2018 [cit. 2020-06-17]. Dostupné z:
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7 w o

v Pchjongéchangu. Pétice jihokorejskych profesiondlnich hracii se v tomtéz roce icastnila

Stafety olympijské pochodné.5?

O zahrnuti esporti do ramce Letnich olympijskych her v roce 2020 sice MOV
neuvazoval, Tokijsky olympijsky vybor vSak planoval nékolik esportovnich udalosti pfed
samotnymi hrami. Tato iniciativa byla podpofena takénékolika politiky z t. ¢. vladnouci
strany.’® Vzhledem k tomu, Ze byly tokijské Letni olympijské hry 2020 nucené posunuty
narok 2021 z divodu koronavirové pandemie, spekulace o moznosti legitimizace esporti
prostfednictvim olympijskych her se opét objevily v medialnim éteru, a to zejm. z toho
divodu, ze esporty ze své podstaty spliuji podminky zadaného ,,socialniho

distancovani®“.”!

Organizacni vybor pro pafizské letni olympijské hry v roce 2024 diskutoval s MOV
0 moZnosti zatazeni esportii do programu sportovnich aktivit, coz zdivodiioval nutnosti
zatraktivnit olympiddu pro mladsi generace.’> Organizacni vybor se nakonec rozhodl
esport na program nezatadit, protoze by to bylo dle jeho slov pfedc¢asné. Nevyloucil v§ak

dalsi aktivity spojené s esporty, které by se mohly béhem her objevit.”?

Na osmém zasedani Olympijského summitu v prosinci 2019 pak Mezinarodni
olympijsky vybor zopakoval, Ze zatazeni videoher simulujicich sporty na program
oficidlnich olympijskych udélosti opravdu zvazuje. Podobné hry by pak délil do dvou

kategorii. Do jedné by zatadil ty, které podporuji zdravy fyzicky i mentalni zivotni styl,
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9.2.2018 [cit.2020-06-17]. Dostupné z: https://www.wired.com/story/esports-pyeongchang-olympics/.
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2020-06-17]. Dostupné z: https://www.espn.co.uk/olympics/story/ /id/20286757/paris-open-esports-
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» MORRIS, Chris. Video Games Won’t Be Partof the Paris Olympics. Fortune [online]. 10.12.2018 [cit.
2020-06-17]. Dostupné z: https://fortune.com/201 8/12/1 0/olympics-video-games-paris-2024/.
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a do druhé ty, které se odehravaji ve virtudlni ¢i roz$ifené realité a jejichZ soucasti je

fyzicka aktivita.’4
1.4 Counter-Strike: Global Offensive jako priklad esportu

Aby ¢tenaf snaze pochopil, jak fenomén esportu funguje, rozhodl se autor povsechné
popsat vnitini fungovani jedné konkrétni videohry, kterd patii mezi nejhranéjsi esporty na
planeté. Touto hrou je Counter-Strike: Global Offensive (dale také CS:GO). Jedna se
o multiplayerovou stfilecku z pohledu prvni osoby, kterou vyvinula spolecnost Valve
a studio Hidden Path Entertainment.”> Na trh se tento titul dostal v srpnu roku 2012.7¢ Hra
CS:GO je pokracovanim uspésné série Counter-Strike, jejiz prvni iterace vysla jiz v roce

1999, tehdy jesté jako modifikace hry Half-Life.”’

Nejznaméj$im a nejhranéjsim mdédem této hry je tzv. kompetitivni mod, ve kterém se
odehravaji prakticky vSechna esportovni utkani. Princip je jednoduchy. Hraji proti sobé
dva tymy zvané teroristé (Terrorists) a protiteroristickd jednotka (CT neboli Counter-
Terrorists). Primarnim cilem je zneskodnit soupetiv tym, pfipadné splnit ukol konkrétni
strany — terorist¢ pokladdaji bombu na jednu ze dvou lokaci na herni map¢ a CT se

piipadnou poloZenou bombu snazi deaktivovat.”®

Série Counter-Strike se na esportovni mapu zapsala velmi vyrazné. VSechny jeji
iterace, tedy Counter-Strike (ndzev Casto doplnén Cislem 1.6), Counter-Strike: Condition
Zero, Counter-Strike: Source, 1 nejnov¢jsi Counter-Strike: Global Offensive, totiz byly

soucasti esportovnich klani a v kazdé z téchto verzi bylo mozné ziskat penize za vyhry

" 10C to form ‘two-speed’ esports strategy. SportBusiness [online].9.12.2019[cit. 2020-06-17]. Dostupné
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2020-07-02]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/articles/2012 -06-04-counter-strike-global-offensive-
release-date-announced.

""TAYLOR, T. L. Raisingthe stakes: e-sports and the professionalization of computer gaming . Cambridge,
Mass.: MIT Press, c2012,s. 8. ISBN 97802620173 74.

8 About CS:GO. Counter-Strike: Global Offensive[online]. [cit. 2020-07-02]. Dostupné z:
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v turnajich.” Vzhledem k datu vydani prvni verze se Counter-Strike miize povazovat za

jeden z prvnich multiplayerovych on-line esportu.

Turnaje v této hie se pravidelné konaly uz od roku 2000. Prvni velky turnaj
(v esportovnim okruhu se ty nejvétsi turnaje roku nazyvaji majors) se odehral v americkém
Dallasu v roce 2001. Nazyval se Cyberathlete Professional League Winter Championship
a nabizel v t¢ dob¢ velmi §tédry prize pool v hodnoté 150 000 americkych dolari.?0 Od
roku 2000 do roku 2014 se v Counter-Strike 1.6 odehralo na jednu tisicovku finan¢né
dotovanych turnaji a jejich celkovy prize pool by tak ¢inil takika 13,5 milionu americkych
dolart.8! Dalsi verze hry, Counter-Strike: Source, si takovou oblibu hra¢i neziskala a mezi

lety 2005 a2019 v ni prob&hlo 333 turnaju s celkovym prize poolem 3 115972 dolari.$2

Vydani CS:GO vsak celou esportovni scénu okolo hry od zakladli zménilo.
Nejdulezit€jsi zménou byl aktivni vstup vyvojate hry, spole¢nosti Valve, do organizace
turnaji a jejich financovani. Pfihodnébylo i datum vydani, v této dobé totiz zacinaly bujet
streamovaci platformy, jako napi. dnes$ni lidr trhu Twitch. Prvnim turnajem, ktery
sponzorovala spole¢nost Valve, byl DreamHack Counter-Strike: Global Offensive
Championship, ktery se konal v zati 2013 ve Svédském Jonkopingu. Prize pool mél tehdy
hodnotu 250 000 dolarti, pficemz byl spolufinancovan herni komunitou, kterd do né&;j
piispivala nakupem kosmetickych ptedmétt ve hie, tzv. skinii, které méni vzhled zbrani a
dalsich predméti.®3 Od roku 2013 do roku 2015 se kazdoro¢né konaly tii major turnaje
s vySe zminénym prize poolem, od roku 2016 se jejich pocet snizil na dva ro¢né, zato vSak
s vyrazné€ navySenou financni dotaci, ktera dosahla hodnoty jednoho milionu americkych

dolaru.8
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Obrazek 3: Turnaj Intel Extreme Masters 2019 v polskych Katovicich™

Diky masivnimu boomu hry, livestreamovani i zdjmu o esport se od roku 2012
konalo jiz pfes 5700 turnaji s finan¢ni dotaci presahujici 115 miliond americkych dolar(. 8¢
To fadi hru Counter-Strike: Global Offensive na druhé misto v seznamu her s nejvys$Sim
celkovym prize money. Prvni je strategicka hra Dota 2 taktéz od Valve, kterd v ramci

turnaju nabidla prize pool v hodnoté piesahujici 234 miliont dolard.?’

1.5 Teoretické koncepty marketingu

V této kapitole autor popiSe vybrané marketingové a komunika¢ni koncepty, které se
nasledné objevi v praktické ¢asti jakozto nastroje pouzivané v ramci ¢eské esportovni
scény. Kapitola nema za cil zevrubné postihnout komplexni marketingovou problematiku,

nybrz jen povrchové nastinit zakladni informace.

8 IEM Katowice 2019 -Day 6 gallery. HLTV.org [online]. 2019 [cit. 2021-7-21]. Dostupné z:
https:/www.hltv.org/gallery/11668/iem-katowice-2019-day-6#p120436.

8 Counter-Strike: Global Offensive. Esports Earnings [online]. [cit. 2020-07-02]. Dostupné z:
https://www.esportsearnings.com/games/24 5-counter-strike-global-offensive.

8 Top Games Awarding Prize Money. Esports Earnings [online]. [cit. 2020-07-02]. Dostupné z:
https:/www.esportsearnings.com/games
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1.5.1 Marketing, marketingovy a komunika¢ni mix

Postihnout cely obor marketingu jednou definici neni snadné, a i proto je jich cela
fadka. Pravdépodobné nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi je ta z pera Philipa Kotlera, ekonoma
a marketingového experta. Kotler tika, Ze ,, marketing je spolecenskym procesem, jehoz
prostiednictvim jednotlivci a skupiny ziskdavaji, co potiebuji a chtéji, cestou vytvdreni,
nabizeni a volné smeny vyrobkit a sluzeb s ostatnimi. 88 Alternativni (a o néco formalné&jsi)
definici pak nabizi naptiklad American Marketing Association, jiz je Kotler ¢lenem. Ta
tika: ,, Marketing je aktivitou, souborem instituci a procesii pro vytvareni, komunikaci,
dodani a sménu nabidek, které maji hodnotu pro zdkazniky, klienty, partnery a celou
Sirokou verejnost. % Z uvedenych definic je patrné, ze marketing neni pouze umeéni cosi

prodat, ale jedna se o komplexni pojem, do né¢hoz spada cela skala aktivit.

Jednotlivé marketingové aktivity se tradicné klasifikuji do ctyt kategorii tzv.
marketingového mixu. Tyto kategorie jsou téZ zvané 4P a poprvé je definoval Edmund
Jerome McCarthy. Pod ctyimi P se skryvaji slova product, price, place a promotion
(vyrobek nebo sluzba, cena vyrobku, misto prodeje a propagace vyrobku nebo sluzby).
Ackoliv je definice 4P jiz star§iho data, v aktualizované podobé je uznadvéna a pouzivana

dodnes.?0

Posledné jmenovand soucast ¢ty P, tedy propagace vyrobku nebo sluzby,
neodmysliteln¢ souvisi s pojmem komunika¢ni mix. Do néj fadime osm hlavnich
komunikacnich nastrojl, jez dopomadhaji k usp&sné propagaci vyrobku. Patii mezi né
reklama, podpora prodeje, eventy a zazitky, public relations a publicita, on-line a social
media marketing, mobilni marketing, pfimy a databdzovy marketing a osobni prodej. Tyto

nastroje dohromady tvori marketingovou komunikaci konkrétni znacky.°!

1.5.2 Digitalni marketing

Digitalni marketing je v dneSni dob& neodmyslitelnou soucasti marketingového

mixu. Zjednodusené ho lIze definovat tak, Ze se jedna o propagaci produktt a sluzeb za

8 KOTLER, Philip a Kevin Lane KELLER. Marketing management.[4.vyd.]. Pfelozil Tom4s JUPPA,
prelozilMartin MACHEK. Praha: Grada,2013,s.35. ISBN 978-80-247-4150-5.

8 Tamtéz,s.35.
0 Tamtéz,s. 55-56.

9 KOTLER, Philip a Kevin Lane KELLER. Marketing Management.[15th Global Ed.]. Pearson Education
Limited,2016,s.582.ISBN 978-0-13-385646-0.
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pomoci internetu a digitalnich technologii, mezi které patii pocitace, telefony, webové
stranky, socialni sit¢ a dalsi kanaly. S rozSifenim modernich technologii se tento obor zacal
rozvijet zejména v 90. letech a zménil tak zpisob, jakym znacky a firmy vyuzivaji
technologie pro marketing. Do digitdlniho marketingu spadaji i dalsi podskupiny komercni
komunikace, jako jsou napfiklad on-line marketing, social media marketing ¢i e-mail

marketing.9?

Kotler se ve své knize zamySli nad specifiky on-line marketingu a podotyka, ze
v dnesni dob¢ tvofi on-line komunikacni kanaly velkou ¢ast owned media®? znacky ¢i
firmy. Kotler také zminuje, Ze klicovym rozdilem oproti klasickym marketingovym
aktivitam je moznost pfistupovat k jednotlivym zakaznikim individualné (napft. jim ,,usit
reklamu na miru*). Jako dalsi vyhodu pak zmifiuje snadnou a pfesnoumétitelnost vSech
digitalnich aktivit, diky ¢emuz je mozné ,,za béhu* vyhodnocovat a upravovat napt. riizné

kampané podle jejich vykonnosti.®*
1.5.2.1 Webové stranky

I v soucasné dob¢ plati, ze prvnim sty¢nym bodem mezi subjektem ceské
esportovni scény (herni organizaci, hra¢skou asociaci apod.) je typicky webova stranka.
I ta musi spliiovat naroky dnesni doby a ndlezité reprezentovat dany subjekt. Kotler
zminuje, ze navstévniky oblibend webova stranka musi spliiovat dva zdkladni parametry:
musi byt uzivatelsky pfivétiva a byt hezka na pohled. Z pohledu soucasnych narokt se
musi stranka také rychle nacitat a byt responzivni (pfizpiisobovat své zobrazeni rlizné

velikosti displeji).”>
1.5.2.2 Socialni sité a community management

Nedilnou soucasti digitadlni marketingové strategie je kontrolovana prezence na
socidlnich sitich. Ty se totiz od pocatku minulého desetileti staly vyznamnou silou

uzivanou v business-to-consumer i business-to-business marketingu. V esportovnim

%2 CHAFFEY, Dave a Fiona ELLIS-CHADWICK. Digital Marketing: Strategy, Implementation and
Practice. 6th Ed. London: Pearson,2015,s.11.ISBN978-1-292-07761-1.

% Owned mediajsoukandly, které konkrétnifirma ,,viasti “ a nad kterymi ma plnou kontrolu. Patiimezi né
weboveé stranky, profily na socidlnich sitich apod.

% KOTLER, Philip a Kevin Lane KELLER. Marketing Management.[15th Global Ed.]. Pearson Education
Limited,2016,s.638.ISBN 978-0-13-385646-0.

% Tamtéz,s. 639.
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prostiedi jsou vyuzivany vSechny hlavni socidlni sité, tedy Facebook, Instagram, Twitter
a v posledni dobé& napi. i TikTok. Standardem je mit svlj reprezentativni kanal na

videoplatformé YouTube, ptipadné i profil na profesni socialni siti LinkedIn.%

Socidlni sit€ v dnesni dobé slouZzi spolecnostem ¢i jinym subjektiim jako platforma
k budovani brand image a brand awareness. Déle pak usnadiuji ptimou komunikaci mezi
znackou a konkrétnim uzivatelem. Vyhodou pouzivani socidlnich siti je pak také fakt, ze se
v rdmci marketingu na socialnich sitich aplikuji poznatky virdlniho marketingu. V ptipadé
spravn¢ nastavené strategie a vhodné investovanych finan¢nich prosttedkt mohou socialni
sit¢ zasahnout velké mnoZstvi uZivateld za velmi pfiznivych cenovych podminek

(v porovnani s inzerci v tisku ¢i outdoorovou reklamou).?’

Kromé toho, ze jsou v dnesni dob¢ socidlni sité klicovym néstrojem brandingu
a velmi dilezitym reklamnim néstrojem, lze aktivity na nich zafadit i do sekce public
relations. Kromé propagace a publikovani ptispévki je totiz diilezité pracovat s komunitou,
jez se o konkrétni subjekt na socialnich sitich jakymkoliv zptisobem zajimé. Viralita
socialnich siti mize byt pro znacku dvojsecnd — stejné jako se mize mezi uzivateli
masivné rozsifit pozitivni pfispévek oznamujici ptijemné novinky, miize se stat, Ze se ze

stiznosti ¢1 vytky nékterého z uzivateli vyklube komunika¢ni pohroma.

Z tohoto divodu je dilezité mit spravné nastaveny community management, coz je
aktivita, diky které se dany subjekt zajmu (profil na socidlni siti) zasazuje o pozitivni
image a dobré vztahy se svymi zakazniky, sledujicimi ¢i fanousky.?® Jak zminuje Honc ve
svém cClanku na ceském studentském webu Markething.cz, neni vhodné community
management povazovat za obycejny doplnek ke sprave firemnich profilt. Firmy by podle
jeho doporuceni mély komunikovat oteviené, upfimné a lidsky a vyuZzivat vSech ptileZitost

k tomu, aby siu fanouskil nahnaly body. Honc dodava, ze ,,pokud firmy v tomto ohledu

% KOTLER, Philip a Kevin Lane KELLER. Marketing Management.[15th Global Ed.]. Pearson Education
Limited, 2016,s.644.1SBN 978-0-13-385646-0.

%" CHAFFEY, Dave a Fiona ELLIS-CHADWICK. Digital Marketing: Strategy, Implementation and
Practice. 6th Ed. London: Pearson,2015,s.532. ISBN978-1-292-07761-1.

% Community management | meaning. Cambridge English Dictionary [online]. Cambridge University Press,
2020 [cit.2020-10-18]. Dostupné z: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/community-

management.
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zaostavaji a nedélaji community management chytre, jsou paknaklady na reklamu a vitbec

tvorbu prispévkii na social media vyhozené penize. “°
1.5.2.3 On-line reklama

Dal§im bézn¢€ pouzivanym néastrojem v ramci digitdlniho marketingu je displayova
(n€¢kdy také uvadéno jako bannerovd) reklama. Ta se zobrazuje napt. na webovych
strankéch tfetich stran ¢ina socialnich sitich. Tento typ reklamy pak mlze odkazovat napt.
na webovou stranku inzerenta. Jednozna¢nou vyhodou vyuziti on-line reklamy je mimo
jiné jeji snadnd a velice exaktni méftitelnost, cozjiné formaty (napt. outdoorovy billboard)
zarucit nemohou. V porovnani se standardnimi formaty inzerce vychazi taktéz cenové 1épe.
Zasadni nevyhodou je pak pomérn¢ nizké proklikovost zpisobend mj. tzv. bannerovou
slepotou — soucasni uzivatelé internetu maji tendenci ignorovat cokoliv, co byt jen
zdanlivé reklamu pfipomind. Fenoménem dnesni doby je i vyuzivani tzv. adblockert, tedy

softwaru, ktery v ramci internetového prohlizece reklamu cilené blokuje.!%

1.5.3 Eventmarketing

Zejména v zabavnim priamyslu (kam patii 1 esport) je event marketing nedilnou
soucasti marketingového mixu. Pfikrylova tento pojem chape jako ,,zinscenovdni zazZitku
véetné jejich planovani a organizace v ramci firemni komunikace, pricemz tyto zazitky maji
za ukol vyvolat psychické a emocialni podnéty, ktere podpori image firmy a jeji produkty,
s cilem dlouhodobé udrzet vztahy mezi firmou a jejimi cilovymi skupinami. 10!
Zjednodusené se tak jedna o ,,marketing akci®, ktery vyuziva rizné formy spolecenskych

akci. 102

Halada k definici dodava, ze , soucdsti eventu je navozeni atmosféry dobrych
vztahu, poskytnuti informaci o firmé, jejich produktech, sluzbach, znacce, a zvyraznit ci

posilit tak image firmy. Jako komunikacni prostredek slouzi jako efektivni nastroj

% HONC, Martin. Cislo $arze dil¢ich krokii aneb community management po &esku. Marek HASA,
editor. Markething [online]. 26.7.2017[cit.2020-10-18]. ISSN 1805 —4991. Dostupné z:

http://markething.cz/cislo-sarze-dilcich-kroku-aneb-community-management-po-cesku.

190 CHAFFEY, Dave a Fiona ELLIS-CHADWICK. Digital Marketing: Strategy, Implementation and
Practice. 6th Ed. London: Pearson, 2015,s.515-518.ISBN978-1-292-07761-1.

1" pPRIKRYLOVA, Jana a HanaJAHODOVA. Moderni marketingovi komunikace. Praha: Grada, 2010.
Expert (Grada),s. 117.ISBN 978802473 6228.

122 Event marketing. MediaGuru [online]. [cit. 2020-10-11]. Dostupnéz: https://www.mediaguru.cz/slovnik-

a-mediatypy/slovnik/klicova-slova/event-marketing/.
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marketingu, at’ se jedna o firemni vecirky, organizované, sponzorské, nebo VIP akce,
pricemz zalezi na case, miste, priprave, organizaci, pripadné i na sponzorech a volbé

osloveni cilové skupiny. “193

V esportovnim okruhu je event marketing hojné vyuZzivany, at uz se jedna
o aktivity v rdmci jednotlivych soutéznich turnaji, nebo naptiklad o herni veletrhy, kde je
esport prezentovan. Kromé téchto udalosti do event marketingu spadaji naptiklad vecirky,

tiskové konference, roadshow apod.

1.54 Brand a prace s nim

Piirozenou soucasti potfeb jednotlivych aktérii na esportovni scéné je 1 brand
building, tedy zvySovani hodnoty konkrétni znacky (napf. esportovniho tymu). Jak
definuje Ladislav Kopecky, ,,hodnota znacky je souhrn aktiv spojenych se jménem
a symbolem pridany k vyrobku ¢i sluzbé, k firmé a jejim zakaznikim. “1°* Hodnoté znacky
se fika také anglickym terminem brand equity a popisuje hodnotu, kterou znacka poskytuje
vyrobku k jeho funkénim vyhodam.!%5 Brand building je komplexnim procesem, ktery
zaCina jiz u volby jména, loga Ci sloganu firmy. V piipadé vhodné zvolené brandové
strategie je vyhodné dodrzovat ji napfi¢ komunika¢nimi kanaly.!%¢ Paklize je branding
pojat a zpracovan profesionalné (a paklize je organizace dostatecné oblibend), nevahaji si

fanous$ci zna¢ku doslova obléct.

1.54.1 Propagacni merchandising

Standardni merchandising, tedy soubor aktivit podilejici se na prodeji produkti
maloobchodnim zdkazniklim, je tradi¢ni marketingovy ndstroj spadajici do oblasti podpory
prodeje.'97 Merchandising (nékdy také jen ,,merch ‘) v propagacnim slova smyslu je
v modernim pojeti napt. obleceni a modni dopliiky s vlastnimi potisky, které jednotlivci €1
firmy prodéavaji svym podporovatelim, kteii jejich koupi prokazuji naklonnost k ur¢itému

subjektu (napt. hudebni skupina, zpévak, esportovni tym ¢i brand) a zarovei se tim odliSuji

1% HALADA, Jan, ed. Marketingovd komunikace a public relations: vyklad pojmii a teorie oboru. Praha:
Univerzita Karlova v Praze, nakladatelstvi Karolinum,2015,s.34. ISBN 978-80-246-3075-5.

104 Tamtéz, s. 26.
105 Tamtéz, s. 40.

1% KOTLER, Philip a Kevin Lane KELLER. Marketing Management.[15th Global Ed.]. Pearson Education
Limited,2016,s.322.ISBN 978-0-13-385646-0.

197 Tamtéz, s. 624.
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od ostatnich. O popularité¢ merche vypovidaifakt, Ze pfijmy z jeho prodeje jsou u mnoha

hudebnich kapel vyssi nez pfijmy z prodeje samotnych hudebnich nosi¢i. 108

V esportovnim prostiedi je dulezitost merche nepopiratelnd. Stejné jako
u tradi¢nich sportovnich tymt jsou nejpopularnéjSim artiklem dresy jednotlivych hernich
organizaci. Kromé tri¢ek, mikin a dalSiho potisténého obleceni se pak miizeme setkat i se
zanrove¢ specifickym merchandisingem: pocitacové mysi, podlozky pod mys nebo i celé
kancelaiské zidle jsou ke koupi v mnoha riznych barvach a provedenich v zavislosti na
konkrétnim esportovnim tymu. Hlavnim cilem prodeje je kromé zisku i rast brand

awareness, tedy povédomi o znacce. !0

1.5.5 Public relations

Nedilnou soucasti marketingového mixu je i PR, tedy public relations, v cestiné
tradicné prekladané jako vztahy s vefejnosti.!'? Kotler fadi PR do kategorie propagace
vyrobku nebo sluzby (promotion).''! Definici PR se za dobu existence oboru objevila cela
fada. Jednu z téch modernéjSich nabizi napft. britsky Chartered Institute of PR, ktery jej
definuje takto: ,, Public relations znamenaji dobrou povést (reputaci) — jsou vysledkem
toho, co délate, co Fikate, a toho, co ostatni rikaji o vds. PR je obor, ktery se stara
o reputaci organizace. Jeho cilem je ziskat porozumeni a podporu a ovlivnit nazory
a chovani. Zaklada a udrzuje dobré vztahy a oboustranné porozuméni mezi organizaci
a jejimi publiky. “112 1 z podstaty této definice je zfejmé, ze mezi PR a reklamou je nékolik
zésadnich rozdilli. Za vSechny jmenujme fakt, Zze PR je dlouhodobé aktivita budovani

reputace, ktera firmu nestoji finan¢ni prosttedky za inzertni prostor. 13

108 ZELINKA, Pavel. Merch, za chrance hudebniho businessu? Radio Wave [online]. 14.11.2012 [cit.2020-
10-11]. Dostupné z: https:/wave.rozhlas.cz/merch-zachrance-hudebniho-businessu-5274375.

1 THE INFLUENCE OF PROMOTIONAL PRODUCTS ON CONSUMER BEHAVIOR [online]. November
2012 [cit.2020-10-11]. Dostupné z: https:/www.ppai.org/media/1433/20 12-influence-pp-consumer-
behavior-summary.pdf

""" HEJLOVA, Denisa. Publicrelations. Praha: Grada Publishing, 2015. Expert (Grada),s. 10.ISBN 978-80-
247-5022-4.

" KOTLER, Philip a Kevin Lane KELLER. Marketing Management.[15th Global Ed.]. Pearson Education
Limited, 2016,s.47.1SBN 978-0-13-385646-0.

"2 HEJLOVA, Denisa. Publicrelations. Praha: Grada Publishing, 2015. Expert (Grada), s. 97. ISBN 978-80-
247-5022-4.

3 Tamtéz,s. 103.
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V nasledujicich podkapitoldch autor popiSe nékteré z nastroji PR, o nichz se
domniva, ze je aktéfi tuzemské esportovni scény vyuzivaji. V praktické ¢asti prace pak

bude zkoumat, zda tomu tak doopravdy je a ptipadné v jaké mife se tak d¢je.

1.5.5.1 Mediarelations

Zékladnim nastrojem v ramci PR jsou tzv. media relations neboli vztahy s médii
a novinafi. Pomoci PR nastroji se firemni PR oddéleni ¢i externi PR agentura snazi
ovlivnit, co se o dané firmé v médiich piSe. Usp&snost media relations zavisi na
zkuSenostech konkrétnitho PR profesionala. Mimo jiné je nutné dikladné znat lokalni
medidlni trh a doty¢né relevantni novinate. To vSe je nutné doplnit atraktivnim obsahem,

ktery bude média zajimat. !4

1.5.5.2 Sponzoring

Stejné jako u tradi¢nich sportl i v oblasti esportl hraje vyznamnou roli sponzoring,
ktery je Casto taktéZ fazen mezi nastroje public relations. Za sponzoring povaZujeme
podporu akci ¢i subjekti jednotlivymi osobami ¢i firmami. Sponzor subjektu poskytuje
materidlni 1 nemateridlni prostfedky za tcelem svého zviditelnéni a podpoieni dobrého
jména. Jednotlivé subjekty pak napf. logo sponzora vefejné propaguji na svych

propagacénich materialech (napft. v ramci merchandisingu).!!3
1.5.5.3 Krizova komunikace

Nedilnou soucésti PR je i krizovd komunikace. K té firma pfechazi v situaci, kdy je
ohrozena jeji stabilita ¢i povést negativni publicitou. !¢ Krize miize nastat z mnoha riiznych
duvodu. Nekteré krize nastavaji na zakladé objektivni reality (Spatné produkty, Spatné
obchodni ¢i jiné vysledky, pfirodni katastrofa apod.), jiné jdou pak na vrub nevhodné

komunikaci (negativni obraz v o¢ich vefejnosti, pomluvy, itoky konkurence aj.).!!”

Y HEJLOVA, Denisa. Publicrelations. Praha: Grada Publishing, 2015. Expert (Grada), s. 135. ISBN 978-
80-247-5022-4.

SHALADA, Jan, ed. Marketingovd komunikace a public relations: vyklad pojmii a teorie oboru. Praha:
Univerzita Karlova v Praze, nakladatelstviKarolinum, 2015,s. 90-91. ISBN 978-80-246-3075-5.

"6 HALADA, Jan, ed. Marketingovd komunikace a public relations: vyklad pojmii a teorieoboru. Praha:
Univerzita Karlova v Praze, nakladatelstviKarolinum,2015,s.57. ISBN 978-80-246-3075-5.

" HEJLOVA, Denisa. Publicrelations. Praha: Grada Publishing, 2015. Expert (Grada), s. 146. ISBN 978-
80-247-5022-4.
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Nehled¢ na diitvod vzniku mlZze kazda krizova udalost potencidlné nevratné poskodit
reputaci organizace. Ackoliv se krizovym situacim nelze zcela vyhnout, je dilezité byt na
n¢é pfipraven. V idedlnim piipad€ ma spolecnost k dispozici ptedem sepsany komplexni
krizovy manudl, ve kterém jsou pfesné stanoveny procesni postupy piiraznychkrizovych
situacich.!18 Krize se nevyhybaji ani subjektiim na esportovni scéné, a proto se na n¢ autor

v praktické ¢asti prace také zaméii.

"8 HEJLOVA, Denisa. Publicrelations. Praha: Grada Publishing, 2015. Expert (Grada), s. 146—147.I1SBN
978-80-247-5022-4.
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2 Metodologie prace

V této Casti bakalaiské prace autor blize specifikuje zvolenou metodologii, kterou si
vybral pro praktickou ¢ast prace. Spravné zvolend metodologie je klicova pro adekvatni

vystup bakalarské prace.
2.1 Vyzkumny problém

Ackoliv je ve svété esportovni marketingovd komunikace jiz na vysoké urovni
srovnatelné s tradi¢nimi sporty, na tuzemské scéné si svou cestu teprve proslapava. I proto
autora zajimalo, jak mistni scéna pracuje se vS§emi moznymi komunika¢nimi nastrojia zda
je vyuziva efektivng. Cilem prace je proto zjistit, jak rozvinutd je marketingova
komunikace na tuzemské esportovni scén¢. Druhotnym cilem je pak co nejzevrubnéji

popsat vyuzivané nastroje a aktivity z pohledu riznych aktérii esportovni scény.
2.2 Vyzkumna otazka

Jakym zpisobem vyuZivaji aktéri Ceské esportovni scény komunikacni

a marketingové nastroje?
2.3 Metodologie vyzkumu

Pro vyzkumnou ¢ést této prace si autor zvolil metodu kvalitativniho vyzkumu.
Definici kvalitativniho vyzkumu existuje cela fada. Pro potfeby této prace Ize uvést tu,
kterou nabizi ve své publikaci Hendl: ,, Kvalitativni vyzkum je proces hledani porozumeni
zalozeny na riiznych metodologickych tradicich zkoumani daného socidalniho nebo lidského
problemu. Vyzkumnik vytvari komplexni, holisticky obraz, analyzuje riuzné typy texti,
informuje o nazorech ucastnikii vyzkumu a provadi zkoumani v prirozenych

podminkach. “11°

Typicky si vyzkumnik na zac¢atku vybere téma a ur¢i zakladni vy zkumnou otazku,
coz autor této prace ucinil vyse. Otazky je mozné modifikovat ¢i dopliiovat i v pribéhu
vyzkumu. Vyzkumnik vyhleddvé a zpracovava vSechny informace, které mohou vést
k uspokojivému zavéru. Sbér dat i jejich analyza probiha v dlouhodobém horizontu.

Metody sbéru dat, kterymi je kvalitativni vyzkum provadén, se rlizni. Patfi mezi né

" HENDL, Jan. Kvalitativni v¥zkum.: zdkladnimetody a aplikace. Praha: Portal,2005,s. 50. ISBN 80-7367-
040-2.
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napftiklad ptipadové studie, etnograficky vyzkum ¢i naptiklad rozhovory. Autor této prace

si vybral pravé posledné zminénou metodu. 120

Autor se rozhodl konkrétné pro metodu ¢astecné strukturovanych rozhovora. Ty
Hendl oznacuje jako dotazovani ,,s definovanym ucelem, urcitou osnovou a velkou
pruznosti celého procesu ziskavani informaci“.'?! Obecné se kvalitativni rozhovor li§i od
dotaznikového Setfeni tim, ze se jednd o interakci mezi vyzkumnikem a respondentem.
Vyzkumnik mé obecny plan témat, na které se chce tazat, ale jejich potadi ¢i znéni se miize
v prub¢hu rozhovoru ménit. Jedna se tak v podstaté o volnou konverzaci vyzkumnika
a respondenta, diky ¢emuZz je mozné respondentovy odpovédi rozvijet a doptavat se na
dalsi informace.!?2 To je i divod, pro¢ si autor tuto metodu zvolil. Umozni mu prozkoumat
okruhy témat do hloubky a doptdvat se na mozné nové okruhy, které vyvstanou béhem

rozhovoru.

2.4 Vybér zkoumaného vzorku

Pii vybéru zkoumaného vzorku, tedy jedinct, kteii se zUcastni Castecné
strukturovaného rozhovoru, vychézel autor z n€kolika kritérii. Prvnim kritériem byla délka
plsobenina ceské esportovni scéné. Tu stanovil autor na jedenrok, aby eliminoval riziko
rozhovoru s ¢erstvé vzniklym subjektem, ktery mize v blizké budoucnosti opét zaniknout
Ci pfestat na esportovni scéné figurovat. Druhym kritériem byl takovy vybér respondenti,
ktery postihuje klicové aktéry na ceské esportovni scéné. Proto se autor rozhodl vyzpovidat

alespoii jednoho respondenta z kazdé z nasledujicich kategorii:

a) zastupce esportovni organizace,
b) zastupce esportovni asociace,

c) poradatel esportovniho turnaje.

2.5 Sbéra zpracovani dat

Caste¢né  strukturované rozhovory probihaly prostiednictvim  on-line

komunikacniho néastroje Google Hangouts, coz mélo oproti klasickému fyzickému

20HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zakladni metody a aplikace. Praha: Portal,2005,s.50. ISBN 80-7367-
040-2.

21 Tamtéz,s. 164.

12 BABBIE, Earl. The Basics of Social Research. 6thed. Wadsworth,2014,s.326-327.1SBN978-1-133-
60759-5.
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rozhovoru vyhodu v leps$i casové flexibilit€ aktért. Rozhovory byly navic provadény
béhem koronavirové epidemie, pii které nebyl fyzicky kontakt doporucovéan. Kazdy
zrozhovorl byl nejprve nahran do zvukového souboru a nasledné pfepsan a zkontrolovan.
Piipadné zavade¢jici ¢i nehodnotné otazky byly vytazeny. Rozhovory probihaly v obdobi
od biezna do dubna 2021 a s kazdym respondentem byly vedeny odd€len¢ bez pfitomnosti
dalSich osob. Sesbirana data (tedy kompletni pfepisy rozhovori, viz pfilohy) byla nasledné
analyzovana a zpracovéana v praktické ¢asti a poslouzila tak jako hlavni informaéni zdroj

problematiky marketingové komunikace na ¢eské esportovni scéné.
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3 Prakticka ¢ast prace

V ramci praktické €asti prace autor zkoumd, jakym zpiisobem vyuzivaji aktéfi
Ceské esportovni scény marketingové a komunikaéni néstroje, coz je i cilem zvolené
vyzkumné otdzky. Pro tuto préci vyuziva jednak caste¢né strukturovanych rozhovort
s aktéry a jednak vlastni badatelskou praci, kterd vzhledem k natute zkoumanych subjektt
probihd primarné na webovych stradnkach a socidlnich sitich. Pfed samotnou analyzou autor
v kratkosti pfedstavi Ceskou esportovni scénu v Cislech, zmini historicky kontext

a predstaviiaktéry, jez v ramcirozhovort vyzpovidal.

3.1 Cesky esportv kostce
3.1.1 Historie

Historie organizovaného ¢eského esportu se zaCala psat na konci 90. let, kdy v roce
1997 vznikla prvni herni organizace u nas — tym The NecroRaisers. Tento tym, ktery
vznikl okolo ak¢ni tymové stiileCky Quake, byl i prvnim, ktery byl oficialné registrovan
uvyvojafe hry id Software. Tym NecroRaisers pak stadl i u organizace prvnich
esportovnich turnaji u nas, na kterych se hral pravé Quake. Mezi takové akce patfila tzv.
Quakeiada.'??> Tyto turnaje vSak nelze povazovat za obdobu dnesnich profesionalnich
turnaji. Prvnimi turnaji tohoto typu byly az akce potadané spole¢nosti ProGamers. Rok
2000, kdy se konaly prvni turnaje Pro Quake Tournament a Pro Starcraft Tournament, tak

lze povazovat za pocatek profesionalniho soutézniho hrani v tuzemsku. 124

Od pomé&rné ranych dob existovala i v tuzemsku snaha sjednotit hra¢skou komunitu
a vystupovat vefejné v ramci jednoho uskupeni. UZ v roce 2003 tak vznikl Ceskomoravsky
svaz progamingu, ktery taktéZ jako prvni potadal oficialni Mistrovstvi Ceské republiky
v poéitatovych hrach (dale téZ jako MCR &i Mistrovstvi CR). To se poprvé konalo v roce
2002 v ramci brnénské vystavy INVEX. Ceskomoravsky svaz progamingu fungoval do
roku 2010.125

' Historie — NecroRaisers. NecroRaisers (archiv) [online]. 2012 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z:
https://web archive.org/web/20120903020036/http: /www.necroraisers.com/history/ .

124 SZTEMON, Michal. Progaming - ivodnipfedstaveni. Aktudiné.cz [online]. 1.2.2007 [cit. 2021-6-6].
Dostupné z: https://zpravy.aktualne.cz/ekonomika/technika/pro gamin g-uvodni-
predstaveni/r~i:article:345719/.

125 74 kladni informace o svazu progamingu. CMSP (archiv) [online]. 2010 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z:
https://web archive.org/web/20130829192831 /http://cmsp.cz/cmsp.
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Samotné Mistrovstvi CR v poéitaovych hrach probihalo na brnénském INVEXu do
roku 2007. Mezi lety 2008 a 2011 se Mistrovstvi CR nepotadalo. Tradice byla obnovena
vroce 2011, kdy si organizaci pod své kiidla vzal portdl PLAYzone, ktery je od té doby
drzitelem oficialni licence a MCR tak pofada dodnes.!26 Prvni dvaroéniky pod taktovkou
PLAYzone, tedy 2011 a 2012, byly uspotfaddany jako samostatnd akce v Hotelu Jezerka ve
meésté Se¢. Rocniky 2013 a 2014 byly pofadany v rameci veletrhu — tentokrat to byl festival
FOR GAMES v prazskych Letianech. Nasledujicich pét ro¢niki se konalo opét na
brnénském vystavisti v ramci festivali IN-JOY, resp. Life. Ro¢nik 2020 pak prob&hl uplné

wvrwe

covid-19.127

Obrazek 4: Mistrovstvi CR v pocitacovych hrach 2018

3.12 Redigisel
Velikost ¢eského esportovniho trhu zatim nelze srovnavat s tim svétovym. Ceska

asociace esportu (déale téZ jako CAE) odhaduje velikost tuzemského trhu na 50 milioni

126 0 PLAYzone.cz. PLAYzone.cz [online]. 2021 [cit. 2021-6-6]. Dostupné z: https://www.playzone.c7/o-
playzonecz.

127 Ptedchoziroéniky. Mistrovstvi Ceské republikyv pocitacovych hrdach [online]. 2021 [cit. 202 1-6-6].
Dostupné z: https://www.mcrpc.cz/predchozi-rocniky.

128 Mistrovstvi CR v po&itaGovych hrach. Facebook[online]. 30.11.2018 [cit. 2021 -7-21]. Dostupné z:
https:/www.facebook.com/mcrpc.cz/photos/?tab=albumé&album_id=2609176112427711.
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korun v roce 2020. To je sice dle internich Cisel asociace az Sestindsobny narust za
poslednich Sest let, nicméné velikost celosvétového esportovniho trhu se pohybuje v uplné
jinych cislech.!?® Analyticka spolecnost Newzoo odhaduje celkové vynosy celosvétového

esportovniho trhu v roce 2020 na takika 1 miliardu dolart.!3°

AC se Cesky esport jesté ani zdaleka nemiliZe rovnat rozvinutym zahrani¢nim trhim,
1 v tuzemsku lze sledovat jeho rostouci popularitu, ¢emuz nasvédcuji i publikované
statistiky a prizkumy. Napftiklad podle spole¢né¢ho vyzkumu spolecnosti Omnicom Media
Group a vydavatelstvi Czech News Center se esport v Cesku dotyka az 900 tisic lidi ve
véku 15 az 50 let. Odvétvi her celkové pak zasahuje az 3,4 milionu lidi v téZe vékové
kategorii.!3! Z &isel projektu Cesko v datech vyplyva, Ze praimérny Eesky divak esportu je
muz ve véku 18-21 let, ktery esport sleduje jednu az tfi hodiny denné a jeho
nejoblibenéjsim titulem je Counter-Strike: Global Offensive. Cisla taktéz ukazuiji, Ze

naprostou vétSinu pravidelnych divaka (93 %) tvoii muzi.132

Co se tyce vysledkovych uspéchii, nabizi se srovnani celkovych turnajovych
vydelka. V této statistice jsou cCesSti hraci podle webu Esports Earnings na 42. pricce
s 2,8 milionu dolart. Pro srovnani Ize jmenovat podobné velké (co do poctu obyvatel)

organizace je pak eSuba, kterd mezi dal$imi tymy zaujimé 242. pticku s celkovou finan¢ni

odménou v hodnoté 390 tisic dolart.!3* Historicky nejispe&snéjsi cesky hrac¢ je Tomas

129 Esport v &islech. Esport.cz[online]. 2021 [cit. 202 1-6-6 ]. Dostupné z: https://www.esport.cz/esport-v-
cislech.

130 Newzoo’s Global Esports & Live Streaming Market Report 2021. Newzoo [online]. 9.3.2021 [cit.2021-
6-6]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoos-global-esports-live-streamin g-market-

report-2021-free-version/.

131'vyzkum: Esport v dospélé populacisleduje 900 tisic lidi. Media Guru[online]. 6.4.2020 [cit. 2021-6-6].
Dostupné z: https://www.mediaguru.cz/clanky/2020/04/vyzkum-esport-v-dospele-populaci-sleduje-900-tisic-
132 Pafani“zpovolani. Cesko v datech [online]. 5.5.2020 [cit. 2021-6-6]. Dostupné z:
https://www.ceskovdatech.cz/clanek/150-parani-z-povolani/.

'3 Highest Earnings By Country. Esports Earnings [online]. 2020 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z:
https://www.esportsearnings.com/countries.

134 Highest Overall Team Earnings. Esports Earnings [online]. 2020 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z:
https:/www.esportsearnings.com/teams/highest-overall-x200.
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,,oskar“ Stastny, ktery si hranim Counter-Strike: Global Offensive piisel na prize money

v hodnoté 345 tisic dolara.!35

7o

Aktualni ¢isla dle Vyroc¢ni zpravy ceského esportu za rok 2020 ukazuji kontinuaIni
rist celého trhu. V analyze vypracované Ceskou asociaci esportu se Ize doéist, Ze prakticky
u vSech Ceskych soutézi a turnajii doSlo k meziro¢nimu nariistu ve sledovanosti. Pocet
zhlédnuti €eskych soutézi na streamovaci platformé Twitch se meziro€né zvysil o0 92 %.
Z analyzy taktéz vyplyva, Ze nejsledovangjsimi tituly v Cesku jsou Counter-Strike: Global
Offensive a League of Legends .13

3.1.3 Vstup velkych hra¢a a pokrocila profesionalizace

Dalsim diikazem, Ze se ¢esky esportovni trh piekotné rozviji, je mimo zminénych
statistik 1zapojeni externich subjektli. Velké korporace, tradicni sportovni kluby
1 sportovni asociace v poslednich letech zacaly ve vétsi mife participovat na Ceském
esportu. V zaii 2018 si naptiklad fotbalovy klub AC Sparta Praha zalozil profesionélni
esportovni tym, ktery klub reprezentuje ve fotbalové videohte FIFA.137

Skupina EC Investments, majoritné vlastnéna jednim z nejbohatsich Cechu
Danielem Kfetinskym, pak v roce 2019 vstoupila do svéta esportu ziskdnim polovi¢niho
podilu v herni agentufe a portalu Grunex. V tomtéz roce ziskala televizni skupina Prima
Group poloviéni podil v hernim portdlu PLAYzone, ktery stoji mj. za organizaci
kazdoro&niho Mistrovstvi CR.!38 Mezi dalsi velké sponzory na éeském esportovnim trhu
patii napiiklad Intel, Alza, Samsung, Dell, CZC.cz, Microsoft, Vodafone, Komer¢ni banka,
Fortuna, KFC nebo Tipsport.!3?

135 Top 100 Highest Earnings for Czech Republic. Esports Earnings [online]. 2020 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné
z: https:/www.esportsearnings.com/countries/cz.

136 Rok sebeveédomi a prazdnych hledist. Esport.cz [online]. 18.5.2021 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z:
https:/www.esport.cz/analyza/rok-sebevedomi-a-prazdnych-hledist.

137 Fotbalova Sparta jde s dobou, zaloZila vlastni profesiondlni esport tym. IROZHLAS [online]. 12.9.2018
[cit. 2021-6-6]. Dostupnéz: https://www.irozhlas.cz/sport/fotbal/fotbal-ac-sparta-praha-esport-
fifa 1809121937 tat.

3% NOVOTNY, Pavel. Kietinsky s Tka¢em sihraji. Posiluji v esportua vstupujido portalu
Grunex. Forbes [online]. 6.8.2019[cit.2021-6-6]. Dostupné z: https://forbes.cz/kretinsky-s-tkacem-si-hraji-
posiluji-v-esportu-a-vstupuji-do-portalu-grunex/.

139 VOJTECHOVSKA, Martina. Trh &eského esporturoste, mize mit 50 mil. K&. MediaGuru [online]. 18.
11.2019 [cit. 2021-6-6]. Dostupné z: https:/www.mediaguru.cz/clanky/2019/11/trh-ceskeho-esportu-roste-
muze-mit-50-mil-k¢/.
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JR)

Jednim z nejvétSich hraca, ktery v poslednich letech na cesky esportovni trh
vstoupil, je sdzkova spole¢nost Sazka. V roce 2020 spustila spole¢nost vlastni esportovni
ligu zvanou Sazka eLeague, jejiz celkova financ¢ni dotace doséhla 2,5 milionu korun, coz
z ni Cini nejlukrativnéjs$i soutéz v historii ¢eského esportu. Mimoto je Sazka hlavnim
sponzorem tym BRUTE a v posledni dob¢ spustila také sviij vlastni zpravodajsky portal

0 esportu. 140141

Pozadu nezlstavaji ani klasické sportovni soutéZe. Ceska hokejova Tipsport
extraliga si zalozila svou elektronickou obdobu, kterda se v roce 2021 tituluje Enyaq
Hockey League. Soupeii v ni hrac¢i NHL 21 na konzoli Playstation 4, kteti v soubojich
reprezentuji 14 tymi klasické hokejové extraligy. Aktudlni finan¢ni dotace dosahuje

150 tisic korun.!42

Dalsim aspektem pokrocilé profesionalizace tymu je rozvoj samotnych hernich
organizaci. Pry¢ jsou doby, kdy byl jedinym benefitem reprezentace herniho tymu ¢i
organizace vlastni dres se svou piezdivkou. VéEtsina prednich ¢eskych tymti ma za sebou
bohaté sponzory ¢i mecenase, kteti svym hracskym svéfenciim chtéji zajistit to nejlepsi. Za
vSechny lze jmenovat naptiklad tym Entropiq, jehoZ vlastnikem je pokerovy multimilionaf
Martin Kabrhel. Majitelem a investorem tymu Sampi je pak fotbalista Jakub Jankto, ktery

pro své svéfence vybudoval i tzv. gaming house!*43 v hodnoté 30 milionti korun. 144

Jednotlivé herni sekce profesionalnich tyma maji vlastni kouce a analytiky nebo
napfiklad i fitness trenéry. Zastupce tymu BRUTE k trenérskym rolim fekl néasledujici:
, Napriklad nase CS:GO sekce ma aktualné hlavniho trenéra, ktery mad na starosti

management, tréninky apod. K nému hledame asistenta, ktery bude pomahat i béckové

14 PLASOVA, Anita. Sazka pokmcujev milionovychinvesticichdo esportu. Seznam Zprdavy [online]. 7. 10.
2020 [cit.2021-6-6]. Dostupné z: https://www.seznamzpravy.cz/ clanek/sazka-p okracuje-v-milionovych-
investicich-do-esportu-121943.

'“I' Novinky z esportu. Sazka Esport BETA [online]. 2021 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z: htps://esport.sazka.cz/.

42 Coje EHL? Enyaq Hockey League [online]. 2021 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z: https://esporthokej.cz/t/co-
je-chl.

% Gaming house = Budova, ve které herni sekce konkrémiorganizace trénujia hrajizdapasy, v nékterych
pripadech zde i spolecné bydli.

144 SATTLER, Robert. Herni doupé za 30 milionti. Fotbalista Jankto poskytl hra &iim svého esportového tymu
prvottidnizdzemi. Forbes [online]. 26.8.2020 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z: https://forbes.cz/herni-doupe-za-
30-milionu-fotbalista-jankto-poskytl-hracum-sveho-esportoveho-tymu-prvotridni-zazemi/.
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sestavé a akademii. Hledame i nového analytika. Mame také mentalniho kouce, ktery je

zdaroven trenérem Dota 2 sekce. Jako psycholog ale piisobi napric vSemi sestavami. 143

Obrazek 5: Gaming house ceského tymu Sampi'*’

Budoucnost ceského esportu je, zda se, svétla. Signalizuji to 1 ¢isla analytik®. Podle
spolecnosti Moore Czech Republic by pocet aktivnich hract a fanouskd mohl do roku
2025 dosahnout az 600 tisic lidi a objem penéz, ktery ¢eskym esportem protece, az 600
milionii korun. To vSe za pfedpokladu, Ze bude lokalni trh nésledovat celosvétovy trend

rustu, ktery ¢ini 10 az 12 % rocné. 147

3.2 Predstaveni jednotlivych respondentii a jejich subjekti

rowr

Autor ve své praktické ¢asti vychdzi z vlastni badatelské prace ve veiejnych
zdrojich, jimiz jsou primarn¢ internetové stranky ¢i socidlni sit¢ aktér ceské esportovni
scény. Dale pak v ramci ¢astecné strukturovaného rozhovoru vyzpovidal tii zastupce
tuzemského esportovniho odvétvi — Clena esportovni organizace, zastupce organizatora

W

Mistrovstvi Ceské republiky v poéitatovych hrach a zastupce nejvétsi Seské esportovni

145 Pfiloha &. 1.

146 SATTLER, Robert. Herni doupé za 30 miliond. Fotbalista Jankto poskytl hra &iim svého esportového tymu
prvottidnizdzemi. Forbes [online]. 26.8.2020 [cit. 202 1-6-6]. Dostupné z: https://forbes.cz/herni-doupe-za-
30-milionu-fotbalista-jankto-poskytl-hracum-sveho-esportoveho-tymu-prvotridni-zazemi/.

47 Komunita ¢eského esportu roste. Do pétilet ma mitptlmilionulidi. Marketing & Media [online].4.8.
2020 [cit. 202 1-6-24]. Dostupné z: https://mam.cz/zpravy/2020-08/komunita-ceskeho-esportu-roste-do-peti-
let-ma-mit-pul-milionu-lidi/.
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asociace. Kritéria vyberu zminuje autor v metodologické kapitole. Jednotlivé respondenty
autor nejprve predstavi a popise jejich funkce v rdmci konkrétniho subjektu. VSichni tfi

dali svlij souhlas ke zvetejnéni svych odpoveédi v neanonymizované podobé.

3.2.1 OndrejKolek, Head of Content herni organizace BRUTE

Ondfej Kolek ptlisobi od poloviny srpna 2020 jako Head of Content v ceskeé
esportovni organizaci BRUTE. Jeho prace obnasi prakticky vSechno kolem eventti, PR,
produkce, rezirovani, strategie socialnich siti i obasného komentovani na streamech
BRUTE. ,,Kdybych to hodné zjednodusil, tak spolecné s nasim séfem produkce Filipem
Sterbou tvorime my dva marketing. Vedle toho mame samoziejmé Sikovné kolegy na fotky,

grafiku a videa. “1%3

BRUTE pisobina lokalni scéné pfiblizné od roku 2017. Tehdejsimi zakladateli byli
Ondiej Sismi¢ a Marek Rozsypal. Zezacatku byla BRUTE spiSe mensi organizace, ktera
m¢éla nasmlouvané drobné sponzory, ale diky dobrym kontaktim zakladatelli neméla
problém sehnat kvalitni hrace, které ji toho ¢asu reprezentovali. Velka zména pak pfiSlana
prelomu let 2019 a 2020, kdy se ¢astecnym investorem stal Petr Andrysek, ktery se rozhodl
celou organizaci profesionalizovat. Kolek dopliuje: ,, Tedy mit néjaké hodnoty, misi,
profesiondlni vystupovani. Zacatkem roku 2020 nasledné nastoupil CEO Tomas Miiller
a spolecné privedli i vétsi sponzory. Na zacatku to byl Alienware, posléze FOOTSHOP,
Semtex a dalsi. Viéte 2020 nasledné prisel generdlni partner Sazka Esport. “ Tym BRUTE
byl nasledné kompletné odkoupen jednim ze sponzor — vyrobcem energetickych napoji

Semtex ze skupiny Kofola, ke ¢emuzdoslo v ¢ervnu2021.14°

Hlavnimi hernimi sekcemi BRUTE byly vzdy tymy v Counter-Strike: Global
Offensive a League of Legends.!?? K ¢ervnu 2021 tym reprezentuji jesté hraci ve hrach
FIFA a PUBG Mobile.'3! Historicky mél BRUTE herni sekce i v PUBG, Brawl Stars ¢i

148 p¥{loha ¢. 1.

14 HOUSKA, Filip. Semtex kupuje esportovy tym Brute Petra Andryska. Cesky vyrobceenergy drinkiise s
nim chce probit na mezinarodni scénu. Czechcrunch.cz [online].21.6.2021 [cit. 202 1-7-7]. Dostupné z:
https:/www.czechcrunch.cz/2021/06/semtex-kupuje-esportovy -tym-brute-petra-andry ska-cesky-vyrobce-
energy-drinku-se-s-nim-chce-probit-na-mezinarodni-scenu/.
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SUTYMY. BRUTE.GG [online]. 2021 [cit. 2021-6-16]. Dostupné z: https:/brute.gg/tymy/.
39



https://www.czechcrunch.cz/2021/06/semtex-kupuje-esportovy-tym-brute-petra-andryska-cesky-vyrobce-energy-drinku-se-s-nim-chce-probit-na-mezinarodni-scenu/
https://www.czechcrunch.cz/2021/06/semtex-kupuje-esportovy-tym-brute-petra-andryska-cesky-vyrobce-energy-drinku-se-s-nim-chce-probit-na-mezinarodni-scenu/
https://brute.gg/tymy/

Dota 2. Vedle toho mé organizace sestersky projekt BRUTE Racing, kam spadaji hraci

soutézici ve virtualnich i skute¢nych zavodech.!52

Co do poctu je BRUTE stfedné velkou organizacina Ceské scéné. ,, Celkem je to asi
60 lidi. Do toho spadaji zaméstnancii hraci. Vedle hlavnich hernich sekci ale mame jesté
akademie a béckové tymy, které nejsou placené, ale vnimame je jako naprosto vitalni
soucast do budoucna. Soucasna generace hracu totiz casto nema spravny mindset
a napriklad obtizné prejimad nase hodnoty. Proto si myslime, Ze je lepsi vychovat siviastni
novou generaci hracu, kteri na sobé budou pracovat a budou ochotni se ucit — nejen ve
hie, ale i to, jak se prezentuji na verejnosti apod. I kdyz aktudlné treba nejsou na té
nejvyssi urovni vykonove, vime, ze za rok, za dva z nich budeme mit stejné kvalitni hrdce,
kteri navic budou vyspélejsi po lidské strance. Proto se na komunikaci akademii chceme

aktualné vice zamerovat, * doplnuje Kolek.!33

3.22 Tomas Mikula, Head of MCR v pocitatovych hrach

Tomas Mikula ptsobi od roku 2012 pod hernim portalem a agenturou PLAY zone,
coz je od roku 2011 zaroven i pofadatel MCR v poéitadovych hrach. Mikula k ¢ervnu 2021
pusobi jako Head of MCR v poéitadovych hrach a ma tak na starost kompletni produkeci

tohoto tuzemského turnaje.!34

Aktudlni ro¢nik, jehoz finale se odehraje v listopadu 2021, mé zatim z her
oznameny jen jeden titul — Counter-Strike: Global Offensive, dle Mikuly vsak ptibydou
dalsi. V minulosti MCR hostilo tituly League of Legends, PUBG, Overwatch, Dota 2,
FIFA, Starcraft, Rainbow Six Siege, TeamFight Tactics, Trackmania a Battlefield. Hraci
budou soutézit o prize pool v hodnoté 1 milion korun, coz je dle Mikuly suma, ktera
funguje jako hezky tahdk pro vefejnost i média. V pribeéhu let se prize pool postupné
zvySoval az na soucasnou castku, jejiz navySovani do budoucna zatim neni prioritou.
., Prize pool postupné roste, ale nevnimame jej jako néco zdasadniho, co by vyznamné

ovliviiovalo prestiz MCR, ““ upiesiiuje Mikula.!55

132 Ptiloha €. 1.
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3.23 Martin Rohéaéek, generalni tajemnik Ceské asociace esportu

Martin Rohadek ptisobi jako generalni tajemnik Ceské asociace esportu. Zaroveii
funguje jako Esports PR Manager spolecnosti FTV Prima a portalu PLAYzone, ktery je
rovnéz zakladajicim ¢lenem Ceské asociace esportu. K esportu se dostal ptes praci v PR,
kde plisobi ptes pét let, k oboru se dostal prakticky hned po Skole. ,, Esport mé zajima
dlouho, prakticky uz od mych mladych hracskych let. Nasledné jsem propojil profesni svét
s mym konickem. Stalo se tak v cervenci 2019, kdy jsem nastoupilna pozici PR manazer
pro esportve FTV Prima. Diky ¢astecnému vlastnictvi portalu PLAYzone Primou jsem pak

zacal piisobit i tam, “ uptesnuje Rohacek. 136

Ceska asociace esportu je hlavni a nejvétsi Seskou esportovni asociaci, jeZ si klade
za cil zvySovat povédomi vefejnosti a médii o elektronickych sportech, hajit zajmy
organizatord, hrac¢a a hernich tymu a v neposledni fad¢ kultivovat a rozvijet tuzemskou
scénu.!57 , CAE vznikla v listopadu 2017 zapisem do obchodniho rejstiiku. Zakladateli byli
Lukas Pleskot za PLAYzone, Ladislav Dyntar, majitel tymu eSuba, jakozto zastupce klub,
a Jiri Pacovsky za TV Prima, jakozto medidini partner. Impulzem pro vznik CAE byla
nutnost mit v CR zastitujici instituci, kterd by se starala o nastaveni a kultivaci scény
profesiondlnich hraci. Coz je dilezZité mj. pro vstup partneri,“ dopliluje Rohacek

k poc¢atktim asociace.!38

Clenskou zakladnu asociace tvofi tfi pilife — organizatofi turnaji (aktualng
PLAYzone a Top Gaming), herni kluby (vSechny, které jsou =zastiténé Asociaci
gamingovych klubi, coZ je i podminka pro jejich vstup do CAE) a samotni individualni
hrag¢i. CAE aktualné pracuje zejména na budovani posledné jmenovaného pilife
a pfipravuje napfiklad rtzné benefity pro hrace, kteti do asociace vstoupi. Pocet

individualnich ¢lend asociace je totiz podle Rohacka dulezity piijednani s institucemi.!?

156 Pfiloha ¢.3.
157 Ceska asociaceesportu. Esport.cz [online]. 2021 [cit. 202 1-6-16]. Dostupné z: https://www.esport.cz/.
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3.3 Marketingové a komunika¢ni aktivity v ramci ¢eské esportovni

scény

V této Casti autor mapuje aktudlni vyuziti marketingovych a komunikacnich aktivit
v ramci Ceské esportovni scény. Kromé informaci z rozhovort s jednotlivymi aktéry
vyuziva vefejné piistupnd data z internetu. V jednotlivych kapitolach popisuje autor
komunikacéni prvky subjektti jako jeden celek a ned¢li text na dalsi podkapitoly z davodu

zachovani plynulosti textu.

3.3.1 Velikost marketingovvch oddéleni a vySe rozpoctu

Autora v ramci rozhovori zajimala mj. velikost komunikac¢nich oddéleni
jednotlivych subjekt, které na ceské scéné pisobi. Obecné se da fici, ze velikost
marketingovych tymu a vyse jejich rozpoctl ani zdaleka nedosahuji ¢isel na mezinarodni
urovni. Nejvétsi zahranini organizace disponuji rozpocty v fadech vyssich desitek milionil
eur.!0 Tuzemské herni tymy, asociace ¢i organizatofi turnaji typicky disponuji
marketingovymi tymy ¢itajicimi maximalné jednotky c¢lend. VSe se odviji od rozpocti
organizaci a ochoté¢ majiteli investovat do svych tymi ¢asto s nejistymi vysledky ¢i

navratnosti.

Jednotlivé subjekty na c¢eské herni scéné se zatim vétSinou spoléhaji na in-house
komunikacni oddé€leni a sluzeb agentur nevyuzivaji. Pfesto se i na lokalnim trhu objevily
agentury specializujici praveé na esport, jejich sluzeb vSak vyuzivaji primarné sponzofi,
ktefina trh vstupuji. Pfikladem jsou naptiklad Good Game, partnerskd agentura McCann
Prague,!¢! ¢i DDB For The Win, globalni agentura zaméfena na esport a gaming, ktera

vznikla pod agenturni siti DDB Worldwide.!62

Tym BRUTE se fadi mezi rozvinutéjsi tymy dle rozpoctu, a to i diky hlavnimu
sponzorovi v podobé sazkové spolecnosti Sazka. Marketingovy tym BRUTE ¢ita ptiblizné

deset ¢lentu: pusobi zde marketingovy manazer, $éf produkce eventii a streami, grafik,

160 HEJKRLIK, Pavel. ANKETA: Cesky esport roste. Vstup sponzord urychlila krize, maji jasno profi
tymy. Marketing & Media[online]. 26.5.2020]cit. 202 1-6-24]. Dostupné z: https:/mam.cz/zpravy/2020-
05/anketa-cesky-esport-roste-vstup-sponzoru-urychlila -krize-tesi-profi-tymy/.

1! McCann zaklada divizi pro esports Good Game. Médidi* [online]. 23.4.2020 [cit. 2021-6-24]. Dostupné
z: https:/www.mediar.cz/mccann-zaklada-divizi-pro-esports-good-game/.

12 DDB For The Win se zam&fi na gaminga esport. Médidar [online]. 16.11.2020 [cit. 202 1-6-24]. Dostupné
z: https://www.mediar.cz/ddb-for-the-win-se-zameri-na-gaming-a-esport/.
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clovek spravujici community management, specialista na socidlni sit¢, kameraman, stfihac,
fotograf a dale n€kolik externistli. Ro¢ni komunikacni rozpocet tymu BRUTE véetné mezd
je pak cca 1 milion korun. Jak v§ak podotyka Kolek, ,,mzdy v ramci esportu zatim nejsou
na takové vysi jako na obdobnych pozicich v agenturdach ¢iv klasickych korporatech. 163
Dle internich zjisténi autora je situace v dalSich obdobné velkych organizacich prakticky

stejné. Vyjimku tvofti ,,velka trojka®, do které spadaji tymy Entropiq, Sampi a Sinners.

Tyto tymy za sebou maji od pocatku svého fungovani zamozného majitele, resp.
sponzora. Entropiq, patrné nejvétsi Cesky esportovni tym, byl zaloZzen Martinem
vstoupil i miliardat Karel Janecek. Celkovy ro¢ni rozpocet Entropiqu se pohybuje v fadech
desitek milionti korun.'®* Tym Sampi, ktery zalozil fotbalista Jakub Jankto hrajici za
italskou Sampdorii Janov, si jako hlavniho partnera vybral sazkovou kancelar Tipsport. 163
Tento tym disponuje rozpoctem v fadu nizsich jednotek miliond. % Posledni zminovany
tym Sinners Esports ma za sebou dal§iho vyznamného hrace sdzkového trhu, a to
spolecnost Fortuna.!6” Ro¢ni rozpocCty tymu se taktéz pohybuji v jednotkach miliont. 168

vvvvv

Strike: Global Offensive, jeho sestava se nékolikrat podivala do svétové top tricitky.!6?

Ani organizator nejvétsiho Eeského esportovniho turnaje, tedy Mistrovstvi Ceské

republiky v pocitacovych hrach, nespoléhd v komunikacina externi agentury. Marketing

163 P¥{loha ¢. 1.

19 HEJKRLIK, Pavel. ANKETA: Cesky esport roste. Vstup sponzorti urychlila krize, maji jasno profi
tymy. Marketing & Media[online]. 26.5.2020(cit. 2021-6-24]. Dostupné z: https:/mam.cz/zpravy/2020-
05/anketa-cesky-esport-roste-vstup-sponzoru-urychlila -krize-tesi-profi-tymy/.

165 Tipsport posilujeroliv esportu, stal se partnerem Janktova tymu Sampi. Marketing & Media [online]. 29.
10.2020 [cit. 2021-6-24]. Dostupné z: https://mam.cz/zpravy/2020-10/tipsport-posiluje-roli-v-esportu-stal-
se-partnerem-janktova-tymu-sampi/.

106 HEJKRLIK, Pavel. ANKETA: Cesky esport roste. Vstup sponzort urychlila krize, maji jasno profi
tymy. Marketing & Media[online].26.5.2020]cit. 202 1-6-24]. Dostupné z: https:/mam.cz/zpravy/2020-
05/anketa-cesky-esport-roste-vstup-sponzoru-urychlila -krize-tesi-profi-tymy/.

17 Fortuna investuje do esportu, stala se partnerem tymu Sinners. Marketing & Media [online].22.7.2020
[cit. 2021-6-24]. Dostupnéz: https://mam.cz/zpravy/2020-07/fortuna-investuje-do-esportu-stala-se-
partnerem-tymu-sinners/.

168 HEJKRLIK, Pavel. ANKETA: Cesky esport roste. Vstup sponzort urychlila krize, maji jasno profi
tymy. Marketing & Media[online].26.5.2020 [cit. 202 1-6-24]. Dostupné z: https://mam.cz/zpravy/2020-
05/anketa-cesky-esport-roste-vstup-sponzoru-urychlila -krize-tesi-profi-tymy/.

19 Sinners team overview. HLTV.org [online]. 2021 [cit. 202 1-6-24]. Dostupné z:
https:/www.hltv.org/team/1 0577 /sinners.
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MCR fesi tizky projektovy tym pod portdlem PLAYzone. Komunikaéni rozpoéet MCR
dosahuje jednotek milioni — do této sumy vSak spadd i inzertni prostor na kandlech
televize Prima, kterd je vSak Castenym vlastnikem PLAYzone a prostor tak poskytuje

zdarma. Mimo televizni vysilani se rozpocet pohybuje v nizsich statisicich.

Martin Rohaéek z Ceské asociace esportu doplnil, Ze na vétsi marketingové aktivity
asociace neniivzhledemk rozpoctu prostor. V asociaci se o komunikaci stard primarn¢ on
sam a vzhledem k povaze subjektu se zametuje hlavné na aktivity public relations a public
affairs. Rohacek k tomu dodava: ,, Komunikujeme samoziejmeé néktere sve projekty, napr.
Zdravy hrac, ale naucili jsme novinare obracet se na nas. Prakticky se ale zamérujeme
primarné na PR prdci a snazime se média aktivizovat v oblasti esportu. Nasim ukolem je

mj. i formovat trh esportu — c¢asto i na ukor viastni medialni prezence. 17"

3.3.2 Digitdlni marketing

4

Vzhledem k povaze esportii a tedy faktu, Zze velka ¢ast soutéznich klani probihé on-
line, je digitdlni marketing bytostné dileZitou ¢asti komunika¢niho mixu. Bez kvalitnich
nastroju digitalniho marketingu se na esportovni scéné obejit neda. Samoziejmosti tak je,

ze kazdy ze zkoumanych a zpovidanych subjekti ma digitalni prezencina vysokeé urovni.
3.3.2.1 Webova prezentace

Vlastni webové stranky, které slouzi k informovéni zainteresovanych stakeholdert,
jsou zakladnim stavebnim kamenem digitalni prezentace subjektu. VSechny zkouman ¢
subjekty maji webové stranky na dostatecné urovni a slouzi tak svému tcelu. Stranky jsou
aktualizované, technicky kvalitné zpracované a responzivni. Na prvni pohled vizualné 1épe
zpracovangj$i maji své webové stranky jednotlivé tymy, at uz BRUTE!"! ¢i dalsi. Weby
MCR v poéitatovych hrach!72, resp. Ceské asociace esportu!73, pisobi po grafické strance
zastarale. VSechny zkoumané webové stranky vSak splituji Kotlerovy standardy oblibené¢ho

webu: jsou uzivatelsky piivetivé a hezké na pohled.

170 Pfiloha ¢. 3.
"' BRUTE [online]. 2021 [cit. 202 1-6-25]. Dostupné z: https:/brute.gg/.

172 Nejvétsi esport udalost v Cesku. Mistrovstvi Ceské republiky v pocitacovych hrdach [online]. 2021 [cit.
2021-6-25]. Dostupné z: https://www.mcrpc.c7/.

173 Ceska asociaceesportu. Esport.cz [online]. 2021 [cit. 202 1-6-25]. Dostupné z: https:/www.esport.cz/.
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Obrdizek 6: Webové stranky tymu BRUTE'™

3.3.2.2 Socidlni sitée a community management

Dals§im kli¢ovym nastrojem, spadajicim do kategorie owned media, jsou socialni
sit¢, které slouzi k okamzitému informovani zainteresovanych osob, k tvorb&é image
znacky, budovani fanouskovské zékladny ¢i k reklamé. Prakticky vSechny zkoumané

subjekty vyuzivaji vice nez jednu socidlni sit’ ke své prezentaci.

vvvvvv

Twitch, Facebook, YouTube, Twitter a Discord. Nejvétsi fanouSkovskou zakladnu ma
BRUTE na Instagramu, kde jej sleduje ptes 8300 uzivateli (k ¢ervnu 2021) a za dobu
existence uctu publikoval ptes 380 prispévki. Tym pravideln¢ vyuziva Instastories, kde
sdili zejména herni vysledky svych sekci. Obsahem ptispévki jsou typicky fotky hraca ¢i
jejich ispésné akce z jednotlivych utkani.!”> Na Facebooku, kde ma organizace pres 4200
sledujicich, sdili tematicky podobné ptispévky, typicky jsou to zejména upozornéni na
zapasy sekci a informace o jejich vysledcich.!7¢ Na Twitteru je tym nejméné aktivni,

cemuz odpovida 1 580 sledujicich. Je to vSak jedina sit, kde organizace komunikuje

17 BRUTE [online]. 2021 [cit. 202 1-7-21]. Dostupné z: https:/brute.gg/.

17> BRUTE.GG (@brute.gg). Instagram [online]. 2021 [cit. 202 1-6-25]. Dostupné z:
https:/www.instagram.com/brute.gg/.

7 BRUTE. Facebook [online]. 2021 [cit. 2021-6-25]. Dostupné z: https://www.facebook.com/brute.gg/.
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v angli¢tin€.!”7” Na YouTube md BRUTE pifes 1100 odbérateltt a sdili zde naptiklad
rozhovory s hraci, highlighty z utkani ¢i aktuality z tréninku svych svéfenct.!’® Dilezitou
socialni siti je livestreamovaci platforma Twitch, kde BRUTE vysila nékteré ze zapast
svych celkd vcetné komentare. Aktualné zde ma pies 4300 sledujicich.!”® Uzite¢nou
komunitni socialni siti je pak software Discord, ktery slouZi ke kontaktu mezi fanouSky
a organizaci ¢i jejimi hraci. Uzivatelé si zde mohou psat nebo se spolu bavit pres hlasovy

chat.

Na vsech sociadlnich sitich BRUTE je vidét snaha o kvalitni zpracovani textaci
1doplitkkové grafiky pfispévki. Obrazky ¢i fotky jsou pfizpiisobovany formatim
jednotlivych socialnich siti a po grafické strance jsou na vysoké tirovni. Patrna je i snaha
o aktivni community management, tedy odpovidéni na komentéafe fanouskt ¢i navstévnika.
Vzhledem k nizkému engagementu, tedy zapojeni uzivatelll, je vSak praktikovan spiSe

sporadicky.

I jednotlivé esportovni turnaje pravidelné€ vyuzivaji socialni sit€¢ a nejinak tomu je
u Mistrovstvi CR v poéitadovych hrach. Své profily mé nejprestiznéjsi tuzemsky turnaj na
Facebooku i Instagramu, byt se dle slov zastupce organizatora ToméaSe Mikuly spiSe
rozbihaji.'® Na Facebooku ma profil pfes 4300 sledujicich!8! a na Instagramu bezmala
2300.182 Na obou sitich komunikuje organizator velmi pravidelné a v pfispévcich vyuziva
jednotny graficky format. Vedle standardniho vysledkového servisu a sdileni ¢lankt
spiiznéného portdlu PLAYzone se na profilech Casto objevuji ptispévky promujici
nékterého ze sponzorii turnaje. Dalsi kliGovou socialni siti je pro Mistrovstvi CR
v pocitaovych hrach Twitch, kde jsou zivé vysilany jeho zdpasy. Zde vSak nedoslo
k zalozeni separatniho profilu a vSechny zépasy jsou streamovany z kanalu PLAY zone —
dle Mikuly je to z historickych diivodi, nebot se na tomto kanalu vysilaji vSechny souté¢ze

pofadané portalem PLAY zone, mezi néZ spada i MCR. Druhym diivodem je snaha netiistit

177 BRUTE (@brute.ggl). Twitter [online]. 2021 [cit. 202 1-6-25]. Dostupné z: https:/twitter.com/brute_ggl .
178 Brute. You Tube [online]. 2021 [cit. 2021-6-25]. Dostupné z: https://www.youtube.com/c/brutegg/featured.
" BRUTE_GG. Twitch [online]. 2021 [cit. 2021-6-25]. Dostupné z: https://www.twitch.tv/brute _gg.

180 Pfiloha &.2.

181 Mistrovstvi CR v po&itatovych hrach. Facebook[online]. 2021 [cit. 202 1-7-4]. Dostupné z:
https:/www.facebook.com/merpe.cz/.

182 MCR v poéitadovych hrach (@merpe.cz). Instagram [online]. 2021 [cit. 202 1-7-4]. Dostupné z:
https:/www.instagram.com/mcrpc.cz/.
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své publikum!® — za dobu fungovani Twitch kanalu PLAY zone jej zacalo sledovat ptes

55 tisic uzivatela. 184
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Obrdzek 7: Vybranéinstagramové piispévky tictu MCR v pocitacovych hrach'®

Cesk4 asociace esportu z podstaty své &innosti vyuZiva socialni sitd jinym
zpuisobem neZ organizatoti &i tymy, ale taktéZ je zde aktivni. CAE aktivné vyuZziva
Facebook (720 sledujicich!®) a LinkedIn (105 sledujicich!®’), kde komunikuje
nejzajimaveéjsi udalosti z oblasti tuzemského esportu. Zastupce asociace Rohacek k tomu
dodava, ze diky LinkedIn profilu — at’ uz asocia¢nimu ¢i Rohac¢kovu osobnimu — se
asociaci daii oslovovat obsahem i potencialni byznysové partnery. Obecné plati, ze se CAE
snazi hlavné vysvétlovat a edukovat, jak esport funguje ¢ijak se proméiuje, jaké jsou jeho
aktualni trendy apod. Asociace tedy primarné komunikuje t¢é mata zamétena na esport jako

celek a nesoustiedi se na sebepropagaci. Pro nékteré své projekty asociace vyuziva

183 Ptiloha &.2.
18 PLAYzoneCZ. Twitch [online]. 2021 [cit. 2021-7-4]. Dostupné z: https://www.twitch.tv/playzonecz.

18 MCR v poé¢itadovych hrich (@mcrpe.cz). Instagram [online]. 2021 [cit. 202 1-7-4]. Dostupné z:
https://www.instagram.com/merpe.cz/.

18 Ceska asociaceesportu. Facebook [online]. 2021 [cit. 2021-7-4]. Dostupné z:
https:/www.facebook.com/ceskyesportcz/.

187 Ceska asociace esportu. LinkedIn [online]. 2021 [cit. 2021-7-4]. Dostupné z:
https:/www.linkedin.com/compan y/%C4%8Desk %C3 %A 1 -asociace-esportu/.
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separatni profily. To plati naptiklad pro edukacni kampan Zdravy hrad¢, kterd ma vlastni

facebookovy, instagramovy i tiktokovy profil. 88

zdravyhrac

Prispévky (48) Sledujici (1 094) Sleduji (34)

#ZDRAVYHRAC

Zdravy hrac
Radi hrajeme hry, radi je sledujeme. Néktefi z nas chtéji byt nejlep3i, néktefi u nich

relaxuji. Nezapominame ani na pohyb.
www.zdravyhrac.cz

Marozeniny KAPARZO Sdilite Ze zakulisi MNaklikej ko... Minutové c...

Obrazek 8: Instagramovy profil projektu Zdravy hrac'®

3.3.2.3 On-line reklama

Mezi dalsi zkoumané nastroje digitalniho marketingu patii on-line reklama, do
které spada napft. reklama formou bannerti na webovych strankéch ¢ireklama na socialnich
sitich. Zadny ze zpovidanych aktéri formu klasické webové reklamy (napt. pay-per-click
bannery ¢ireklama ve vyhleddvacich jako je Seznam ¢i Google) nevyuziva. Podobné jsou
na tom i dal$i herni organizace ¢i organizatofi turnajii. Z autorova badani vyplynulo, ze
obcasnou formu PPC reklamy ve vyhledavacich (pfi zadani kli¢ového slova ,,esport™)
vyuzivaji primarn¢€ sazkové spole¢nosti (napi. Fortuna ¢i Sazka), které tak upozoriiuji na

moznost sdzek na elektronické sporty.

Samotni aktivni ucastnici tuzemské scény spoléhaji spiSe na reklamuna socialnich
sitich, kterou patrn€ vnimayji jako vhodné&jsi pro své cilové skupiny. Tym BRUTE povazuje
reklamu na socidlnich sitich za samozfejmost, byt ji vzhledem k relativné nizkému
rozpoctu nepouziva u vSech pfispevkl.!? Nekteré své prispévky na socialnich sitich

pravideln& finanéné podporuje i organizator MCR v poé&itagovych hrach.!%! Podobné je

188 P¥iloha &. 3.

189 Zdravy hra¢ (@zdravyhrac). Instagram [online]. 2021 [cit. 2021-7-21]. Dostupné z:
https:/www.instagram.com/zdravyhrac/.

190 pPyiloha &. 1.

! Piiloha ¢.2.
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tomu 1 u dalSich organizatorti soutéZnich turnajii. U Ceské asociace esportu zadnéa forma

on-line inzerce neprobiha.

3.3.3 Eventmarketing

Nedilnou soucésti marketingového mixu je pro aktéry na esportovni scéné event
marketing, tedy marketing akci. Pravé samotné¢ akce, jako napftiklad findle vyznamnych
turnajl, totiz probihaji typicky off-line, tedy na jednom misté, kde se soupefici tymy
potkavaji prakticky tvafi v tvar. Tyto turnaje jsou pak obecné vnimany jako vrchol
esportovniho zapoleni a Sance se pfedvést i mimo on-line svét. Se stoupajici popularitou
esportll se podobné akce stavaji atraktivnéjSimi a pfesouvaji se do vétSich a vétsich hal,
kde je sleduje stale vyssi pocet divakl. Na event marketing vSak aktéti musi mysleti v on-
line svéte. Velka cast esportovniho déni stale probiha on-line a tymy 1 organizatofi tak
musi pfemyslet nad moznostmi event marketingu i tam. V letech 2020 a 2021 navic ani

finale vyznamnych turnajti nemohly z diivodu pandemie covidu-19 probihat off-line.

Pro organizatory turnaji je event marketing zvlast dualezity. Findle Mistrovstvi
Ceské republiky v poéitaovych hrach 2019, aktualné posledni roé¢nik hrany off-line,
navstivilo na brnénském vystavisti pres 52 tisic navstévnika. Ro¢nik 2020, hrany kvuli
pandemii on-line, pak béhem zivych on-line vysilani vidélo ptes 1 milion uzivateld. Dle
Tomése Mikuly to potvrzuje razantné stoupajici trend sledovanosti MCR. Cely turnaj
(v klasické off-line podob¢) je organiza¢né pomérné narocny, podle Mikuly takto velkou
akcifesi jeho tym dlouho dopiedu. Prakticky tak na produkciievent marketingu pracuji

kontinualné cely rok.!%2

Kromé standardni produkce, jednani se sponzory ¢i harmonogramu se tym
organizatori musi casteCné postarat i o aktivity v mist¢ turnaje. V hale, kde se kona turnaj,
zaujima primarni prostor stage pro zapolici tymy. Dalsi prostory (typicky stanky) pak maji
k dispozici partnefi MCR i PLAYzone jakoZto organizator turnaje. Ten pro navitévniky
zajiStuje doplitkové aktivity, jako je tombola o v€cné ceny, pfipadné nabizi k prodeji
eventovy merchandising. O poznani naro¢néjsi je aktivovat komunitu a udrzet jeji
pozornost v on-line svété, kde fanousci turnaje sleduji pres platformu Twitch. MCR potada
soutéZze o vécné ceny i1 v ramci streaml svych turnajii, a to pfes integrovany chat na

Twitchi €1 pies své socialni sité. V ro¢niku 2020 organizator usporadal tzv. Gigakviz, ktery

12 Piloha ¢.2.
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bézel po celou dobu konani MCR. V nahodny moment zivého vysilani byla v chatu
polozena kvizova otdzka a divaci méli moznost odpovidat. Nejpoctivéjsi a nejpozornéjsi
divéci tak méli Sanci na nejvyssi vyhry, protoZe mohli nasbirat nejvice bodii za jednotliveé
MCR. Mikula doplnil, Ze podobny kviz cht&ji zopakovat v dal3ich ro¢nicich, jelikoz se
osveédcil a zacastnilo se ho znacné mnozstvi lidi. B€hem zivé vysilanych zapast turnaje
bylo taktéZ mozné pfipojit se do videokonferencnich mistnosti pies software Zoom
a prostfednictvim své webkamery podpofit oblibeny tym. Zabé&ry s fanousky pak byly zivé
pienaSené napiiklad béhem pauzy mezi jednotlivymi koly v rdmci utkani. Timto zpisobem
organizatofi MCR alespoii ¢asteéné supluji chybéjici fanouskovsky zazitek z off-line

akci. 193

#10LETMCRPC FANOUSCI DOMA Z) O

REALBITER 41 vodafone

il

Obrazek 9: On-lineaktivace fanouskii pri findle MCR 2020v CS:GO"™*

Zastupce Ceské asociace esportu taktéZ potvrdil, Ze se eventiim a piisobnosti na
nich vénuji, byt ne primarné, nebot’ tyto aktivity pfenechdvaji svym c¢lentim z fad
organizatori. Dle slov Martina Roha¢ka nema CAE ambici fungovat jako Fotbalova
asociace CR, ktera organizuje nejvyssi ¢eskou fotbalovou soutéz, a to z toho duvodu, Ze
zde aktualné puisobi mnoho subjektli, které jiz maji na organizaci turnaji postaveny

byznys. V ramci jedné z nejvétSich Ceskych esportovnich lig, tzv. Cool ligy, nicméné

13 Piiloha ¢.2.

19 yodafone MCRv CS:GO - Finale - SINNERS vs. Entropiq (Nuke). Twitch [online]. 23.11.2020 [cit.
2021-7-21]. Dostupné z: https://www.twitch.tv/videos/8 12584200 .
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v rw

pusobi CAE jako spolupofadatel, a to primarné z déivodi rozsifeni povédomi o znaéce.
I u event marketingu plati, e CAE v ramci turnaji nechce prezentovat primarné sebe, ale
spise edukovat vefejnost o esportu obecné. Na dalsim MCR tak napiiklad planuje stanek ke
svému projektu Zdravy hrac¢. Tam bude navstévniky edukovat o diilezitosti pohybu, ukaze

jim spravné protahovaci cviky a poudi je napt. o spravné ergonomii sezeni u pocitace.!%>

Nemén¢ dilezity je event marketing i pro herni organizaci BRUTE. Ta se jako
jedna z mala na tuzemské scéné na off-line akce s fanousky zameétovala dlouhodobé.
Dokud to epidemiologicka situace dovolovala, zamétoval se tym BRUTE praveé na off-line
akce. Dle slov Ondfeje Kolka lze jednu znich povazovat za nejvétsi akci, kterou
v tuzemsku esportovni tym zorganizoval. Jednalo se o event v prazském prostoru
Vnitroblock, kde tym pfedstavoval novy merchandising, a to — na esport netradi¢ni —
formou fashion show. Na misté byli pfitomni hraci, se kterymi si fanousci z publika mohli
zahrat, a pro média byla pfipravena tiskovad konference moderovana modelkou Naomi
Adachi. Dle Kolka komunita akci kvitovala a v podobnych off-line akcich s vefejnosti vidi

velky potencial. !

Obrazek 10: Fashion show tymu BRUTE"’

V aktualni pandemické situaci se vSechny akce musely piizptisobit on-line

prostiedi. Jednou z aktivit tymu je tak naptiklad pravidelné tydenni cvi¢eni hra¢t a ¢leni

195 P¥iloha &. 3.
19 pPtiloha ¢&. 1.

7 BRUTE: ,,Fashionshow!“. Facebook [online].29.1.2020 [cit. 2021-7-21]. Dostupné z:
https:/www.facebook.com/brute.gg/photos/a.24 835988152408 67/2483 604015240347 .
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BRUTE se svymi fanousky, které probiha prostfednictvim videohovoru pies popularni
hra¢sky komunikacni software Discord. Nové slozeni CS:GO sestavy pak BRUTE oznamil
taktéz jinak nez tradicnim piispévkem na socidlnich sitich. Organizace uspofadala
osmihodinovy livestream na platform¢ Twitch, kde byli jednotlivi hra¢i postupné

piedstaveni a fanousci si s nimi mohli rovnou i zahrat. 198

3.34 Branding a merchandising

VSichni aktéfi tuzemské esportovni scény maji pfirozeny zajem na zvySovani
hodnoty znacky. I brandingové aktivity se tak prolinaji jejich komunikaci. Prakticky
vSechny subjekty na scéné maji definované krome jména i logo, vizualni identitu, slogan ¢i
tteba hodnoty. Patrné nejdilezit€jsi je branding pro jednotlivé esportovni tymy, a to 1 diky
jednoznac¢né paralele se svétem klasickych sportii, kde je fanouskovstvi a sympatie se
znackou kliCové. S brandingem se pojiivyroba a prodej propagacniho merchandisingu,

ktery je v esportovnim svété taktéz popularni.

Tym BRUTE chysta v blizké budoucnosti ¢aste¢ny rebranding, nicménéiaktudlni
identita znacky je jednoznacné ukotvena a srozumitelna. Aktudlni slogan, ktery se dle
Kolka do komunikace zatim pfiiliS nepromita, je New Generation of Gamers, tedy
v piekladu nova generace hraca. Ke claimu se vdzou i hodnoty znacky, které ma BRUTE
jasné€ dané a chce, aby je vSichni hraci tymu pftijali za své. Patii mezi né vasen pro hru,
piistup vitézi, tymova préce, pokora a zdravy zivotni styl. Stejné€ jako dals$i profesionalni
tuzemské tymy ma i BRUTE sviij propaga¢ni merchandising, ktery si fanousci mohou
zakoupit jako symbol podpory a vyjadieni fanouskovstvi. Aktudln€ BRUTE pozastavil
jeho produkci vzhledem k vysSe zminénému rebrandingu, nicméné v nabidce mél napf.
mikiny, snapbacky, teplaky, tricka ¢i dresy. Do budoucna mé tym ambici vytvofit
merchandising ve stylovém pojeti k noSeni napt. do klubu, tedy nejen v podobé& drest
a volno&asovych artik1i1.19 Zadny z ¢eskych tymi se zatim nepustil do vyroby specificky
herniho merchandisingu, tedy napftiklad hernich mysi v tymovych barvach apod. Toto

specifikum tak zatim zlistdva u popularnéjsich a véhlasnéjsich zahrani¢nich tyma.

I Mistrovstvi CR v poé&itatovych hrach vyuZiva brandingové aktivity. Zakladnim

stavebnim kamenem je dlouholetd vizualni identita a logo. Tyto prvky pak 1ze vidétina

198 Ptiloha ¢. 1.

1 Tamtéz.
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merchandisingu, ktery organizatofi prodavaji ve stanku v misté turnaje. Typicky jsou to
tricka, kdysi bylo mozné zakoupit i powerbanky &i hrnky s brandingem MCR. Sloganem
MCR, ktery pii pandemickych on-line verzich turnaje neni mozné vyuzit, je ,, Nesed' doma
a bud'u toho . Podle Mikuly si MCR za léta fungovani vybudovalo unikatni pozici, diky
které nema na tuzemské scén¢ zasadni konkurenci, a i diky tomu je pro nékteré hrace

anavstévniky v podstaté lovebrandem.200

Ceska asociace esportu vyuziva brandingové aktivity jen v omezené mife — ma

vlastnilogo 1 identitu. Dalsi aktivity nevyuziva, nebot’ to neni ani jejim cilem.

3.3.5 Public relations

Vyuziti masmédii v rdmci svych komunikacnich aktivitach je dilezité i pro
esportovni subjekty. Proto se na oblast public relations zaméftuji, ato iz toho divodu, ze
na rozdil od velkych korporaci nedisponuji obfimi inzertnimi rozpocty. Vhodné vyuZiti
media relations je tak ¢asto predné€jsinez libivé ptispévky na socidlnich sitich. Takto silu
PR okomentoval Ondiej Kolek za BRUTE: , Obecné vime, Ze cisla na socialu se daji
dobre nafouknout, a proto pro nas nejsou prioritou. Aktualné je ale nasim cile m zvysit
dopad PR. Protoze kdyz se dostaneme do Snidané s Novou, je to daleko vic nez 40 skvélych
Instastories. Je to docela zajimavy stret svetii, kdy chceme komunikovat k rodiciim,

decision makeriim a podobné, ale zaroven chceme bavit tu nasi mladsi cilovku. 0!

3.3.5.1 Media relations

Podle zkusenosti tymu BRUTE se vztahy s novinaii teprve rozviji. Oborovamédia
¢i herni weby se jim uz pozvolna ozyvaji sami, u velkych médii se tak zatim déje
minimalné. Zaznamenali vSak uz 1 reportdzni vystup v Ceské televizi. V ramci

standardnich medialnich aktivit tym vydava tiskové zpravy ke svym novinkam. 202

Zdaleka nejvétsi zkusenosti s médii ma Martin Rohaéek z Ceské asociace esportu,
ktery s novinaii komunikuje nejen za CAE, ale i za portal PLAYzone a jim organizované
Mistrovstvi Ceské republiky v poéitatovych hrach. Medialni komunikace jednotlivych

soutézi probiha dle Rohacka celoro¢né. Kromé standardnich tiskovych zprav k vysledkim

200 ptiloha &.2.
201 pfiloha &. 1.

292 Tamtéz.
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a dal$im zakladnim informacim nabizi médiim individuélni vystupy v podob& rozhovort.
Asociace také pomohla sportovnimu webu sport.cz nastartovat rubriku esport. Zpocatku

pomahala is tvorbou obsahu, ktery nyni redakce fesi kompletn€ po vlastni ose.2%3

Vzhledem k partnerstvi s FTV Prima ma MCR prostor v hlavnich zpravach na TV
Prima, béhem sportovniho zpravodajstvi téZe stranice ¢i v ramcirannirelace CNN Prima
News. ,, V takovém pripadé miizeme Stab provést zakulisim, ukazat stavbu studia apod.
Jako dulezité se ukazalo i zminéné spojeni se sport.cz, kde pak bézely i livestreamy
z turnaju. To vSe nam tak pomaha se Sirokym zabérem medialnich vystupu. Nechteli jsme,
aby nase PR fungovalo jen tak, Ze bude komunikace ndarazova k jednotlivym projektium, ale
pravé i diky spojeni se zminnovanymi velkymi médii se nase vystupy objevuji velmi

pravidelné prakticky po cely rok, “ dopliiuje Rohacek.204

POCET MEDIALNICH VYSTUPU
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Obrazek 11: Medidlni vystupy esportovnich souté&i v roce 2020°"”

Pandemicka situace a s ni souvisejici uzavreni standardnich sportovist' dle Rohacka
znatelné zesilily zdjem dalSich mainstreamovych médii o svét esportl. Asociace
zaznamenava 1 prudky nartst metrik AVE ¢i GRP u klicového ,,esport”, a to az ve
stovkach procent. Dle Rohacka tomu pomaha i fakt, Ze nejvétsi Ceské tymy buduji sva

interni PR odd¢lent, coz celkové publicité oboru prospiva. Paradoxné nizsi pocet vystupt

203 Pfiloha &. 3.
204 Tamtéz.

295 Rok sebeveédomi a prazdnych hledist. Esport.cz [online]. 18.5.2021 [cit. 2021-7-21]. Dostupné z:
https:/www.esport.cz/analyza/rok-sebevedomi-a-prazdnych-hledist.
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vSak béhem covidu zaznamenaly samotné turnaje. Jelikoz probihaly pouze on-line, nebyly
tak novinafsky atraktivni a nebylo mozné ukéazat off-line ¢ast esportovniho svéta — haly

plné fanouski podporujicich své tymy.200

Lze si v§imnout i stoupajiciho mnoZzstvi medialné atraktivnich projektt, kam lze
novinaie pozvat na ,,press trip* — za v§echny Rohacek jmenuje luxusni gaming housy tymu
Sampi ¢i BRUTE a doplituje: ,, Kdyz jsme v ramci PLAYzone studia postavili 23 metrovou
LED stenu, tak jsme taky neméli probléem média zaujmout. “1 v ramci medidlnich aktivit je
roli asociace primarn¢ prezentovat obor jako celek, ukazovat jeho ptibéhy a §ifit o ném
osvétu. Diky tomu novinafi asociaci vnimaji jako organizaci zastit'ujici esport v tuzemsku.
Dle Rohacka v tom pomahai pravidelny pond€lni newsletter novinaitim, ve kterém zasila
asociace vytah téch nejzajimavéjSich udalosti, které se v esportu za uplynuly tyden
odehraly. , NaSe jméno v e-mailové schrance vidi minimalné jednou tydné. Zaroven
pusobime na ceském esportovnim okruhu delsi dobu nez dalsi konkurencni asociace, mame
pod palcem spravu reprezentaci v ruznych hrach diky napojeni na mezinarodni asociace.
Pomahd i nase doména a SEO, kdy vam p7i zadani klicového slova esport vybéhneme jako

prvni, “uzavira Rohacéek.207

3.3.5.2 Sponzoring

Pro cely okruh esportl je sponzoring bytostn¢ dulezitym faktorem. Bez vstupu
dostate¢ného mnozstvi sponzorii by esportovni okruh zkratka nemohl fungovat. Podoba se
sveétem klasickych sporti je tedy zfejma. V zahrani¢i uz neni vstup silnych sponzorskych
partnerti na esportovni okruh ni¢im novym. Napiiklad Spanélské organizace G2 Esports
v roce 2021 oznamila partnerstvi s vyrobcem sportovniho obleceni Adidas2® a luxusnich
moédnich artikli Ralph Lauren.2%° S obéma firmami organizace vytvofila vlastni kolekci
obleceni. Ve svété esportil tak sponzoring nefunguje jen jako nastroj ke kratkodobému
zviditelnéni sponzora a ziskani potiebného cashflow pro organizaci, ale i jako dlouhodobé

a vzajemn¢ provazané partnerstvi.

206 ptiloha ¢. 3.
207 Tamtéz.

28 G2 Esports and adidas Announce New Partnership. G2 Esports [online]. 14.1.2021 [cit. 2021-7-7].
Dostupné z: https://g2esports.com/202 1/0 1/14/adidas-partnership-announcement/?r=EU.

29 G2 Esports Partners with Ralph Lauren. G2 Esports [online]. 21.6.2021 [cit. 2021-7-7]. Dostupné z:
https://g2esports.com/202 1/06/21/g2 -ralph-lauren/?r=EU.
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Na tuzemskou scénu ptichazeli velci hraci z fad sponzorti postupné a spise opatrné.
Dnes uz vSak lze konstatovat, Ze i v rdmci ¢eské esportovni scény plsobi ty nejvetsi firmy.
Naptiklad titularnim sponzorem Mistrovstvi Ceské republiky v poé&itadovych hrach je
operator Vodafone. Tomas Mikula dopliuje, Ze s Vodafone spolupracuje MCR jiZz §estym
rokem. Mezi dal§i vyznamné partnery patii sazkova spole¢nost Tipsport. Organizatofi
MCR sazi na dlouhodobost a kvalitu partnerstvi, a kromé zminénych spolupracuji
s HAL3000, AOC a AORUS (vSichni vyrobci ¢i dodavatelé PC komponent
a prislusenstvi). Aktudlni pocet partneri neplanuji organizatofi zdsadné navySovat.
Vsechna partnerstvi MCR jsou zaloZena na finanénim plnéni, nékteii sponzofi viak turnaj
podporuji i produktoveé. ,, Na MCR potiebujeme takové mnozstvi pocitacii, Ze nikdo kromé
nasich partnerije v tu chvili ani nemiiZe mit k dispozici k zapiijcce. [ proto jsou pro nas
tato dlouhodobd partnerstvi klicovda. Kazdou sestavu &i monitor, které nam na MCR

partneri zapujci, pak navic musi prodavat se ztratou jako pouZzité. O to vic si podpory

O

vodafone

vazime, “ vysvétluje Mikula.?1?

MISTROVSTVICR
VPOCIMACOUVCHHRACH

Obrazek 12: Logo MCR s tituldrnim sponzorem™’

Vedle turnaju je sponzoring klicovy i pro jednotlivé tymy. Mezi hlavni sponzory
tymu BRUTE dlouhodobé pattily firmy Sazka Esport, Semtex a FOOTSHOP. V ¢ervnu
2021 jeden z nich, vyrobce energetickych ndpoji Semtex ze skupiny Kofola, celou
organizaci dokonce odkoupil.?!? Dalsi ¢eské tymy dokazuji, ze partnerstvi je mozné uzavrit

1s vyznamnymi globalnimi znackami. Tym Entropiq v roce 2020 oznamil partnerstvi

219 P{loha ¢.2.

211 Nejvétsi esport udalost v Cesku. Mistrovstvi Ceské republikyv pocitacovych hrach [online]. 2021 [cit.
2021-6-25]. Dostupné z: https://www.mcrpc.cz/.

22 HOUSKA, Filip. Semtex kupuje esportovy tym Brute Petra Andryska. Cesky vyrobce energy drinkiise s
nim chce probit na mezinarodni scénu. Czechcrunch.cz [online].21.6.2021 [cit. 2021-7-7]. Dostupné z:
https:/www.czechcrunch.cz/2021/06/semtex-kupuje-esportovy-tym-brute-petra-andry ska-cesky-vyrobce-
energy-drinku-se-s-nim-chce-probit-na-mezinarodni-scenu/.
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s fastfoodovym gigantem McDonald’s?!3, na ¢eské scéné dlouhodobé plisobici eSuba pak

navazala spolupraci s platebni spole¢nosti Mastercard.?!4

Zkugenosti s jednanim se sponzory ma i Ceska asociace esportu. Na rozdil od tym
i turnaji vSak nevyjedndvé partnerstvi pro sebe. Dle Rohacka plsobi asociace v roli
poradce pro nové¢ vstupujici sponzory, ktefi mohou byt zmateni mnozstvim nabidek
ruznych subjektli. Asociace tak pomaha davat sponzoriim informace do kontextu a dodavat

jim relevantni tvrda data o trhu.2!3
3.3.5.3 Krizova komunikace

Krizova komunikace je pravdépodobné nejméné probaddanou a vyuzivanou casti
public relations na tuzemské esportovni scéné. Na rozdil od velkych korporaci jsou krizové
situace dle zjiSténi autora feSeny viceméné ,,za pochodu®, a tedy bez nasledovani

propracovan¢jSich krizovych manual.

V tymu BRUTE si z kazdé podobné situace berou ponauceni a postupem c¢asu tak
1 urcity krizovy manuadl vznika. Obecné Ize fici, Ze nejvétsi problémy byly s konkrétnimi
hraci, kteti napiiklad nedodrzovali smlouvy ¢ihodnoty organizace. Jako konkrétni ptiklad
doplnil zastupce tymu situaci, kdy jeden z hra¢i ze dne na den oznamil odchod do
konkurencni organizace, coz vSak nebylo mozné vzhledem k aktivni smlouvé. Tym vSe
fesil rychlou reaktivni komunikaci na socialnich sitich, diky které zddna zdsadn¢&jsi krize
nepropukla.?16

Podle Mikuly z MCR se vzhledem k natufe akce véci pomémé Gasto nedgji dle

planu, ale nastésti se prakticky nikdy nestalo, Ze by divak néco poznal ¢i Zze by kvili tomu

hrozila jakakoliv komunika¢ni krize.2!7

213 McDonald’s je novym partnerem tymu Entropiq. Entropiq.gg [online]. 26.8.2020 [cit. 2021-7-7].
Dostupné z: https:/www.entropiq.gg/cz-novinky/mcdonalds-je-novym-partnerem-tymu-entropig.

24 MARTIS, Adam. Mastercard vstupujena Slovenskua v CR do sveta esportu. Rewind.sk [online]. 15.2.
2021 [cit.2021-7-7]. Dostupnéz: https://www.rewind.sk/mastercard-vstupuje-do-sveta-esportu/.
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Zavér

Autor se ve své bakalarské praci zabyval analyzou komunikaénich aktivit
vybranych aktérii pisobicich na Ceské esportovni scéné. Jako klicové aktéry zvolil
zastupce esportovniho tymu, organizatora nejvétSiho tuzemského turnaje a zéastupce
nejvetsi Ceské esportovni asociace. Jelikoz prace vznikala v pribéhu nékolika let, mohl

autor pozorovat zajimavou proménu prostiedi tuzemské esportovni scény.

V roce 2017, kdy psal autor prvni fadky, byla tuzemska scéna komunikacné
1 finan¢né velmi vzdalena od celosvétového esportovniho trhu. O né€kolik let pozdéji je
vSak vidét, jak prudky vzestup zaznamenala. Kromé znacného mnozstvi vyznamnych
sponzord, ktefi na ni vstoupili, 1ze spatfovat i vysokou profesionalizaci marketingovych
a komunikacnich oddéleni jednotlivych aktért. Stav, kdy ma prakticky kazda vétsi herni
organizace Siroky tym profesionall, jenz zodpovidd za reklamu, public relations ¢i

produkeci, byl jesté pied par lety tézko predstavitelny.

Jak autor zjistil na zakladé vlastniho badani i provedenych rozhovort, lze
u subjekti Ceské esportovni scény spatiovat prakticky vSechny prvky moderniho
komunika¢niho mixu, se zvlaS$tnim dirazem na digitalni marketing. Diky zjiSt€énym
poznatklim tak lze vyvratit tezi, Ze nevhodné ¢i nedostate¢né marketingové aktivity na

ceské scéné jsou vinikem jejiho podfinancovani oproti zahrani¢énim esportovnim okruhtim.

Zajimavé a kreativni aktivity lze pozorovat v ramci event marketingu, ktery se
navic musel pfizplsobit bezprecedentni pandemické situaci, jez sektor esportu taktéz
zasdhla, byt mu paradoxné v lecCems ipomohla. Jak zprosttedkované popsal jeden
z vyzpovidanych aktért, jisty zainteresovany sponzor vidi v esportu velkou budoucnost
napiiklad i diky tomu, ze béhem pandemického roku byly esporty to jediné,naco se dalo

sazet.2!8

Zvysend aktivita v oblasti komunikace ¢eskému esportu nese vysledky. Nejenze se
profesionalitou komunikace pfiblizuje a mnohdy i1 rovnd zipadnimu, podstatné
rozvinutéjSimu trhu, ale rovnéz se proménuje i tuzemsky medidlni obraz esportii. Lze
ocekavat, ze v brzkych letech uz nebude vetejnost vnimat esporty jen skrze zjednodusenou

floskuli ,,vzdyt jen sedi za pocitacem a vydélavaji penize “, nybrz jako béznou soucast

1% P{loha ¢.2.
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vetejného diskurzu. Uz dnes jsou minulosti reportaze o ,,zIych poc¢itacovych hrach®, a to
nejspis 1 z ditvodu, ze dnesni produktivni generace dospélych na tomto typu zabavy
vyristala. A neni vyloucené, Ze ta dalsi uz bude zépasy a turnaje esportli diskutovat

podobné ¢ile jako vysledky nejvyssSich fotbalovych soutézi. 2!?

Bude bezpochyby zajimavé sledovat, jakym smérem se bude ceska esportovni
scéna ubirat v nasledujicich letech. Autor se domniva, Ze aktualni profesionalizace nejen
po strance komunikaéni se bude jen prohlubovat, coz v koneéném dusledku pomuize
celkové popularizaci esporti a rastu mistni esportovni scény. Je vSak otazkou, zda

tuzemsky okruh dozene svétovy esport i po financni strance.

Prace samotna ma bezpochyby potencidl k rozsiteni, které by vSak piesahlo rozsah
bézné bakalarské prace. Jednou z moznosti je napiiklad podrobnéjsi srovnani
konkurenc¢nich subjektt (tedy kupft. hernich organizaci) a zevrubnéjsi popis jejich internich
procesl. Nabizi se i srovnani v del$im ¢asovém horizontu ¢i dikladné&jsi popis jednotlivych
aktivit. Dal§$im moznym uhlem pohledu je zkoumani komunikac¢nich aktivit sponzori,

streamerti ¢i samotnych profesionalnich hract, byt jejich komunika¢ni mix neni zdaleka

tak komplexni.

Navzdory tomu, Ze prace nema za cil byt obsahové vyCerpavajici, pfinasi zajimavé
poznatky samotnym aktérim ceské esportovni scény, kterym muze pomoci odhalit slaba
mista &i nedostateén& vyuzivané prvky komunikace. Sirokou vefejnost pak seznamuje
s elektronickymi sporty a jejich historii a nabizi uceleny pfehled o komunikaénich

aktivitach v ramci tuzemského okruhu.

219 P{loha ¢. 3.
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Summary

In his bachelor thesis, the author analysed the communication activities of selected
participants in the Czech esports scene. For the interviews, he chose a representativeof an
esports team, an organizer of the largest local esports tournament, and a representative of

the largest Czech esports association.

In 2017, the domestic scene was very far from the global esports market in terms of
communication activities and financing. A few years later, however, one can see the rapid
progress it has experienced. In addition to the significant number of major sponsors that
have entered the scene, one can see the high professionalization of the marketing and

communication departments among the Czech esports scene.

As the author found out, practically all elements of the modern communication mix
can be seen in the Czech esports scene, with a special emphasis on digital marketing.
Thanks to the findings, it is possible to refute the thesis that inappropriate or insufficient
marketing activities in the Czech scene are the culprit of its underfunding compared to

foreign esports circuits.

It is gratifying to see the creative activities within event marketing, which,
moreover, had to adapt to the unprecedented pandemic situation that has also affected the

esports sector, although it has helped it in some ways.

The increased activity in the field of communication is bearing results. The quality
of the communication activities approaches the levels of the Western, much more
developed esports market. On top of that, the domestic media image of esports is also
changing for the better. It can be expected that soon the public will perceive esports as

anormal part of public discourse.

It will be interesting to see what direction the Czech esports scene will take in the
coming years. The author believes that the current professionalization, not only in terms of
communication, will continue, which will ultimately help the overall popularity of esports
and subsequent growth of the local esports scene. However, it is questionable whether the

domestic circuit will catch up with the world in terms of financing, too.
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Seznam priloh

Ptiloha €. 1: Rozhovor s Ondiejem Kolkem (ptepis rozhovoru)
(Pozn.: Autor se dotazovanym osobné zna, proto byl rozhovor veden formou tykani.)
Ahoj Ondro, predstavis se prosim v kratkosti?

Jmenuju se Ondiej Kolek a od poloviny srpna 2020 ptisobim jako Head of Content v ¢eské
esportovni organizaci BRUTE. Moje prace obnasi prakticky vSechno kolem eventi, PR,
produkce, rezirovani, strategie socidlnich siti a sem tam funguju i jako komentator na
streamech nasi organizace. V podstaté podobn¢ jako u néjakych startupli zastdvam vicero
roli. Kdybych to hodné zjednodusil, tak spole&né s nasim §éfem produkce Filipem Stérbou
tvofime my dva marketing. Vedle toho mame samoziejmé Sikovné kolegy na fotky, grafiku

avidea.

Co bys mi Fekl k organizaci obecné? Jak vznikla, kde vznikla a co bylo impulsem pro

jeji vznik?

Historie BRUTE se da rozdélit na dvé éry. Organizace a brand existuje cca ¢tyfiroky, kdy
tehdej$imi zakladateli byli Ondfej Sismi¢ a Marek Rozsypal. ZezaGatku to byla klasicka
lokélni ,,miniorganizace”, ktera méla nasmlouvané spiSe menSi sponzory a diky
zainteresovani zakladateli v herni scén¢ nebyl problém sehnat dobré hrace. Na tehdejsi
dobu m¢la organizace solidni prezentaci, co se tycCe grafiky, brandingu a podobné. Velka
zména pak pfiSla na prelomu let 2019 a 2020, kdy se casteCnym investorem stal Petr
Andrysek, ktery se rozhodl celou organizaci profesionalizovat. Tedy mit néjaké hodnoty,
misi, profesionalni vystupovani. Zacatkem roku 2020 nasledn¢ nastoupil CEO Tomas
Miiller a spole¢né piivedli i vétsi sponzory. Na zacatku to byl Alienware, posléze

FOOTSHOP, Semtex a dalsi. V 1ét¢ 2020 nésledné pfiSel generalni partner Sazka Esport.
Jaké herni sekce aktuilné BRUTE reprezentuji a jak tomu bylo historicky? Jsou
hraci placeni?

Hlavnimi sekcemi pro nas vzdy byly hry CS:GO a League of Legends. Vedle toho mame 1
Dota 2 a PUBG Mobile tymy. Diive jsme jest¢ mobilni Brawl Stars sekci a klasickou
PUBG sestavu. Vedle toho mame jesté sestersky projekt BRUTE Racing, kam spadaji

hraci soutézici ve virtualnich simracingovych hrach, ale i ve skutecnych zavodech.
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Co se ty¢e mezd — zalezi to sekce od sekce. CS:GO sestava je plné€ profesiondlni, tam jsou
placeni vSichni. V LoL sekci jen néktefi, zalezi to i na trovni dovednosti, takze jsou tam

jisté rozdily. Klasickou full-time mzdu dostdva jen malé ¢ast nasich hraci.
Jak je to s rolemi v ramci hernich tymii? Mate napriklad trenéry ¢i psychology?

Napftiklad nase CS:GO sekce ma aktudlné hlavniho trenéra, ktery ma na starosti
management, tréninky apod. K nému hledame asistenta, ktery bude pomahat i béckové
sestave a akademii. Hledame i nového analytika. Mame také mentalniho kouce, ktery je
zaroven trenérem Dota 2 sekce. Jako psycholog ale plisobi napfi¢ vSemi sestavami.

Podobneé jako u CS:GO sekce jsou podobnérole i u LoL tymu.

Zajimavost naseho Dota 2 tymu je to, Ze si sami hraci plati externiho zahrani¢niho kouce,
byvalého vrcholového profesionalniho hrace. Ten jim pomaha rozebirat zapasy a trénuje je
1 individudlng. Tenhle model se zatim dost osvédcil a sami hraci si ho chvali. Tim Ze si

tohoto externiho kouce plati, majii vys$si motivaci se tréninkti s nim icastnit.
Kolik ma BRUTE celkem zaméstnancii a hraca?

Celkem je to asi 60 lidi. Do toho spadaji zaméstnanci i hraci. Vedle hlavnich hernich sekci
ale mame jest¢ akademie a béckové tymy, které nejsou placené, ale vnimame je jako
naprosto vitalni soucast do budoucna. Soucasna generace hract totiz casto nema spravny
mindset a napfiklad obtizn¢ pfejima nase hodnoty. Proto si myslime, Ze je lepsi vychovat si
vlastni novou generaci hraci, kteti na sobé budou pracovat a budou ochotni se ucit — nejen
ve hfe, ale i to, jak se prezentuji na vefejnosti apod. I kdyz aktudIné tfeba nejsou na té
nejvyssiurovni vykonové, vime, zZe za rok, za dva, z nich budeme mit stejné kvalitni hrace,
kteti navic budou vyspélejsi po lidské strance. Proto se na komunikaci aka demii chceme

aktualné vice zamétovat.
A jak vypada vase marketingové oddéleni?

J& jsem vlastné jakysi marketingovy manazer, pak mame $éfa produkce, eventlia stream1i.
Pod nami je grafik, clovék na community management, specialista na socialni sit¢, hlavni
kameraman a stfihac, fotograf. Vedle toho mame jesté jednoho externiho stiihace a externi
specialistku na PR. Rozpocet na komunikaci véetné¢ mezd je kolem 1 milionu korun. Je
v8ak nutno podotknout, Ze mzdy v rdmci esportu nejsou na takové vysi jako na obdobnych

pozicich v agenturach ¢iv klasickych korporatech.
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Jaké socialni sit¢ BRUTE pouziva? Vyuzivate tamireklamnich prispévka?

Pro nas jsou nejdulezitéjsi Instagram, Twitch, Facebook, YouTube, Twitter a Discord.
Zkousime 1 TikTok, ale zatim je to spiS experiment ve fazi testovani. Obecné ale vime, Ze
Cisla na socialu se daji dobfe nafouknout, a proto pro nas ¢isla na nich nejsou prioritou.
Aktualné je ale nasim cilem zvysit dopad PR. ProtoZe kdyZ se dostaneme do Snidané s
Novou, je to daleko vic nez 40 skvélych Instastories. Je to docela zajimavy stiet svéti, kdy
chceme komunikovat k rodi¢tim, decision makertim a podobn¢, ale zaroven chceme bavit

tu nasi mladsi cilovku.

Co se ty€e reklamy na socidlnich sitich, nékteré posty samoziejmé podporujeme, ale s

relativné nizkym rozpoctem.

Jak to ma BRUTE s eventy? Jaké poradalo a porada? KdyZz ohlédneme od
pandemické krize, soustiedite se primarné na on-line nebo pracujete s fanousky i

nazivo?

Dokud to bylo mozné, hodné jsme se zamétovali na off-line akce. Velkou véci byl nés
event ve Vnitroblocku, coz se dé povazovat za nejvétsi akci, kteroutady esportovni tym
zorganizoval. Tam jsme piedstavovali novy merch v ramci fashion show. Na misté byli
hraci, se kterymi si mohlo publikum zahrat. Pro média byla ptipravena tiskova konference,

kterou moderovala Naomi Adachi. Spousta lidi z herni komunity tuto aktivitu kvitovala.

Vzhledem ke covidové situaci se aktudlné¢ zamétfujeme na on-line eventy. S fanousky
napiiklad jednou tydnécvi¢ime ptes Discord. Oznameni nové sestavy CS:GO sekce jsme
neud¢lali klasicky prostfednictvim jednoho postu na socialnich sitich, ale udélali jsme
8hodinovy livestream na Twitchi, kde byli jednotlivi hra¢i pifedstaveni a fanousci si s nimi
mohli zahrat. Eventy jsou pro nés proto priorita a do budoucna se té$ime na realizaci v§ech

moznych eventl s fanousky off-line.

KdyZz se zamérime na branding, jaky slogan aktualné pouzivate? Jak pracujete s

hodnotami organizace?

Aktualni slogan je New Generation of Gamers, ale moc se nepromita do nasi komunikace.
V blizké dob¢ totiz chystame ¢aste¢ny rebranding. Hodnoty médmejasné¢ dané a chceme,
aby je nasi hraci pfijali za své. Patfi mezi n¢€ vasen pro hru, pfistup vitézl, tymova prace,

pokora a zdravy zZivotni styl.
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Pouzivate propagacni merchandising?

Aktudlné jsme zastavili jeho produkci vzhledem ke zminénému rebrandingu. Standardné
jsme méli v nabidce mikiny, snapbacky, teplaky, tricka, dresy... Do budoucna mame ale
ambici vyrobit novy merch ve stylovém pojeti. Zkratka aby se dal nosittieba i nékam do

klubu, nechceme prodavat jen klasickou tepldkovku.

Kdyz se jeSté vratime k PR, mate primé zkuSenosti s médii? PotrFeboval nékdo

vyjadreni apod.?

Kdyz vezmu oborova média, herni weby apod., tak to se obCas redaktofi ozvou, ale u
velkych médii se tak dé¢je minimalné. Esport zatim potad neni v takovém hledéacku, jak by
se mohlo zdat. Loni jsme ale méli naptiklad hezky PR vystup v Ceské televizi, kdy se v
reportazi objevili Clenové naseho vedeni a jeden z naSich byvalych hracia. V ramci

standardnich media relations pak vydavame tiskové zpravy k na§im novinkdm.

Aktualné vas podporuji Sazka Esport, Semtex a FOOTSHOP. Mate ambici ziskat na

svou stranu dalSi partnery?

Nechceme jich mit padesat, ale na jednoho az dva jesté¢ misto mame. Shanime i1 z toho
divodu, Ze naSe League of Legends sekce nemlZe byt sponzorovana sazkaiskou
spolecnosti, vyvojaf hry Riot Games toto totiz zakazuje. Aktudlné jsme tak s n¢kolika

znackami v kontaktu.

Podporuji vas vSichni sponzofi finan¢né nebo treba i svymi produkty?

Dva ze tfi finan¢né¢, jeden formou poukazi, kupond, ptipadné vyuziti svych prostor.
Vézime si toho, ze v§ichni nasi partnefi maji silné jméno.

Museli jste uz reSit néjakou krizovou komunikaci? Jak to probihalo? Mate tieba i
krizovy manual?

Vsechny situace feSime pfipad od ptfipadu, nicméné si samoziejmé z kazdé bereme
ponauceni a urcity krizovy manual tak pomalu vznika. Obecné nejvétsi problémy byly
vzdy s konkrétnimi hraci, kteti nedodrZzovali smlouvy nebo naSe hodnoty. PotiZze byly

napiiklad s motivaci k tréninku, ktera nerostla ani pfi zavedeni mezd. Stalo se ito, ze jeden

z hraci ze dne na den oznamil odchod do konkuren¢ni organizace, coz v§ak nebylo mozné
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vzhledem k aktivni smlouvé. VSe jsme fesili rychlou reaktivni komunikaci na naSich

socialnich sitich a diky tomu zddna zasadn¢jsi krize nepropukla.

Moc diky za rozhovor a preju co nejvice uspéchi.
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Ptiloha €. 2: Rozhovor s Tomasem Mikulou (piepis rozhovoru)

Dobry den, miiZzu vas poprosit o kratké predstaveni, popis vasi pozice a popis toho,

jak jste se dostal k e-sportu?

Mé jméno je Tomas Mikula a na starosti mam kompletni produkci Mistrovstvi CR

v poéitadovych hrach. Oficialni ndzev mé pozice je Head of MCR v poéitatovych hrach.

Jak a kdy vzniklo MCR v po&itafovych hrach? Bylo od poéatku pod zastitou portalu
PLAYzone?

MCR fungovalo prakticky jiz za doby brnénskych veletrhil Invex. Posledni MCR na tomto
misté se odehrdlo v roce 2008. Na tradici pak v roce 2011 navazal PLAY zone a dal tak

vzniknout nové historii MCR.
Jaké hry jsou zastoupené jako soutéZni tituly na sou¢asném MCR?

V tomto ro¢niku (2021, pozn. aut.) je zatim oznadmen jen Counter-Strike, ale planujeme
1 dalsi. V minulosti se kromé CS hraly napt. League of Legends, PUBG, Overwatch, Dota,
FIFA, Starcraft, Rainbow Six Siege, TeamFight Tactics, Trackmania a Battlefield.

Jaky byl od roku 2011, tedy od spusténi nového formatu MCR, trend sledovanosti?

At uZ on-line nebo pFrimo na misté v hale.

Muzu fict, Ze sledovanost on-line stoupa pomérné razantné. V roce 2020 se na streamech
vystiidalo takika milion divakti za osm vysilacich dnl. Je obtizné pfesné spocitat
navitévniky, resp. divaky na misté, jelikoz se finale MCR kona v ramci velkého herniho
festivalu, kde MCR zabira jednu z hal. Nicméné nase hala je prakticky vzdy plné a je jedna
z téch nejnavstévovanéjsich. V roce 2019 se navstévnost pohybovala okolo 53 tisic lidi

v ramci celého festivalu.
Jak se za posledni roky vyvijela hodnota prize poolu, tedy finan¢ni dotace?

Prize pool postupné roste, ale nevnimame jej jako néco zdsadniho, co by vyznamné
ovliviiovalo prestiz MCR. Hezkym tahdkem pro vetejnost i média je suma milion korun,
kterou aktudlné prize pool dosahuje. V budoucnosti ale neplanujeme zasadni zvySovani

finanéni dotace.
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Jak FeSite marketing MCR celkové? Disponujete dedikovanym marketingovym
oddélenim nebo si najimate externi agenturu? Jak figuruje znacka PLAYzone

v ramci MCR?

Externi agenturu si nenajimame, cely marketing MCR si fe§ime sami v nasem uzkém
projektovém tymu. Obecné marketingu PLAYzone jako poradatele se pfilis nevénujeme,
spis vSe fidime dle jednotlivych projektd. Brand PLAYzone se pak spiSe veze

s jednotlivymi projekty. Do budoucna se ale na branding PZ chceme vice zam¢fit.
Ma MCR néjaky slogan?

M4, ale bohuzel v minulém roce jsme ho kvili pandemii nemohli pouzit. (sméje se) Zni

,,Nesed doma a bud’ u toho.*
Jaky je marketingovy rozpoéet MCR?

To je obtizné vycislit. Vzhledem k tomu, Ze je PLAYzone je z 50 % vlastnéno televizi
Prima, mame na jejich kanalech prostor pro reklamu findle MCR. Tato kampan pak ma

hodnotu jednotek milionti. Mimo televizi se pak pohybujeme v nizsich fadech statisict.
Jak FeSite planovani a event marketing celého MCR?

Jelikoz se jedna o velkou akci, feSime vSe hodné doptedu. Jakmile skon¢i finale jednoho
MCR, prakticky hned za¢indme pracovat na dal§im roéniku. Primarné fesime, jak bude
akce pfisti rok vypadat, abychom v§e v€as vykomunikovali s tymy a partnery. Nasledné

feSime hlavné produkci — rezervace prostori atd. atd.
Jaka je aktualni struktura sponzori MCR?

Tituldrnim partnerem je Vodafone, ktery sponzoruje i Cool Ligu. Razime linii
dlouhodobého partnerstvi, takze naSim cilem je vSechna partnerstvi udrzet a rozvijet je.
S Vodafonem spolupracujeme uz prakticky Sest let. Mezi dalsi dlouhodob¢ partnery patii
HAL3000, AOC a AORUS. Mezi dal$i vyznamné partnery patii Tipsport, od kterého
mame i zajimavy vhled a srovnani s klasickymi sporty. Oni sami vidi v esportu velkou
budoucnosti i vzhledem k tomu, Ze béhem pandemického roku byly esporty prakticky to
jediné, na co se dalo sazet. Obecné nepotiebujeme ,,plejadu dvaceti log“, jde ndm
o dlouhodobost a kvalitu partnerstvi. Aktudlni pocet partnert je tak dostacujici a jediny

sektor, kde siumim dal$iho partnera pfedstavit, je odvétvi energy drinkd.
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Podporuji vas vSichni partneri finan¢né nebo i produktové?

Vsechna partnerstvi jsou zaloZena na finan¢nim plnéni. U nékterych je i néco navic, napft.
HAL3000 jakozto prodejce pocitacovych sestav nam dodava pocitace na eventy i jejich
streamovéani. Od AOC pak na eventech vyuzivame monitory. Na MCR potiebujeme takové
mnoZzstvi pocitacii, ze nikdo kromé naSich partnerd je v tu chvili ani nemlze mit
k dispozici k zaptujcce. I proto jsou pro nés tato dlouhodoba partnerstvi klicova. Kazdou
sestavu ¢i monitor, které nam na MCR partnefi zaptjéi, pak navic musi prodavat se ztratou

jako pouzité. O to vic si podpory vazime.
Jak komunikujete MCR na socidlnich sitich?

MCR ma svoji facebookovou a Instagram stranku. Oba profily se ale spiSe rozbihaji.
Stranky a piispévky podporujeme i finanéné a v nasem internim tymu se starame
1 0 community management. Na streaming zapast vyuzivame Twitch kanal PLAYzone,
takto to mdme dlouhodobé nastavené u vSech soutézi porddanych ndmi. Dava to smysl

1 kvali sbirani followeru.

Piesuneme se k event marketingu. Jak pracujete s komunitou na misté, kde se kona
MCR?

V ramci haly, kde se kona MCR, méame stanek, kde prodavame merchandising k akci —
tricka, kdysi to byly i powerbanky ¢i hrnky. Na stanku probih4 i kazdoro¢ni tombola
o vécné ceny. Programové se podilime i na aktivitich na dalSich stancich, které maji
k dispozici mj. nasi partnefi. Sttedobodem haly je samoziejmé stage, kde se konaji zapasy,
coz je samoziejme i nejvetsi tahdk pro navstévniky. Dalsi aktivity jsou doplikové, ale taky

se je snazime komunikovat a upozorfiovat na n¢.

Jak jste se potykali s aktivaci komunity pf¥i MCR 2020, které kvili pandemii

probihalo pouze on-line?

Standardné potfadame soutéZe o vécné ceny, at’ uz pfimo na Twitchi v chatu nebo na nasich
socialnich sitich. Minuly rok jsme poiadali tzv. Gigakviz, ktery béZel po celou MCR.
V nahodny moment streamu jsme polozili otazku pii livestreamu v chatu a divaci méli
moznost odpovidat. Coz samoziejm¢ znamend, Ze nejpoctivejsi sledujici méli Sanci na
nejvyssi vyhry, protoZe mohli sbirat body za jednotlivé otazky. Tabulka nejuspésnéjSich

pak byla vyvéSena na samostatné microsite v ramci MCR webu. Podobny kviz chceme
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zopakovat v dalSich ro¢nicich, jelikoz se nam osvédcila a zacastnilo se ji dost lidi. Mimoto
se bylo mozné béhem zapasi ptipojit do vetejnych Zoom mistnosti a prostiednictvim své
webkamery zafandit oblibenému tymu. Zabéry s fanousky pak byly Zivé pfendSené béhem

streamu napiiklad béhem pauzy mezi jednotlivymi koly.
Museli jste historicky Fesit krizovou komunikaci?

Vzhledem k natute a velikosti akce se véci nedé&ji dle planu pomérné pravidelné. (sméje se)

Nastésti se prakticky nikdy nestalo, ze by divak néco poznal. Coz je hlavni.
Jak vnimate konkurenci MCR, tedy dal3i velké tuzemské turnaje?

Obecné povazujeme konkurenci za zdravou a v PLAY zone neméame potiebu nikoho hanit.
MCR vzhledem k své podstaté konkurenci ani nema. Casteéné se pokousel konkurovat
napi. turnaj 4games, ktery ale zkratka nedosahoval ekvivalentni velikosti a moznosti
dalich aktivit pro navitévniky. Za ta 1éta si dle mého nazoru MCR naslo pevnou pozicina

ceské herni scéné a pro nékteré hrace i navstévniky je v podstaté lovebrandem.

Moc dékuju za rozhovor a pireju hodné uspéchu!
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Ptiloha ¢. 3: Rozhovor s Martinem Rohackem (piepis rozhovoru)

Dobry den, moc dékuji za vas ¢as a na zacatek bych vas poprosil o kratké predstaveni
vasi pozice v Ceské asociaci esportu a pripadné i jaka byla vaSe cesta k tomuto

odvétvi.

M¢ jméno je Martin Rohacek a aktudlné pisobim jako Esports PR Manager jednak ve
spole¢nosti FTV Prima a jednak v ramci portilu PLAYzone, jeZ je ¢lenem Ceské asociace

esportu. Tam pisobim jako generalni tajemnik.

V PR obecné plisobim pies pét let, k oboru jsem se dostal prakticky hned po $kole, kdy
jsem nastoupil do agentury. Esport mé zajima dlouho, prakticky uz od mych mladych
hra¢skych let. Nasledné jsem propojil profesni svét s mym koniC¢kem. Stalo se tak
v Cervenci 2019, kdy jsem nastoupil na pozici PR manazer pro esport ve FTV Prima. Diky

casteCnému vlastnictvi portdlu PLAYzone Primou jsem pak zacal plisobit i tam.
Jak a kdy vznikla Ceska asociace esportu?

Samotna asociace vznikla jesté¢ pfed mym ndstupem do Primy, resp. PLAYzone. Stalo se
tak v listopadu 2017 zdpisem do obchodniho rejstiiku. Zakladateli byli Luk4s Pleskot za
PLAYzone, Ladislav Dyntar, majitel tymu eSuba jakozto zastupce klubd, a Jiti Pacovsky
za Primu, ktery mimo jiné stal za vznikem potadu Cool Esport. Impulzem provznik CAE
byla nutnost mit v CR zastitujici instituci, ktera by se starala o nastaveni a kultivaci scény

profesionalnich hra¢a. Coz je dilezité mj. pro vstup partnerd.

Jaky je aktualné pocet Clenii asociace? Jsou tam primarné hraci a tymy nebo tireba

i sponzofi?

V tuto chvili tvofi asociaci tfi pilife. Jednim jsou organizatofi, mezi aktudlni ¢leny patii
PLAYzone a Top Gaming. Druhym jsou herni kluby, které zastituje Asociace
gamingovych klubt, kterd zde plsobi také od roku2017. V loniském roce doslo ke v¢lenéni
AGK do struktur asociace. Aktualn¢ pracujeme na budovani posledniho, hra¢ského pilite.
Loni jsme pfi vstupu AGK podepisovali memorandum o vzniku budouci hra¢ské asociace,

na ¢emz pracujeme.

Strategii je nabrat co nejvétsi pocet ¢lent, nemédme divod ,,zastavit stavidla® a piestat
nabirat nové. Z koncovych hract se k nam miize ptihlasit de facto kazdy — je to zdarma a

aktualné€ pracujeme na moznych benefitech pro ¢leny. PocCet ¢lenil je diilezity 1z hlediska
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jednani s institucemi. Co se tyka klubli, podminkou pro jejich vstup je ¢lenstvi v Asociaci

gamingovych klubt.
Jak vypada marketing asociace? Na jaké aktivity se zaméruje?

Vsechny marketingové aktivity feSim primarné ja po své vlastni ose, ptipadné s dalSimi
Cleny tymu. Aktudln€ i vzhledem k rozpoctu neni prostor na néjaké veétsi marketingové
aktivity. I vzhledem k povaze asociace se zaméfujeme primarné na PR a PA praci.
Komunikujeme samoziejmé nékteré své projekty, napt. Zdravy hrac, ale naucili jsme
novinare obracet se na nas. Prakticky se ale zaméifujeme primamé na PR praci a snazime se
média aktivizovat v oblasti esportu. Nasim tkolem je mj. i formovat trh esportu — ¢asto

1 na ukor vlastni medialni prezence.
Jaka témata v ramci PR komunikujete?

Obecné nepropagujeme piimo nasi asociaci, ale zaméfujeme se na komunikaci esportu
jako celku. Jednou z nasich aktivit je naptiklad pravidelny pondé€lni newsletter novinaiim,
ve kterém zasilame vytah téch nejzajimavéjSich véci, které se odehraly v esportu za
uplynuly tyden. Novinafi si pak jednotlivé zpravy mohou zpracovat do svych ¢lankiia dost

médii se tento newsletter navyklo vyuZzivat.

Dalsim dalezitym projektem, ktery se nam podafilo rozjet, je spoluprace s webem sport.cz,
kde jsme nastartovali rubriku esport. Zezacatku jsme jim dost poméhali a nyni si uz

rubriku fesi kompletné po vlastni ose.

Jakym zpisobem vyuZiva asociace sociilni sit€¢? Komunikuje sama za sebe nebo

v ramci PLAYzone/MCR?

CAE aktivné vyuziva Facebook a LinkedIn, kde komunikujeme nejzajimavéjsi udalosti
z oblasti esportu. Zuzitkovavame tak obsah, ktery zdrovei pfipravujeme do novinaiského
newsletteru. Diky LinkedInu — at’ profilu asociace ¢i mé vlastni osobni stranky — se nam
dafi komunikovat tento obsah i na potencidlni byznysové partnery a vysvétlovat jim, jak se

esport méni, jaké jsou aktudlni trendy apod.

I na socialu plati, Ze se snazime vice komunikovat esport jako celek spiSe nez nasi asociaci.

Proto mé napitiklad i nas projekt Zdravy hrac¢ svij vlastni profil na Instagramu a TikToku.
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Jak piisobi CAE v ramci eventii, napiiklad MCR? M4 tam asociace nap¥iklad svij

stanek apod.?

Mame spolupofadatelstvi na Cool ligy, aby se o nas fakticky védélo. Na MCR chceme
prezentovat zejména na$ projekt Zdravy hrac, a to v ramcei mista/stanku, kde se mizou
navstévnici ,,protdhnouta dozveédét se tieba néco o spravné ergonomii u PC. NesnazZime
se tla¢it znacku CAE, ale spiSe jednotliva témata v rimci esportu. Obecné nezasahujeme
do potadatelstvi turnaji, to je spis zaleZitost nasich ¢lenti jako PLAYzone, Top Gaming €i
jinych komer¢nich subjektii. Jsme soucasti svétovych federaci, at uz globalni esportovni
federace (GEF) ¢i mezinarodni esportovni federace (IESF), a pokud oni chtéji, abychom
v CR zorganizovali turnaj v ramci jejich znacky, tak si to vezmeme pod sva kiidla —
organizovali jsme napfiklad kvalifikaci na mistrovstvi svéta v Dota 2 —, ale koncové to
zprocesuje néktery z nasich ¢lenti. Nemame ambici byt jako FACR, ktery organizuje
nejvyssi Ceskou fotbalovou soutéz, jelikoz zde existuje mnoho subjektl, které jiz maji na

organizaci turnaji postaveny byznys.

Zminoval jste LinkedIn jako nastroj pro oslovovani sponzori. Jak byste popsal vztah

se sponzory na ¢eské esportovni scéné?

MiiZu fict, Ze sami vnimame nejen na LinkedInu vyrazny posun ve vnimani esportu, s ¢imz
souvisi 1vstup velkych hract na lokélni trh. Sami plsobime v roli poradcii nové
vstupujicich sponzor, jelikozti mohou byt nékdy zmateni z mnozstvi nabidek riznych
subjektl. I to je proto nasim tikolem — dévat sponzortim informace do kontextu a dodavat
jim relevantni data. Letos jsme naptiklad pracovali na velké studii esportovnich soutézi za

rok 2020 a nasim cilem je ukédzat sponzortim, jak ,,nas* svét vypada z pohledu tvrdych dat.

Jakou mite zkuSenost s PR v ramci prace pro MCR a CAE? Obraci se na vas

redaktoii médii sami od sebe? Jak pojimate PR strategii obecné?

Co se tyCe soutézi, jejich medidlni komunikace probihd celoro¢né a pravidelné tak
komunikujeme pfed soutéZi, pfed jejim findle ¢i po ném. Rozesildme klasické tiskové
zpravy k vysledkim a dal§im zékladnim informacim. Médiim nabizime individualni
vystupy v podobé rozhovort aj. Vyuzivame primarné nase kanaly, napiiklad pfed MCR
mame prostor v hlavnich zprdvach na TV Prima. Miizeme vyuzit i sportovni zpravodajstvi
téze stanice ¢i tfeba ranni relaci CNN Prima News. V takovém ptipadé¢ miizeme $tab

provést zakulisim, ukazat stavbu studia apod. Jako diilezité se ukazalo 1 zminéné spojeni se
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sport.cz, kde pak bézely 1 livestreamy z turnaji. To vSe ndm tak poméha se Sirokym
zébérem medialnich vystupti. Nechtéli jsme, aby naSe PR fungovalo jen tak, ze bude
komunikace narazova k jednotlivym projektlim, ale pravé i diky spojeni se zminovanymi

velkymi médii se nase vystupy objevuji velmi pravidelné prakticky po cely rok.

KdyZ ohlédneme od vystupu v médiich, ktera jsous PLAYzone bytostné spojena, jak

vypada PR v jinych médiich, jako jsou Hospodai'ské noviny, Ceska televize apod.?

Vnimame pomérné vysoky zajem i z dalSich médii, ktery jenom zesilil béhem covidové
situace. S tim, jak se zavfela sportovisté, medidlni zajem narostl raketové. Rok od roku
zaznamenavame prakticky 100% narast v metrikdch AVE ¢i GRP u klicového slova
esport. Covid tento vyvoj jeste uspisil. Pomahai fakt, ze nejvétsi Ceské tymy buduji sva PR
odd¢leni, coz publicit¢ celého oboru samoziejmé prospiva. V ¢eském esportu rovnéz
pribyva mnozstvi medialné atraktivnich projekti, jako jsou naptiklad gaminghouse tymu
Sampi €1 Brute. Pokud tam vezmete novinafe na ,,press trip®, o podobn¢ atraktivnim
projektu s velkou pravdépodobnosti néco napiSe. Kdyz jsme v ramci PLAYzone studia
postavili 23metrovou LED sténu, tak jsme taky neméli problém média zaujmout. Ve
vystupech spojenych s eventy ndm covid naopak uskodil, nebot’ jsme nemohli ukazat pravé

tu offline ¢ast esportovniho svéta — haly plné fanouskt podporuyjicich své tymy apod.

Obecné se da fict, ze téma ,kluci sedi za pocitai a vydélavaji penize* zkratka
v mainstreamu stale rezonuje. O¢ekavame, Ze se postupné medidlni obraz esportu pieklopi
a bude vniman jako standardni soucést nasich zivota. Par let zpatky byly pocitacové hry
v médiich zobrazovany prakticky jako ¢iré zlo a dnes uz je naprostd vétSina ¢lankh
pozitivnich. Podobna zména je pozorovatelna i v diskuzich vefejnosti. Souvisi to i s tim, ze
dnesni produktivni generace dospélych uz na pocitacovych hrach vyristala a vnima, ze

reportaze o zlych pocitacovych hrach byly pfinejmensim ismévné.
Jakymi konkrétnimi uspéSnymi medidlnimi zasahy se muZete pochlubit?

Na MCR 2019 piijela napsat reportaz MF DNES, byl z toho pékny tiistrankovy vystup.
Ctvrthodinovou reportaz do Stiepin natoéila i TV Nova, ktera v minulosti ¢asto vysilala
zminény libivy diskurz, ktery se tykal negativnich atribut pocitacovych her. V lofiském
roce se esportu vénovalo napriklad celé jedno ¢islo Casopisu Ekonom. Pekny vystup byliv
Hospodaiskych novinach, kde vysel s pfednim ¢eskym hraem CS:GO, Michalem ,,leckr*

Kadlickem, rozhovor publikovany na titulni stran¢. Kazdopadné¢ jak jsem fikal — PRové se
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snazime tla¢it hlavné cely obor a jeho p¥ibéhy, nikoliv jednotlivé PLAYzone, CAE a jejich
projekty. Nasim zdjem je Sifit osvétu esportu, coz je i role asociace. Jde ndmio to, aby byl

cely trh zdravy a neodrazoval nové spolecnosti, kluby ¢i sponzory od vstupu na néj.

Obraci se na vas média i kvuli tomu, Ze vas vnimaji jako zaStit'ujici organizaci

¢eského esportu?

D¢je se tak, média se naucila chodit za nami automaticky. Jsme vidét pravidelné a snazime
se informovat. Diilezity je 1 zminény projekt Zdravy hrac¢. Pravidelny tydenni newsletter
médiim ohledné aktualit a novinek v esportu v tomto taktéz poméaha, média naSe jméno
v e-mailové schrance vidi minimalné jednou tydné. Zaroveinl plisobime na ceském
esportovnim okruhu delsi dobu nez dalsi konkuren¢ni asociace, mame pod palcem spravu
reprezentaci v rdznych hrach diky napojeni na mezindrodni asociace. Pomaha i nase
doména a SEO, kdy vam pfi zadani klicového slova esport vybc¢hneme jako prvni. (sm¢je

se)

Komunikujete néjak se statni spravou? Aspirujete do budoucna povysit esport na

roven klasickych sporta?

Dlouhodoby cil takovy opravdu je. V nékterych dalSich stditech uz je standardem, ze stat
vstupuje do esportu i dotacné. Neni pro nds dulezité, aby byl esport formalné sportem,
navic na to ma kazdy jiny ndzor. Jind véc je ovSem uznani esportu a jeho legitimizace
ptipravky, krouzky a dalsi aktivity dulezité pro edukaci mladeze i co se tyce jejich zdravi.
Tyto pevné zaklady jsou podminkou toho, aby cesti hraci a Ceské tymy byli
konkurenceschopni ve svéteé. Prace s mladezi je vnimana jako zésadni u klasickych sportt
anejinak tomu je i v esportu. A nejedna se jen o trénink v ramci dané hry — dtiraz klademe

prave ina zdravy zivotni styl, profesiondlni a sportovni vystupovani apod.

Moc dékuji za rozhovor a drZim palce piirozvoji esportu v Cesku.
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