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Abstrakt

Cilem této diplomové prace je zjistit, jakymi marketingovymi néstroji se znacka
MADMONQ vypracovala na svou soucasnou stabilni pozici na c¢esko-slovenské videoherni
a streamovaci scén€. Znacka, pivodné startup, se proslavila tim, ze pfinesla na trh prvni
nutricni dopln€k pro hrace videoher. A prorazit se ji podafilo zejména diky platformée
Twitch. Kvalitativni vyzkum je proto zasazen do kontextu historie a charakteristiky
platformy Twitch, game marketingu, fenoménu streamovani a influencer marketingu.
Samotny vyzkum, jehoz vysledkem je ucelena ptipadova studie znaCky MADMONQ, je
zalozen na hloubkovém rozhovoru se zakladatelem a sou¢asnym CEO spole¢nosti Michalem
Nogou, na analyze online marketingovych nastroji znacky MADMONQ, SWOT analyze a
na dotaznikovém Setfeni, jehoz se zGcastnili streameti propagujici produkty od této znacky
na svych streamovacich kandlech. Pfipadova studie pfinas§i vhled do tuspéSnych i
neuspésnych kroki, které znacku MADMONQ pfivedly az k jeji souCasné silné pozici na
cesko-slovenské herni scéné a piiblizuje komunikacni strategii, ktera je od zacatku cilena na
hrace videoher. Znacka pii tom neustale usiluje o naplnéni své mise, kterd ma za cil, aby

vSichni hraci povazovali své zdravi za stejné dulezité, jako je pro né€ jejich hardware.

Abstract

The aim of this diploma thesis is to identify which specific marketing tools were used by
MADMONQ in order to reach its current stable position on Czech-Slovak gaming and
streaming scene. The brand, originally a startup, became famous by bringing a whole new
product to the gaming market, the first nutritional supplement made specifically for gamers.
And its breakthrough was able to happen mainly thanks to the Twitch streaming platform.
Therefore, the qualitative research of this thesis is set into a context of history and
characteristics of Twitch, game marketing, the streaming phenomenon and influencer
marketing. The research itself, which results in a complex case study, is based upon an in-
depth interview with MADMONQ's founder and current CEO Michal Noga, on an analysis
of the brand’s online marketing tools, a SWOT analysis and on a survey in which streamers
promoting products by this brand on their streaming channels took part. The case study is
exposing the best and worst practices which led MADMONQ to its current position and
explains the brand’s communication strategy, which is from the very beginning focused on

solely gamers, while striving to fulfill its mission that every gamer gives health the same



amount of attention, they give to their hardware setup.
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Uvod

Tuto diplomovou praci jsem se rozhodla napsat kvili unikatnosti znacky
MADMONQ a mé pozitivni zkuSenosti s ni. V ¢eském prostiedi tato znacka vynikd tim,
pro¢ vznikla. Cilem jejiho zakladatele bylo pfipravit produkt pro jiz existujici a tzkou
komunitu hra¢t videoher, esportové hrace a zaroven streamery na ¢eské sekci platformy
Twitch. Jejim produktem jsou povzbuzovaci tabletky pro zvySeni vykonu, koncentrace a
paméti pii hrani videoher, pfi¢emz duraz je kladen pfedevSim na piirodni slozeni. Ze
samotného produktu vSak spolecnost MADMONQ v pribéhu nékolika let vybudovala silnou
znacku, pod kterou se vedle hlavniho produktu shromazd'uje i komunita hraca, kteti znacku
reprezentuji a propaguji na svych streamech, pficemz dnes jiz tito streamefi nejsou pouze z
Ceské republiky. Spoleénost pro svou klientelu v souéasnosti vytvaii limitované sbératelské
produkty, porada spole¢enské akce pro hrace a streamery, organizuje esportové turnaje ¢i je
sponzoruje a postupné si zajistuje stabilni misto i na evropském trhu. Lze tedy fict, Ze se
znacka velice rychle adaptovala na rozvoj Ceské hrac¢ské Twitch komunity a neustile
roz§ifuje zplsoby své prezentace a propagace, coZ je vidét na jejich webovych strankach,
urovni potfadanych akci, ale i na pouzitém jazyce, ktery je pfevazné slangovy a velmi
podobny az stejny jako jazyk, kterym mluvi v komunité hra¢t videoher na platformé Twitch.
MADMONQ chce byt svym uZivatelim zkratka co nejbliZz. Tato znacka dosud nebyla
zpracovana v zadné akademické préci a v zahrani¢ni literatufe se pfipadové studie znacek
pusobicich na platformé Twitch objevuji jen velmi zfidka. Casté&ji 1ze narazit spise na vliv
streamerl na konzumni chovani jejich fanouskl, naptiklad co se tyce hernich tituld,
nezdravého jidla a napoji ¢i vypocetni techniky. MADMONQ se vSak snazi pfivést do
se rozhodla o znaéce MADMONQ napsat piipadovou studii. VEfim, Ze tato prace piispéje
k vyznamnému obohaceni dosavadni literatury nejenom o gamingu, ale i samotné platformée

Twitch a o tom, jak se mezi hrac¢i déld marketing.



1 Teoreticka ¢ast

Za zrodem znacky a produktu MADMONQ stoji podnikatel a byvaly pracovnik ve
farmacii Michal Noga. V ramci své farmaceutické kariéry mél na starosti inovacni procesy.
Ve spojitosti s timto oborem a jako aktivni hra¢ videoher se zacal zamyslet nad tim, jak hraci
videoher zanedbavaji své zdravi, 1 kdyz je to nedilné soucast jejich vykonu. Navic, v dobé,
kdy sviij napad zacal rozvijet, se poprvé zacalo oteviené mluvit o dopingu v esportu, piicemz
mezi nejcastéjsi druhy dopingu mezi profesionalnimi hraci videoher patfi steroidy, Adderall
¢i kokain. Tlak na vykon hract rostl souc¢asné s odménami téchto hract, Noga proto chtél
své cilové skupiné pfinést produkt, ktery jim umozni pracovat neboli hrat dlouhodobg,

udrziteln¢ a hlavné zdravé (Houska, 2021).

Ceska hraéska komunita se dlouhodobé& soustfedi zejména na streamovaci platformé
prednich ceskych videohernich streamerti jako svych ambasadorti, online reklamy a
(nejenom) esportovych eventii (MADMONQ), 2022). Tato platforma tedy nepochybné tvofi
jednu ze zadsadnich ingredienci uspéchu znatky MADMONQ. V nasledujicich kapitolach
bude piedstavena jeji historie, funkcionality, hra¢skéd komunita a jeji aspekty, jez ji drzi

pohromadé, ale 1 game marketing ¢i influencerstvi obecné 1 pfimo na Twitch.tv.

1.1 Streamovaci platforma Twitch

Streamovaci platforma Twitch byla zaloZena v roce 2011 s jednoduchym cilem, a to
umoznit lidem zive streamovat s moznosti nahravani, aby bylo mozné si tyto streamy zpétné
prehrat. Vytvoreni platformy v8ak v ramci zdbavniho primyslu vytvofilo novy fenomén,
diky kterému dochézi nejenom k socialni interakci, ale i tvorbé zcela novych komunit. Nyni
tyto komunity ovliviiuji nejen vyvoj herniho primyslu, ale 1 vyvoj komunikace a formovani
specifického zargonu mezi hraci videoher na celém svété. A za 11 let od svého vzniku se
platforma Twitch stala v oblasti herniho primyslu $pickou mezi streamovacimi platformami.

(Gandolfi, 2016, s. 64).

Dnes se na Twitchi nachézi az 91 % veskerého streamovaného videoherniho obsahu na
svété, ¢imzZ platforma vrha stin na konkurenéni socidlni sité jako je naptiklad YouTube ¢i
Facebook (Epstein, 2021). Svoje oblibené videoherni streamery sleduje publikum lidi

ruznych veékovych kategorii, déti i dospélych, pficemz jejich divody k tomu i zplsob



komunikace na platformé¢ se znacné li§i. Streamefi navic v ramci svého kanilu mimo

samotného hrani mnohdy sdili i sviij soukromy Zivot ¢i osobni nazory.

Sila komunit na této platform¢ je podminéna tim, Ze na platformé Twitch.tv neustéle
dochazi k vicesmérné komunikaci. Je to umoznéno tim, ze divaci mohou na vysilany obsah
kdykoliv reagovat prostfednictvim chatovaciho zatizeni, a tim s hra¢em piimo komunikovat.
Pro mnoho hract se navic streamovani hrani videoher stalo i jejich zaméstnanim. A postupné
se mezi n¢ zaradili i tvlrci zcela jiného obsahu, ackoliv ne s takovym dosahem, jaky maji
videohry. V soucasnosti 1ze na platformé najit Ziva vysilani i o cviceni, vafeni, prochazkach
meéstem i prirodou, o sportu ¢i uméni. Piestoze byl Twitch.tv ptivodné jednou z nejvice
specializovanych socidlnich siti, v soucasnosti se k nému denn¢ ptihlasi kolem 30 milionti
aktivnich uzivatell a kazdy mésic na platformé streamuje zhruba 6 miliont tviirct (Dean,

2022). Twitch tak ptfedstavuje nejvetsi komunitu hraca v historii (Churchill, Xu, 2016).

1.1.1 Vznik a vyvoj platformy Twitch — od experimentu po esport

Vznik samostatné platformy Twitch se datuje do roku 2011. Plivodné€ vSak vznikl jako
nova sekce streamovaci sluzby Justin.tv v roce 2007, kterd nejdiive popularizovala tzv.
lifecasting tim, ze jeji autor Justin Kan ziveé vysilal svtij zivot 24 hodin denn¢ s kamerou na
hlavé, pficemZ umoznil svym sledovateliim, aby s nim komunikovali skrze chatovaci
zatizeni (Guynn, 2017). Kvuli tspéchu jeho obsahu 1 platformy se posléze spolu s dalSimi
vyvojati rozhodl zptistupnit tento web pro dalsi tviirce video obsahu, a tak se na platformée
Justin.tv oteviely dvefe nejriznéjSim streamovacim kandlim. Mezi témata se vSak rychle
zatfadilo 1 hrani pocitacovych her a stejné rychle si ziskalo velké publikum. Proto tvirci
Twitch.tv stavéli jeho vznik jakozto samostatné platformy v roce 2011 zejména na silné
komunité ze svéta streamovani videoher a na rostouci oblasti esportli, z c¢eho vychazela i
tiskova zprava o vzniku Twitch.tv (DiPietro, 2011). Ta se jmenovala: Justin.tv spousti
Twitch.tv, nejvetsi svetovou sit’ pro videoherni soutézeni. V ni se vedeni Twitch zavazovalo
k podpoie, zabaveé a inspiraci v esportové komunité a zaroven slibovalo ty nejkvalitnéjsi
soutéZe a zavody ve vSech videohrach, s nejlep$imi hraci a s nejlep$imi komentéfi. Dllezita
pozice komunity vhernim byla navic v tiskové zpravé vyzdvihnuta nasledujicim
prohldsenim: ,,Tuto sit’ jsme navrhli tak, abychom podporili komunitu esportu. Jelikoz je
kazdy z tymu hrdc, tato platforma je vytvorena fanousky esportu pro fanousky esportu.*

Zaroven vedeni platformy zdiiraznilo skutecnost, Ze bez hracské komunity by Twitch nikdy



nevznikl (2011). Esporty jiz v tom Case rostly v jakysi vlastni ekosystém, fenomén, ktery byl
vybudovan kolem hrani her v redlném case, stfilecich her z pohledu prvni osoby, bojovych
V tiskové zpravé ke vzniku Twitch.tv byl zaroven nastinén zptisob, jakym budou déleny
vynosy mezi streamery a platformou a dalsi plany v této oblasti, pficemz fada z nich se lety
uzivani osvédcCila a je i dnes béznou soucésti této platformy. Pivodné bylo naptiklad
stanoveno, ze vynosy z reklamy budou rozd€leny mezi hrace, organizatory esportovych
turnaju a platformu Twitch. V té dob¢ zacali taktéz testovat dalsi zdroje ptijmi jako je tzv.
pay per view sledovani! ¢i predplatitelské programy, které piedplacejicim divakiéim umozni
ziskat pristup k exkluzivnimu obsahu ¢i prémiové uzivatelské benefity, jako je ku ptikladu
sledovani streamu bez reklam (2011). Z toho se dodnes zachovalo pouze déleni vynost mezi

hrace, platformu Twitch a pfipadné poradatele turnajl a predplatitelsky program.

Platforma Twitch dokazala do tii let od svého vzniku ohromit investory napfic¢ celou
Sillicon Valley. Byly mezi nimi naptiklad spole¢nosti Google a Amazon, pficemz platformu
se podarilo nakonec odkoupit Amazonu v roce 2014 za 970 milionti dolari (Ward, 2018).
Dulvod, pro¢ byla uzaviena dohoda pravé se spole¢nosti Amazaon, popsal v rozhovoru pro
americkou televizi CNBC jeden z CEO spolecnosti Twitch. Vybér spole¢nosti odtivodnil
tim, ze v t€ dob& nem¢li dostatek financi na dal$i rozvoj. A sice je do té¢ doby kontaktovaly
spolecnosti, které mély svym zamétenim ke Twitchi blize nez Amazon, rozhodli se pro tento
prodej z toho divodu, ze se chtéli naopak od nového vlastnika platformy odliSovat, aby
rozs§ifili svoje publikum i budouci spoluprace (CNBC, 2019). Z pohledu druhé strany,
spolecnosti Amazaon, vychazela volba zakoupit platformu Twitch ze skute¢nosti, ze
Amazon jiz v tom Case vlastnil své vlastni herni studio Amazon Game Studio, které se
vénovalo vyvoji zejména mobilnich her a her na sociélni siti Facebook. V soucasnosti v§ak
uz vyviji 1 po€itacové hry ¢i hry pro konzoly PlayStation, které byly naposled prezentovany
na TwitchCon? (Furniss, 2016). Navic, Amazonu takové rozsifeni arzenalu dcefinych
spolecnosti umoziuje podrobny a unikatni nahled do toho, jaké produkty si spotiebitelé voli
v mnoha oblastech, v tomto ptipad¢ i ve videohernim primyslu. Pfikladem takové strategie

muze byt i odkoupeni recenzniho webu Imdb.com v roce 1998, kvili kterému pozdéji

! Divak zaplati pfedem stanovenou ¢astku za konkrétni vysilani.
2 TwitchCon je konference, ktera je cilena na novinky ze svéta streamovani, videoher, a
kterd napomaha streameriim vylepSit svilj prezentovany obsah zejména technologicky.



vytvorili 1 streamovaci sluzbu s vlastni produkci v Amazon Studios (Low, 2020).
V oblasti herniho primyslu je tedy logické, ze je portal Amazon hned na druhém misté v
celkovém prodeji videoher hned po platformé Steam.com (CNBC, 2019). Diky své pozici
tak Amazon vyrazn¢ usnadnil vedeni Twitche ziskavani prostfedkl pro veskery dalsi vyvoj
platformy a posileni pozice na globalnim videohernim trhu. Amazon po koupi Twitch.tv do
fungovani platformy a jejiho vyvoje valn¢ nezasahoval. Viditelnou zménou po zméné
vlastnika se stal az vznik piedplatitelského programu Twitch Prime, ktery se pozdéji
pifejmenoval na Prime Gaming (Mlot, 2020). Jedna se totiz prémiové Clenstvi a obdobny
program, jako je Prime Video. Ten umoziuje predplatitelim sledovat filmy a serialy, u nichz
Amazon zakoupil licenci. Byznysovy plan v ptipad¢ Prime Gaming je takovy, ze aby si
uzivatel mohl tento program ptedplatit, musi si nejdiive zakoupit ptedplatné i pro Prime

Video. (Montelli, 2020).

Svij rist od vzniku platforma Twitch transparentné monitoruje a zvefejiuje na strance
Twitchtracker.com. Zde se nachazi veskeré statistiky o platformé, at’ uz se to tyka poctu
divaka, streamerd ¢i poctu vidéni Zivych vysilani za den, mésic ¢i rok. Také si lze na této
strance dohledat statistiky jednotlivych streamerti. Na Twitchtracker.com lze tedy jasné
vidét, jak od svého vzniku platforma vyrostla. Zatim co v roce 2011 byl mésicni pocet
streamert zhruba 300 000, v roce 2021 na platformé streamovalo az 8,5 milionu tvircd,
pficemz nejvétsi mezirocni rist byl zaznamenan v roce 2020, kdy jich béhem pandemie
koronaviru bylo 6,9 milionu. Oproti roku 2019 jejich pocet tedy vzrostl o 90 %. DalSim
hodnotnym tdajem je celkovy pocet shlédnutych minut za rok. V roce 2011 se pocet
pohyboval kolem 6 miliard, zatimco v roce 2021 to bylo 1460 miliard. Navic, opét zde lze
sledovat narast oproti dob¢ pred pandemii koronaviru. V roce 2019 byl celkovy ro¢ni pocet
shlédnutych minut 660 miliard, jejich pocet se tak vice neZ zdvojnasobil. Jako posledni
klicovy idaj je nutno uvést primérny pocet divakl sledujicich kandly na platformé Twitch
soubézné ve stejnou chvili. V roce 2019, tedy pfed pandemii, jich bylo 1 256 000. V roce
2020 jich bylo uz 2,7 milionu a v roce 2022 2,6 milionu (Twitch Tracker, 2022).

Pii pohledu na vySe uvedené statistiky, systém meési¢niho ptfedplatného, a také na
moznost zasilat jednorazové dary streamerovi v pribehu zivého vysilani, 1ze zjednodusené

konstatovat, Ze streamefi jsou piedmétem obrovské crowdfundingové kampané v realném



gase a tim jsou i hnacim motorem stale hodnotn&jsiho herniho obsahu (Witkowski, 2021) 3.
Taktéz, vzhledem k izolaci a navySenému casu, kteti lidé v poslednich dvou letech doma
stravili Ize fici, ze pandemie platform¢ vyznamné pomohla. A diky tomu se podstatné
navysilo publikum a potencialni klientela znacky MADMONQ, ktera svou komunitu buduje

na této platformé.

1.1.2 Vysilany obsah

Jelikoz je obsah na platformé kromé pievazujici videoherni tematiky pestry a Ize
filtrovat obsah dle streamert, her i kategorii obsahu, 1ze na domovské strance najit nékolik
sekci. Jako prvni se uzivateli nabizi aktualné probihajici ziva vysilani, seznam doporucenych
kanalti, kde se v ptipadé Ceské republiky zobrazuji nejpopularnéjsi kanaly ¢eskych hernich
streamert, jako je naptiklad Agraelus, FlyGun, CzechCloud ¢i Arcadebull. Nasledné jsou
zde k vidéni samotné kategorie, dle kterych se také tadi i jednotlivé kanaly a konkrétni ziva
vysilani. Tyto kategorie pak uzivateli prozrazuji, ze na Twitch.tv nevytvaii obsah pouze
streamefi s herni tematikou, ale naptiklad i umélci, ktefi ptedavaji na streamech svoje
schopnosti a znalosti publiku a prezentuji svou tvorbu Siroké vefejnosti. Dale jsou tam
k nalezeni vysilani, na kterych se streameti prochazi ptirodou nebo méstem, ptisobi tam
fitness trenéfi, ktefi na platform& umoznuji svym divakim tréninky zdarma a dopliuji to o
vzdélavani o zdravém Zivotnim stylu, nebo lidé, co na streamu tfeba i vafi, jedi nebo spi.
Mimo to na Twitchi taktéz probihaji 1 video podcasty ¢i riizné panelové diskuse. Béhem
pandemie se navic do nabidky témat ke streamovani zaradily 1 opét populdrni Sachy
(Twitch.tv/Categories). Hraci je hraji online, svou hru zivé vysilaji a komentuji ji, vysvétluji

své kroky, taktiku, a tak tyto streamy mohou mit i edukativni charakter.

Videohry a herni obsah maji na Twitch.tv tak diileZitou pozici, Ze tam lze nalézt i
kategorie podle konkrétnich videohernich tituld. Oficialni statistiky platformy pak jasné

dokazuji, Ze prvni pficky z hlediska sledovanosti zpravidla obsahuji kategorie vénované

3 Jen pro piedstavu dosahl globalni herni priimysl hodnoty bezmala 180 miliard dolart,
sveétovy filmovy primysl pfi tom v souctu dosahuje podle dat z roku 2019 pouhych 100
miliard dolar (Witkowski, 2021). Samotny Twitch.tv ma podle odhadt hodnotu 15 miliard
dolart (Epstein, 2021).



hernim titulim jako napiiklad League of Legends, Fortnite, Counter-Strike ¢i Dota 2. V roce
2019 to vsak bylo poprvé jinak a na prvnim misté¢ se umistila kategorie Just Chatting.
V tomto piipad¢ se jedna se o zcela univerzalni kategorii, do které streameii nezafazuji své
kanaly, ale konkrétni Ziva vysilani. Na téchto streamech nehraji hry, ale si s divaky
jednoduse podivaji, vypravi naptiklad o svém osobnim zivot¢ nebo se vyjadiuji k aktudlnimu
déni na platformé ¢i ve spoleCnosti. Tyto streamy pak jsou pak duleziti pro budovani
komunity jednotlivych streamert, protoze béhem téchto vysilani maji divaci Sanci opravdu
poznat tvirce obsahu, ktery tito divaci sleduji a mohou si k nému vytvofit hlubsi vztah

(Perez, 2020).

Vedle kategorii streamované¢ho obsahu lze streamy a streamery rozliSovat dle toho,
jakym zpiisobem ke hrani hraci ptistupuji. Praveé tii pistupy ke hrani rozlisili ve své studii
Wen Xu a Benjamin Churchill. Tyto ptistupy jsou Casual players (konvenéni bézni hraci),
Speed runners (hraci, kteti usiluji odehrat hru v co nejkratSim case) a Competitive gamers
(hraci, jenz ve hrani videoher soutézi na esportovcyh turnajich a v ramci esportovych
disciplin). Autofi ve své studii posléze zjistili, Ze komunita kolem Casual players je ze vSech

nejvetsi, zatimeco komunita kolem SoutéZivych hrach je ze vSech nejmensi (2016).

1.1.3 Budovani komunity na Twitch.tv

V této podkapitole budou ve vzajemné provazanosti popsané publikum, uzivatelské
rozhrani platformy, zpisoby komunikace a v ndvaznosti na to i samotné budovani komunity.
Komunikace na Twitchi je vicesmérnd, dynamicka a ma mnoho podob. A dle toho jsou
vytvareny 1 technologické nastroje na platformé. Tyto tfi oblasti nelze od sebe oddélit, proto

budou vysvétleny ve vzidjemném kontextu®.

1.1.3.1 Publikum

V roce 2020 bylo na platformé ptfitomno 30 miliond navstévnikli denné z 270
ruznych zemi. Na zékladé oficidlni statistiky Twitche je platforma vSak dominantné muzska,
podil muzi zde totiz €ini 65 % ze vSech uzivateld a primérny vek uzivatele Twitch.tv je 21
let (Twitch Advertising, 2021). V roce 2019 byl také proveden podrobnéjsi v€kovy rozpad,

a ten ukazal, Ze vétSina uzivateli se rozklada na skale od 16 do 34 let, coz ¢ini 73 % vSech

4 Informace z této podkapitoly jsou vedle uvedenych zdroji erpané ze sledovani realnych
streamt na platformé Twitch.tv, zejména kanalu streamera Agraela.
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uzivatell, jak streamert, tak i divakd. 17 % tvotily vékové skupiny od 35 do 44 let, 7 %
uzivatelt ve v€ku od 45 do 54 let a 3 % uzivatelt ve véku od 55 do 64 let. V tomto prizkumu

nebyly zapocitany skupiny uzivatelti mladsich jako 16 let (Kavanagh, 2021).

1.1.3.2 Zaclenéni divaka do komunity a jakou roli v tom hraji technologie

Komunita, ktera platformu Twitch pohani a na které platforma také stoji, je utvaiena
piredevSim osobnosti streamera, dale jeho divéky, sledujicimi a ptedplatiteli (Dux, 2018).
Dosavadni vyzkum ukazuje, ze je to prave sdileni zazitka, které silné€ vliva na jak aktivni,
tak 1 pasivni zabavu na zivych streamech, coz jen zduraznuje socialni aspekt jako dilezitou

soucast motivace k tomu, aby se do této komunity lidé zac¢leniovali (Brundl et al, 2017).

Z hlediska technologie, pouhé shlédnuti Zivého vysilani na Twitchi neni podminéno
registraci. Timto zpisobem by vSak divéak ptiSel o moznost sledovani nebo odebirani obsahu
konkrétniho streamera formou mési¢niho piedplatného, o zasilani jednorazovych dara (angl.
bits) streamerovi, a také o moznost Ucastnit se konverzace na skupinovém chatu k danému
vysilani, o moZnost Gcastnit se soutézi probihajicich na streamu naptiklad o herni tituly ¢i
sponzorované produkty a o moznost zapojit se do skupinovych online her, které streameti
potadaji béhem zivych vysilani (Gartenberg, 2017). Registrace tak divakovi umozni plné
zapojeni se to dané komunity, nacez se z n¢j stava tzv. prosumer (Kotler, 2010, s. 510-513).
Jedna se obecné o publikum, kter¢ je jak producentem obsahu, tak i jeho spotiebitelem (angl.
consumer). Proto se podivame na to, co platforma registrovanému uZivateli nabizi a jak
konkrétné ¢lenové komunity na platformé spolu komunikuyji, jelikoz je komunita zdkladem

pro fungovani Twitch.tv.

Divék si u registrace zvoli libovolnou pifezdivku, pod kterou pak v komunité
vystupuje, kdyz komunikuje s ostatnimi ¢leny komunity. A pokud sméfuje svou zpravu
pfimo streamerovi, béhem vysilani mu posle jednordzovy ptispe€vek spolecné s kratkou
zpravou nebo béhem vysilani zaplati svlij mésicni odbér, streamer muze vyvolat jeho jméno
a osobn¢ mu podékovat, pfipadné reagovat na jeho zpravu. Ptispévky a oznameni o odbérech
zobrazuji navic i vizualn€ na obrazovce streamu a v ptipadé jednorazového ptispévku se zde
zobrazi 1 darovana cCastka, pficemz zpravy piipojené k jednordzovym piispévkiim jsou
pirevedeny do zvukové podoby pomoci automatického Cteciho néstroje, aby upoutaly

streamerovu pozornost (Twitch Help, 2022).
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Komunikace béhem streamu je tak zcela transparentni, jelikoz se vedle samotného
ziveé vysilaného obsahu zobrazuje neustéale bézici chat slouzici pro divaky streamu. Zaroven,
jelikoz se jedna o zivé vysilani, je komunikace rychla, dynamicka a impulzivni, proto jsou
soucasti jazyka na Twitchi 1 vulgarni vyrazy, a to jak ze strany streamera, tak ze strany
divaki. To v8ak neznamend, Ze je vie povoleno. Twitch ma velmi jasné stanovena pravidla’
ohledné toho, co je na streamu vhodné a co ne. Chat béhem streamu, zejména u vysilani
s velkym poctem divaku, se velmi rychle plni zpravami ¢ili i1 z hlediska pravidel nevhodna
zprava v psané form¢ velmi rychle zapadne mezi ostatnimi. TakZe k tomu, aby tato pravidla
byla dodrZena, si mize streamer urcit moderatora, ktery bude sledovat zpravy v chatu, zda
v ném nedochazi k poruseni pravidel, a pokud ano, doty¢nym divakiim mize ud€lit tzv. ban
(ptekl. zdkaz) a vyloucit je z chatu. Vedle moderatora je k dispozici 1 automaticky nastroj
zaloZeny na klicovych slovech, které v zpravach rozeznava, vyhodnoti jako v rozporu
s pravidly, a i zde je vysledkem udéleni zédkazu pfistupu do chatu zodpovédnym divakim.

(Twitch.tv — Moderation and Safety).

Benefity divakl, ktefi si plati pravidelny odbér u konkrétnich kanall ztélesnuji
nejuzsi kruh komunity daného kanélu. Jedna se totiz o uzivatele s nejvétSimi pravy, ktera
jako divaci mohou mit a za tyto vyhody plati v rozmezi od 4,99 po 24,99 dolard mési¢né.
Mezi benefity patii sledovani streami bez reklam az na vybrané vyjimky, ptistup k chatu 1
v ptipad¢€, Ze jej streamer povoli jen pro divaky s predplatnym (tzv. subscription only),
sledovat streamy, pokud je streamer zpfistupni pouze pro divaky s pfedplatnym, specialni
odznaky, které se v chatu zobrazi vedle jména divaka podle vySe piedplatného a balicek tzv.
Emotd, coz jsou specidlni emotikony cilené vytvorené pro dany kandl, jejichZ pocCet zavisi

od vySe predplatného (Twitch Help, 2022).

> Pravidla uréené k dodrzovani jsou snadno dohledatelné na strankach platformy a déli se do
nasledujicich kategorii: PoruSeni zdkona, kam spadaji pravni pfedpisy mistni, vnitrostatni,
mezinarodni i mezinarodni, dale Obchazeni pozastaveni uc¢tu, Sebedestruktivni chovani, kam spada
mimo jiné i hrozby sebevrazdou ¢i nezakonné uzivani 1€kt ¢i alkoholu apod., Hrozby a nasili, kde je
zatazeno i fyzické nasili, ale i pokusy o hackovéani, Nenavistné chovani a obtéZzovani, coz zahrnuje
tteba rasovou, etnickou, genderovou ¢i nabozenskou diskriminaci, ale i pronasledovani a dalsi osobni
utoky, Neopravnéné sdileni osobnich tdaji, Vydavani se za n€koho jiného, Nevyzadané a podvodné
zpravy a jiné skodlivé chovani, Nahota, pornografie a dalsi sexualni obsah, Extrémni nasili, krvavé
vyjevy a jiné obscénni chovani, Prava duSevniho obsahu a Oznaceni obsahu. Vedle téchto pokynii
Twitch zafazuje ale i1 vedlejsi pravidla, které se tykaji pfimo hrani, kde lze nalézt kategorii o
Podvadeéni pii online hrach, o hrani Uzavienych alfa — a betaverzi nebo her dokon¢enych pired
vydanim a Chovani mimo sluzbu, které¢ bézn¢ nahlasuji ostatni uzivatelé, kdyz zjisti, Ze nckdo
z komunity je naptiklad ¢lenem extrémistické skupiny (Twitch.tv, 2021).
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Zatimco vySe meési¢niho pifedplatného je uréena konkrétnimi ptedplatitelskymi
programy, u jednorazovych darti zadny limit neni. Aby je vSak streamer korigoval a zaroven
zatraktivnil jejich vys$i, ma moznost na svém profilu nastavit specialni znélku pro danou
¢astku, ktera se spusti béhem streamu po udéleni daru. Znélkami Casto byvaji ¢asti pisnicek,
napiiklad z her nebo filmu, hlasky z filmi a obecné se jedna o znélku nebo hlasku, ktera je
v komunité¢ daného streamera znamym internim vtipem. Rozmezi vybranych c¢astek se pak
obvykle pohybuje od 50 K¢ do 10 000 K¢. Streamer zvukova oznameni vypina a dary
nekomentuje pouze v ptipadé, ze hraje opravdu popularni herni novinku, kde je plné
soustfedén na hrani a komentovani dané hry (Twitch.tv, 2021). Avsak vzhledem k tomu, Ze
jednorazové dary nemaji horni ani dolni limit, mohou dosdhnout i velmi vysokych ¢astek.
Na ceské Twitch scéné jsou svymi vysokymi dary zejména uZivatele Lastgameblitz,
TomLincoln a Borkur, pficemz je bézné, ze tito velci donofi Casto skryvaji svou identitu.
Vyjimkou je praveé Lastgameblitz. Ten se rozhodl odhalit svou identitu teprve v roce 2021 a
dokonce poskytl rozhovor Casopisu Reflex, kde prozradil, pro¢ sleduje herni streamy,
pficemz zdsadni byla informace, Ze jen streamerovi Agraelovi vénoval v roce 2020 pies
800 000 K¢. Jako divod udal to, ze ho jednoduSe bavi streamovany obsah, po praci si
potiebuje nejenom psychicky, ale 1 fyzicky odpo€inout a na kanalu streamera Agraela najde
jak odpocinek, tak i zabavu. Uspé&sny podnikatel v energetice tedy zdtiraznil, Ze pokud chce,
aby tento obsah mohl Agraelus potad produkovat, finan¢ni podpora je proto nezbytna. Mimo
zabavy se podnikatel prostiednictvim streamu osobné seznamil s ostatnimi zminénymi
velkymi donory a spolecné krom¢ pratelstvi navazali 1 GispéSnou obchodni spolupraci a

podporuji tfeba 1 charitativni streamovaci udalosti (Reflex, 2021).

1.1.3.3 Proc si divaci predplaci obsah na Twitch.tv

Vys$si opravnéni, specialni odznacky, které se uzivateliim zobrazuji vedle jejich
prezdivky, ale i vétsi Skala pfistupnych emotikont ¢i pfistup k specidlnimu obsahu pouze
pro sledovatele vytvaii pocit exkluzivity a posililuje roli téchto ¢lent v dané komunité. Pro¢
si ale divaci voli formu ptedplatného jako podporu pro svého oblibeného streamera bylo
podrobné rozebrano ve studii od Donghee Yvette Wohn a kol., ktefi stanovili néasledujici
divody. Prvnim z nich je Chut poskytnout oblibenému streamerovi financni podporu. Ta

rrrrr

vénovat mu vice €asu, ptipadné aby si mohl zakoupit cokoliv potfebného pro streamovéni.
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to, ze si jej vSimne streamer, ale i zbytek sledujicich. Tretim diivodem je Osobni spojeni,
které spociva v tom, ze se divak s odbérem pfiblizi streamerovi vice nez divaci bez n¢j,
zapamatuje si jej tfeba dle zvlastni prezdivky a diky tomu dosédhne exkluzivni komunikaci
se streamerem. Ctvrtym diivodem je jednoduse to, Ze si divdk uziva vysilany obsah. Ocefiuje
jeho kvalitu a zabavu, kterou mu streamer svym obsahem pfinasi, a tak divak s odbérem
chce, aby v tom streamer pokracoval (2019). Timto druhem motivace se zabyvali i Sjoblom
& Hamari, kteti jej zaradili pod teorii uziti a uspokojeni (2017). Patym divodem jsou
benefity, které jednotlivé predplatitelské programy poskytuji. A poslednim divodem je

vvvvv

se chce o tématu dozveédét vice a vzdélat se (Donghee Yvette Wohn a kol, 2019).

1.1.3.4 Specificky Zargon jako kli¢ k osloveni komunity i k jejimu vymezeni

Zargon na platformé Twitch.tv lze rozdélit na oficialni Zargon, ktery je soudésti
prezentace i uzivatelského rozhrani platformy a v némz se €asto jedna o anglicismy, a na
zargon neoficialni, ktery zavisi od jednotlivych streameri a jejich komunit. Neni to vSak
nastroj pro interakci a osloveni komunity pouze pro streamera. Tento zargon je totiz
pouzivan naptiklad i v rdmci esportovych turnajii. A stejné tak je mohou vyuzit i znacky,
které chtéji oslovit publika a komunity streamerid s cilem prodat jim svoje produkty ¢i
sluzby. Z tohoto pohledu bude praktické uziti vysvétleno na spole¢nosti MADMONQ
v praktické ¢asti této diplomové prace. Nize jsou uvedeny piiklady typického Zargonu na
platformé Twitch, k jejich uvedeni opét poslouzi vyrazy pouzivané na kandlu streamera

jménem Agraelus a vyrazy z oficialniho slovni¢ku vydaného platformou.

Mezi ¢asto pouZivané terminy na Twitch.tv se fadi pojem Game-Play, coz v piekladu
znamena ,,hrani hry*. Ve videohernim svéte se tento vyraz pouziva k videohernimu streamu,
kde streamer doslova pouze hraje videohru a timto ndzvem hraci nazyvaji svoje streamy.
Dal8im vyrazem je Hype train, coz v doslovném prekladu znamena ,,povzbuzovaci vlak*.
Hype train oznacuje kolektivni snahu divaki co nejvice podpofit svého oblibeného streamera
tim, ze mu v kratkém case poslou jednorazové dary, ptedplati si jeho obsah, pokud tak jeste
neudélali, ¢i mu poslou podpirné zpravy (Twitch Help). Ndjezdy oznacuji situaci, kdy
streamer po skonceni svého vysilani odkaze svoje sledovatele na zivé vysilani jiného
streamera a pfeda jim zpravu, kterou mu maji poslat (Twitch Help). Speedrun znaci odehrani

celé nebo pfedem stanovené Casti hry v co nejkrat§Sim mozném Case (Twitch Help).
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Na druhou stranu jsou zde vyrazy, které zaznivaji béhem zivych vysilani at’ uz z ust
streamera, nebo jeho divakd. Cim vice ucastnikdl streamu témto vyraziim rozumi, tim
propojenéjsi je komunita dané¢ho kanalu. Mezi tyto vyrazy patii slovo Jebaited, které je
reakci na situaci, kdyz nékdo nékoho nachyta, v ptipad¢ hrani se jednd o moment, kdy je
hra¢ prekvapen ¢i vlakan do pasti (Twitch Help). Seems Good znamend, Ze je vSechno
v pohodé¢, v obdobném smyslu jako palec nahoru Twitch Help). Kappa ptedstavuje
sarkasmus ¢i suchy humor a Ize jej pouzit v chatu i jako slovo, 1 jako emotikon, ktery tento
vyraz reprezentuje (Twitch Help). Dono je ¢astym vyrazem na kanéalu Agraelus. Streamer
nim oznacuje pfijaty dar (Twitch.tv/Agraelus). Top dondtor je donor, ktery odeslal
streamerovi nejvyssi finanéni ptispévek (Twitch.tv/Agraelus). Plebs je vyraz, kterym

Agraelus rovnéz €asto oznacuje svoje divaky (Twitch.tv/Agraelus).

Specificky jazyk streamovaciho kandlu je jednim z nastroji k hlubsimu upevnovani
komunity streamera. Jazyk ¢i Zargon zde nejenom vznikd, nybrz se i dale formuje, rozviji a
proménuje v ¢ase. Komunikace a jazyk na kandle streamera je predevSim postavena na
internim humoru konkrétni komunity, ktery zna vyhradné a pouze tato komunita. Mize
vychézet z obsahu na daném kanalu, z povahy daného streamera nebo i z jiz publikovanych
internetovych memd, aktualniho déni, které streamer rozebira nebo si své vlastni memy
vytvaii streamer s danou komunitou (Tariq, 2022). U komunit, kde je siln€ zakotfenén interni
jazyk ¢i zargon pak lze sledovat zvySenou miru interakce i mezi samotnymi sledovateli
v chatu, coZ pak vrha zodpovédnost primarné na streamera, aby tuto komunikaci mezi nimi

reguloval at’ uz sam, nebo prostrfednictvim svych moderatort (Tariq, 2022).

Vyse uvedené vyrazy jsou jen pouhy zlomek vSech, které béhem streamti mohou
zaznit. Naznacuji vSak, Ze komunikace v komunit€ bude spiSe heslovita. Tim se ve své studii
zabyval Jedrzej Olejniczak, ktery zkoumanim jazyka a konkrétné zprav v chatu na Twitchi
zjistil, ze ¢im vic divaki je pfitomnych na streamu a zapojuje se do skupinové konverzace,
tim spiSe v ni lze najit kratké zpravy, castokrat pouze z jednoho slova, nebo se tyto zpravy
dokonce n¢kolikrat za sebou opakuji a Casto je provazeji ¢etné emotikony. A naopak ¢im
mén¢ je na streamu piitomnych divaki, tim delsi jsou i zpravy v chatu a obsahuji méné
emotikonl. Autor vyzkumu zaroven vyzdvihuje roz$ifeni neologismu vzniklych na Twitchi
do videoherni komunity 1 mimo platformu, coz je zatim neprobadanou oblasti (Olejniczak,

2015). Tématu jazyka na platformé Twitch vénoval i Jaime Reis, ktery zkratkovity jazyk
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obohacen o cetné emotikony a odvozen z internetovych memu ¢i z osobnosti a jazykl
jednotlivych streamerti nazyva tzv. sdileny jazyk (2019). Dle n¢j tyto kratké zpravy
s grafickymi elementy nejenomze umoznuji snadnou ¢itelnost v rychle bézicim chatu, ale
jsou také schopné v jakési kondenzované formé vytvorit sentiment. Piikladem je napiiklad
pismeno F, které v normalnim kontextu neobsahuje nijaky vyznam, avSak ve sdileném
jazyce na Twitchi znamena ,,vzdavam tctu® ¢i ,,hold“. Hlubsi vyznam tohoto réeni se pak
odviji od dané situace. Pismeno F Ize pouzit i v piipadé, kdy nékdo doslova zemfel, nebo
také kdyz streamer piedstavuje na svém streamu produkt, se kterym dany komentujici neni

spokojeny a nemysli si, Ze dlouho vydrzi (Reis, 2019).

Tento komunikacni fenomén piiznacny pro Twitch komunity déle zkoumal i Tay,
ktery analyzoval, jak sledovatelé¢ riznych streamert vytvaii sdileny interni jazyk pravé
s pouzitim emotikont, které jsou exkluzivni pro jednotlivé streamery (2020). Tay pii tom
poukazuje na fenomén, kdy se tyto emotikony neboli emoty staly na kanalech tak populéarni,
ze se jejich vyznamy pretransformovaly a pfesunuly i do verbalni komunikace, at’ uz v psané
nebo hovotené formé. Emoty maji v komunikaci na Twitchi zna¢né silnou pozici. Dokonce
tak, ze platforma kvili tomu umoznuje funkci omezeni zprav v chatu pouze na posilani

emotl misto textovych zprav (Tariq, 2022).

Znacky by tuto utuZovani komunit na Twitchi pomoci jazyka a interniho humoru
mély brat v potaz pied tim nez se rozhodnout vstoupit na tak specificky trh, jakym je
platforma Twitch. Jednou z moZnosti, jak se témto skupindm pfiblizit je to, Ze znacka
pfizpisobi svou komunikaci té na Twitchi, tykajici se napiiklad gamingu a tamni kultury
obecné nebo té, ktera se vyskytuje specificky na kanéle streamera, se kterym chtéji navazat
spolupraci. Druhou moZnosti je, Ze propagaci svych sluzeb ¢i produkti nechd znacka
vyluéné na streamerovi, se kterym hodl4d spolupracovat a vsadi na jeho autenticitu a
schopnosti, Ze ji zvladne UspéSné zpropagovat, aniZz by takova kampan plsobila uméle

(RockContent, 2021).

1.2 Game Marketing

Pro tcely této diplomové prace €ili dostatecné objasnéni kontextu, ve kterém ptlisobi
znacka MADMONQ), je nutné piiblizit, jak funguje samotny game marketing, jehoz je

Twitch nedilnou soudasti.
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1.2.1 Charakteristika herniho primyslu

Termin video hra je definovan jako elektronickd hra, kterou lze hrat na pocitacovém
zafizeni, jako je naptiklad soukromy pocitac¢, herni konzole nebo i mobilni telefon (Statista
Research Department & Text, 2021). Hrani videoher pak odkazuje k pocitacové aplikaci, na
kterou se vztahuje sada pravidel. Zahrnuje psychickou i fyzickou stimulaci a hra¢im ci
sledovatelim poskytuje zdbavu i odpoc¢inek (IMARC, 2023). Hry jako Pac-Man ¢i Space
Invaders byly poprvé predstaveny vetejnosti jiz v 70. letech jako forma domaci zébavy.
Avsak zatimco ve svych zacatcich byly tyto hry spise jednodussi jak v dizajnu, tak exekuci,
herni primysl se od té doby viditeln¢ posunul jak v pouzitych technologiich, tak i
v interaktivité a popularité (Clavio et al., 2009). Nyni, zejména diky rozvoji informacnich
technologii, se herni primysl v¢etné konzoli, smartphon, tabletil, online stazenych her ¢i
CD her, stava postupné tim nejvétSim zdbavnym primyslem na svété (Stewart, 2019),
pricemz toto odvétvi rapidné méni kultury a vytvaii virtualni svéty (Kshetri, 2009), a to diky
fotorealistické grafice a simulaci reality az v neuvéritelné mite (Statista Research Departmen

& Text, 2021).

Vroce 2022 mél globalni videoherni primysl hodnotu vice téméf 190 miliard
americkych dolartt (Wijman, 2022), pficemZ se odhaduje, Ze do roku 2028 jeho globalni
hodnota stoupne aZ na 343 miliard americkych dolar (IMARC, 2023). Nejvétsi segment
z jeho globalni hodnoty tvoii mobilni hry, které zabiraji vice nez 50 % trhu. U mobilnich her
l1ze v tomto piipadé sledovat stoupajici trend, ktery vyrazné posilila pandemie koronaviru,
jelikoZ 1idé v ramci domaci izolace jesté vice pfilnuli ke svym mobilnim zatizenim (Wijman,
2022). Je také potfeba zminit, Ze spektrum her na mobilnich zatizenich je daleko SirSi neZ na
ostatnich nosicich, a tim padem vyvojati cili na mnohem vétsi skupinu spotiebiteld, at’ uz se
jedna o pestrost v herni mechanice ¢i naro¢nosti hry jako takové. Navic, v soucasnosti
mobilni hry nabizi nejenom srovnatelnou grafiku, ale 1 samotny herni zazitek ¢i interaktivitu
s hrami pro pocita¢ ¢i konzole. Mobilni hry jsou jednoduse pro vSechny (Serxner, 2023).
Déle k tomu ptispél i nedostatek konzoli na trhu béhem pandemie, kdy byly na trh uvedeny
PlayStation 5 a Xbox X, no pro jejich vyrobu nebyl dostatek ¢ipt (Martin, 2022). Loni, kdy
se jich dockalo uz vice spotiebitell, pfispély zna¢nou mérou k celkové hodnoté globalniho
herniho primyslu za rok 2022. Oc¢ekavany vynos byl zhruba 42 miliard dolarti, redlné se
vySplhal na 51 miliard dolart. Vedle toho stoji tfeti segment, hry na pocita¢ a Mac zafizeni,

které mély vynos témét 40 miliard dolart (Wijman, 2022).
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1.2.2 Znacky a herni primysl

Na zaklad¢ vyse uvedenych dat je evidentni, Ze herni primysl nabizi znackam a
spolecnostem obecné enormni potencial, jelikoZ jim videohry poskytuji dalsi médium, které
diky tomu mohou vytvaret uzivatelsky zazitek skrze vhodné marketingové strategie (Clavio
et al., 2009). V ptipad¢ hrani videoher navic nejde jenom o to, Ze marketéfi predstavi znacku
spotfebiteltim, ale jim aZ pfimo umozni tu samou zna¢ku zazit. Cimz vytvaii percepci znacky
a jeji hodnoty samotnym uzivatelem (Calder & Malthouse, 2005). Propagaci skrze herni
zazitek navic umoziuje spolecnostem opakované vystaveni uzivatelii znacce, at’ uz se jedna
o novou hru od jiz znamé vyvojaiské spolecnosti ¢i opakované hrani jednoho herniho titulu.
Opakované setkdni se znackou tak vyznamné prohlubuje védomé porozuméni uZzivatelit
jejimu image (Ehrenberg et al.,, 2002). Proto také herni spoleCnosti vytvaii napiiklad
vérnostni programy pro hrace videoher, aby pfitahli, udrzeli a posilili vztahy se svymi
spotiebiteli a diky nim produkovali i kvalitngj$i uzivatelsky zazitek (Myongjee Yoo &

Singh, 2016).

Pocet uzivateli a hract videoher denné stoupa, a tim padem spoleCnosti globalné
produkuji neustale nové hry, aby ptildkaly nové spotiebitele a zaroven uspokojily potieby
svych stavajicich spotiebitelli, hra¢l videoher. V soucasnosti jsou nejvétSimi aktéry
v gamingovém své&té spolecnosti Apple, Sony a Tencent, které kaZzdoro¢né generuji
miliardové zisky. Pfi€emZ jejich dik patii pfedevSim hernim vyvojafam, kteti stoji za
konstantnim zlepSovanim a rozvojem samotnych videoher a ovliviiuji tak 1 uzivatelsky ¢ili
herni zazitek, vytvaii nové nebo piepisuji stavajici kody pro rozmanité herni platformy a
konzole, jako je naptiklad PlayStation, které v roce 2020 prodalo az 112 milionti kust
PlayStation 4 (Statista Research Department & Text, 2021), Xbox a Windows pocitace, které

oy e

2020).

1.2.3 Experience marketing v hernim primyslu

Jak jiz bylo fe€eno, samotné videohry nabizi vyvojaiskym spole¢nostem a jejich
marketérim potencial a moZnosti, jak nejenom propagovat, ale i rozvijet svou znacku a §ifit
o ni povédomi, diky ¢emu pak mohou tyto spolecnosti neustale zlepSovat a prohlubovat herni

zazitek pro své spotiebitele. Na zaklad¢ tohoto tvrzeni a ptislusné studie proto zatadili Iva
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Gregurec, Damir Dobrini¢ a Ante Sarié¢ videoherni pramysl pod oblast experience
marketingu, jenz se dosud spojoval spise s turismem (Gregurec, Dobrini¢, Sari¢, 2021).
Jadrem experience marketingu je totiz zaméfeni marketingového usili spole¢nosti na
zakaznika ¢i spotifebitele a na vytvareni ptfijemného ¢i zdbavného zéazitku z produktu ¢i
sluzby. Avsak ne jenom v momentu zakoupeni, nybrz i v €ase pouzivani, po pouziti nebo
také béhem samotného procesu rozhodovéani se o tom, zda si produkt ¢i sluzbu vibec
zakoupit. Cilem téchto aktivit pak je navazani vztahu se zékazniky s vyuzitim hodnoty
daného zazitku ¢i prozitku, déale riznych typt zazitkl, rozliSeni mezi obycejnymi a
neobycéejnymi zazitky a body doteku daného zazitku (Schmitt, 2011). To znamend, Ze
spolec¢nosti, které experience marketing vyuzivaji, mohou spotiebitelim poskytnout zazitek,
na kterém se mohou aktivné i pasivné ucastnit, ¢imz si pii pouzivani produktu ¢i sluzby
vytvaii zazitky i své vlastni, jen k tomu vyuZivaji néstroje té samé spolecnosti. Proto je
v tomto piipad¢ kladen diraz na tvorbu emoci, pociti a myslenek, které plynou z interakce

mezi spotiebiteli a produkty ¢i sluzbami dané spolecnosti (Larocca et al., 2020).

Zakaznické zkuSenost tedy v experience marketingu hraje nepostradatelnou centralni
roli. Schmitt ji vysvétluje jako osobni udalost, ktera se objevuje jako reakce na stimulaci pfi
sledovani nebo participaci v n¢jakém déni. A dale ji rozvadi do strategickych moduld, péti
typlt zazitku €i zkuSenosti: citéni (senzoricky modul), mysleni (intelektudlni modul),
vnimani (afektivni modul), konani (behavioradlni modul) a vztahovani (vztahovy modul)
(Schmitt, 1999). Zakaznicka zkuSenost je zcela ztéZejni pii ovlivilovani zakaznikovy ochoty
zopakovat si jiz prozitou zkuSenost nebo ji doporucit pratelim ¢i kolegim (Conway &

Leighton, 2012).

Jak Gregurec a kolektiv zjistili, ackoliv je experience marketing v soucasnosti spojovan
zejména s turistickym primyslem, tento termin mtize byt vyuzit i v primyslu videohernim.
Vysvétluji totiz, ze 1 béhem samotného hrani videoher, spole¢nosti mohou hrace ovliviiovat
skrze své marketingové aktivity, zejména s rozvojem informacnich technologii, pfinést jim
pestrou zakaznickou zkuSenost a zazitek, posilit spojitost mezi nimi a spolenosti a rovnéz
mohou ovlivnit 1 jejich spokojenost se spolecnosti a jejimi znackami. Zaroven autofi studie
pro podporu své teorie dodavaji, Ze hrani videoher jde s turismem jednoduSe spojit.
Ptikladem je hra Pokémon GO, kde vyvojati vyuzili marketing zaloZzeny na lokaci a stejné
tak na lokaci zalozili i herni zaZitek (Gregurec, Dobrini¢, Sari¢, 2021). Experience marketing

vSak lze aplikovat i na herni priimysl sdm o sobé. Wang a Goh zduraziiuji, ze aktéfi v tomto
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odvétvi neustale produkuji nové videohry a tyto hry jsou zanrové velice pestré. Tim padem
maji na hrace efekt, zejména na jeho subjektivni pocity. Proto doporucuji, ze videoherni
zazitek by se mé¢l zkoumat jako multidimenzionalni koncept, v souvislosti s ¢imz byl
navrzen ramec pro kategorizaci herniho zazitku. Je mezi nimi naptiklad dizajn, prabeh a
plynulost hry, esteticky zazitek, Giroven uspokojent, lidsko-pocitacova interakce nebo uroven
zapojeni, percepce hry uzivatelem a jeho reakce, motivace, imerze a tak podobné¢ (Wang &
Goh, 2020). Gregurec a kolektiv ve své zavérecné diskusi shrnuji, ze hraci videoher jsou
jedni z nejloajalnéjSich zakaznika viibec, kdyz jde o znacku, at’ uz se jedna o konkrétni
videoherni titul nebo videoherni spolec¢nost jako celek. Hra¢, ktery ma svou oblibenou
videohru se k ni opakované vraci, a tim padem je opakovan¢ vystavovan jejim efektu a
taktikdm experience marketingu v tomto titulu. A loajalita ke konkrétnimu titulu pak mize
trvat déle nez 10 let. Proto jsou hraci videoher Zivotaschopnou cilovou skupinou, a 1 starsi
hra mtze byt vyuzita v marketingové kampani mnoho let po jejim vydani. Zaroven, hraci,
ktefi maji v oblibé konkrétni herni tituly, Zanry ¢i videoherni spole¢nosti, snaz ptijmou nové
herni zkuSenosti a podlehnou reklamnim kampanim u novinek, které jesté nevyzkousSeli
(Gregurec, Dobrini¢, Sari¢, 202 1). Na druhou stranu, stejn¢ tak mohou spole¢nosti o loajalitu
svych zakazniki prijit. Pokud je naptiklad videoherni spole¢nosti dlouhodob¢ propagovan
herni titul skrze kampan, ktera slibovala az ptili§ pozitivni a neobycejni herni zazitek a po
vydani o¢ekavani hracl nesplnila, reakce hra¢ti mize vyrazné negativné ovlivnit reputaci
znacky. Plati to dvojnasobné v piipadech, pokud herni spole¢nost v minulosti vydala naopak
velice Uspésny titul, ke kterému se hraci opakované vraci, coz byl ptipad spole¢nosti CD
Projekt RED, ktera po hie Zaklinac 3: Divoky hon vydala hru Cyberpunk, kterd nejenom Ze
nesplnila o¢ekavani mnoha hraci, co se piibehu hry ¢i herni mechaniky tyce, ale dokonce
po mnohaletém odkladu nespliiovala zakladni parametry funk¢nosti a témét cely nasledujici
rok vydavala bali¢ky pro opravu nefunkcnich €asti hry. Stejné tak k tomuto negativnimu
posunu v percepci spolecnosti ¢i znacky muze dojit, pokud se negativné zméni osobnost
znacky, ackoliv dorucuje stejné kvalitni produkty, tedy hry. Vychézi to pravé z loajality
hract videoher (Thornberg, 2021).

1.2.4 Vliv platformy Twitch na herni primysl

Samotné ziveé vysilani hrani videoher se t¢émét ihned hybnou silou herniho primyslu.
A zéaroven zacalo vytvafet nové limity jak mezi vyvojafi, tak i1 influencery. Pfedevsim ale

vyrazné posunulo hranice ocekavani spotiebitelt od hrani hry a herniho designu (Johnson,
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2018). 15 miliont aktivnich uzivatelll denn¢, vice nez 2 miliony jedineCnych streamerii
mésicné a vice nez 25 tisic partnerd déld z Twitche nejpopularnéjsi streamovaci herni
platformu na svété. A diky témto vysledkim se mu dafi ziskavat az 43 % z piijmil celého

herniho primyslu. (Goncharov, 2018).

Vyznamna role platformy Twitch v hernim primyslu nespoc¢iva pouze v hrani her,
ale 1 v jejich propagaci, recenzovani a také v produkci. Vznik Twitche tak pfinesl zcela
novou marketingovou strategii, ktera je zalozena na vysilani hrani hry pfimo
k spotfebitelim. A takova strategie byla piedtim nemyslitelna (Johnson, 2018). Jednim
z prikladt je hra Rocket League, ktera byla zpropagovana primarné pies platformu Twitch
takovym zplsobem, ze se béhem pouze jednoho mésice zprvu nezndmd a v podstateé
jednoduché hra stala sttedobodem pozornosti fanouskli videoher. Nutno zdiraznit, ze 1
samotni tvlrci této hry pfipisuji platformé zasluhy a ve spolupréci s touto platformou také
naplanovali esportovy Sampionat Rocket League Championship series (Purcell, 2016).
Rocket League je tedy hodnotnou ukazkou toho, jak miize platforma Twitch ptsobit jako

soucast marketingové strategie.

Herni primysl 1ze definovat jako globalni technologicky sektor, jenz zahrnuje vse od
koncipovani ptfes vyvoj po az po vydavani a distribuci unikatnich a vysoce kreativnich
produkta ¢ili videoher. V urc¢itém obdobi v ptfipadé herniho primyslu jednalo dokonce o
jeden z nejrychleji rostoucich sektorti na celém svété (Johnson, 2018). S ohledem na vliv
platformy Twitch na herni primysl Ize vytycit tfi primarni oblasti, u kterych je efekt
platformy nejvyraznéj$i. Prvni oblast jsou pifimo noveé vydané hry a stim souvisejici
streamovani, které ve své roli pfimo nabizi potencidlnim zédkaznikiim informace o dané hfe,
ke kterym by se jinak bez zakoupeni herniho titulu nedostali. Streamer jim v tomto ptipadé
pfinasi obsirnou a naprosto unikatni, autentickou recenzi. A to v§e v Zivém case. Nasledujici
oblasti jsou hry, které jsou diky platformé Twitch zpopularizovany a ziskaji na trhu lepsi
pozici. V tomto pifipad€ 1ze mluvit o malych hrach od nezavislych tviirct ¢i z produkce
malych nezavislych studii. Stejné tak sem lze zatadit starSi hry, které by se jiZ na vysluni
nedostali, protoZze se na né¢ zapomnélo. Posledni oblasti je situace, kdy je streamovéan
samotny vyvoj videohry. Takovy obsah pak vystupuje v roli konkurence vici oficidlnim
etablovanym vyvojafskym spolecnostem, u kterych je vyvoj videohry nakladny a velice

zdlouhavy proces, a stejné tak 1ze mluvit 1 o kurzech herniho dizajnu, které tyto spolecnosti
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nabizi. (Johnson, 2018). VSechny tyto vlivy platformy Twitch mély na herni primysl silny

dopad a tim padem vznikla potieba se na tyto zmény co nejrychleji a nejlépe adaptovat.

Vznik platformy lze oznacit az za mediadlni fenomén, kdy se opravdu kazdy mize
stat ,televiznim poskytovatelem*. A vtomto piipad¢ jsou témi herci pravé streameti.
Streaming se postupné stal néim vic nez pouze zabavnim médiem, stile se totiz takeé
domovem nejvétsi hracské komunity v historii. Na zakladé vyse zminénych zmén, které
platforma Twitch do herniho primyslu pfinesla, byli herni vyvojafi, at’ uzZ mensi, ¢i vetsi,
nuceni prizpusobit své chovani, zejména v sektoru marketingu a propagace. Na jejich strané
totiz vznikla potieba oslovit pomoci platformy Twitch co nejvétsi publikum a predevsim,
ziskat si ho. Zde se nabizi jako piiklad transformace a zmény vyvoj v oblasti esportu.
Profesionalni hrani a jeho streamovani se ukédzalo jako zna¢n¢ uspesna strategie povzbuzeni
k vys$si angazovanosti a posileni hra¢ské komunity (Johnson, 2018). A stejné tak se podafilo
navysit zisky v samotném hernim prumyslu. Navic, je dnes jiz zcela bézné, ze spolecnosti,
které stoji za vyvojem a distribuci videoher, zasilaji pfednim streamerim kopie svych
novych hernich titull jeste pred jejich vydanim a Zzadaji od streamer recenze a propagace
jejich hry. Mnohdy je hra doprovazena i specialnimi darkovymi balicky, kde je kromé
samotného herniho titulu i fada darkovych ¢i sbératelskych predméti s tematikou dané hry,
aby ovlivnili jejich dojem a tim 1 samotnou recenzi a podpofili tak ispéSnou spolupraci 1 do

budoucna. (Stanfill a Condis, 2014).

1.3 Twitch Marketing

Marketing na platformé& Twitch, stejn€ jako na jinych streamovacich platformach, kde
dochdzi k vicesmérné komunikaci, 1ze dle odbornikli oznacit za interaktivni. Wang jej
dokonce fadi mezi nejrychleji rozvijenou oblast byznysu s mobilnimi aplikacemi a
interaktivnim obsahem. Zatimco se s pojmem interaktivni marketing poji Siroka Skala
definici mezi marketingovymi profesionaly, Wang jej v pfipadé streamovani definuje jako
oboustrannou formu hodnoty a marketingovy proces se vzajemnym ovliviilovanim neboli
influencerstvim skrze aktivni spojeni se spotiebitelem, jeho angaZovanosti, participaci a

interakci (Wang, 2021).

Tzv. boom interaktivniho marketingu vychdzi zrapidniho rozvoje technologii,

platformové revoluce, participacni kultury a proliferace socidlnich médii. Cokoliv od
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virtualni reality ptes chatboty, obsah aktivovany hlasem, kratka videa, zivé streamovani az
po mobilni aplikace a aplikace na posilani zprav dokazuje, ze interaktivita se stala integralni
zasadni soucasti aktualni marketingové praxe (Wang, 2021). Kdyz dojde k jeji kombinaci se
socialnimi médii, interaktivni marketing je efektivni pfedevSim v rozvoji vice ,,na miru
usitého™ a personalizovaného pfistupu, ktery sledovatelim i spotiebitelim umoznuje
skute¢n¢ se ponofit do daného interaktivniho obsahu a uzit si hlubsi Groven spojeni a

interaktivity (Flavian, Ibanez-Sanchez and Orus, 2019).

Fanouskovska kultura a fanouskovské chovéni, jez je pfitomné na streamovacich
platformach, tedy i na Twitchi, zna¢n¢€ zménily vztah mezi spotfebitelem a znackou takovym
zpisobem, Ze spotfebitelé nyni Castéji a s entusiasmem pfiijimaji aktivni roli tzv. prosumers
%a vystupuji jako jakysi apostolové svych oblibenych streamerti i jimi propagovanych
znacek. Dochazi k tomu tak, ze obsah souvisejici se znackou §ifi dale na svych socialnich
sitich, na blozich nebo sdili samotnou reklamu, skrze kterou streamer propaguje danou
znacku ¢i streamertiv obsah, kanal (Wang, 2020). Obsah vygenerovan uZivateli pak muliZze
byt efektivni zejména v tom, ze diky dynamice socidlnich siti mize mit nadprimérny dosah
(Ho, Pang and Choy, 2020). Ostatni uzivatele takovy obsah mohou oznacit pomoci funkce
Libi se mi to, sdilenim, mohou zacit sledovat danou znacku, pouzivat souvisejici hashtagy.
V ptipadé¢ Twitche mohou pak, jak jiZ bylo zminéno, komunikovat pifimo se streamerem
propagujicim zbozi ¢i sluzby dané znacky ¢i dokonce se zastupci znacky v chatu na
streamerovém kanale. Chat mize byt rovnéz nastrojem k tomu, jak dojde ke zkraceni cesty
zakaznika tim, Ze je zde pfitomen chatbot dané znacky, ktery v pravidelnych intervalech
béhem streamu publikuje odkaz na propagovany produkt nebo sluzbu. Potencidlnim
spotiebitelim pak staci pouze kliknout na tento odkaz (Borah, et al., 2020). Tuto cestu
zaroven zkracuje 1 skuteCnost, ze streamer je naptiklad vékove €1 mentalné blizko svym
sledovatelim, je znamy napiiklad tim, ze zaCal z ni¢eho a udrZuje si reputaci béZzného
¢lovéka, co marad videohry. Tim padem ma jeho nazor na propagovany produkt nebo sluzbu
vetsi kredibilitu v o¢ich jeho sledovatelli (a potencidlnich spotiebitelll) protoze vici nému
pocituji blizkost, ¢asto s nim interaguji a davétruji mu (Al-Emadi and Ben Yahia, 2020). Ve
spojeni se snadnym pristupem k produktu ¢i sluzbé skrze odkaz na kanale tak 1ze dosadhnout

znateln€ vyssi kupni konverze (Akdevelioglu and Kara, 2020).

Jo

& Osoby, které konzumuji i vytvaii sdileny obsah.
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V nasledujicich kapitoldch budou rozebrani streameti jako influenceti z hlediska
strategické komunikace, jak gamifikace ovlivituje profesni zivot streamert, sponzoring a
jiné zdroje piijmu streamerd, reklamy na platformé, jaké druhy propagace lze na platforme
naleznout a jak streamefi v tomto ohledu pracuji s publikem, ale i jaké jsou rizika propagace

a marketingu na platformé Twitch, jez by mohly znacky ohrozit.

1.3.1 Reklamy na platformé Twitch

Mésicni odbér a jednordazové dary zdaleka nejsou jedinymi zpusoby, jak si streamer
muze vydélat a dosdhnout toho, Ze se ze streamovani stane jeho povolani. Zatimco
jednorazové dary jdou ptimo streamerovi, z mési¢nich plateb za odbér je spole¢nosti Twitch
odvadéno 50 % ze zisku. Kromé téchto dvou zdrojh vSak streamer miiZe ziskdvat penize 1
z vyhry v esportovych turnajich, ze sponzoringu, z prodeje svych reklamnich predméti,
prodeje produkti tietich stran (jidlo a napoje, videohry) a pomoci ptidruzenych odkazi

(Influencer Marketing Hub, 2021).

Streameti neradi vyuZivaji reklamy, které se spousti béhem samotného streamu jako
video, protoze tim zivé vysilani jednoduse ztraci autenticitu, jelikoZ je narusen volny pribch
vysilani. Proto jsou pro né sponzoring, umisténi ¢i ukazka produktii nebo ptidruzené odkazy
vhodnéjsi formou, jak reklamu zakomponovat do vysilani (Brave, 2020). Pokud se vSak
reklamni spot rozhodnou manudlné spustit, jiZz v oficidlnich doporucenich na strankach
Twitch.tv je uvedeno, aby streamefi upozornili své sledujici, Ze nasleduje reklamni
prestavka, aby tak nedochéazelo k negativnim reakcim ze strany publika. Reklamni spoty,
které do streamil zatazuje samotna platforma, se tak zpravidla divakovi zobrazi bud’ pred
samotnym streamem, kdyz si jej zapne, nebo na jeho konci (Twitch.tv - Creator Camp,

2021).

Mezi argumenty, pro¢ reklamni spoty uprostfed streamti nejsou vhodné bylo 1 to, Ze
streamerim nepiinasi dostatecny vydélek na to, aby je jako soucast streamli akceptovali
(Periwal, 2020). Jak jiz bylo zminéno, celkové mési¢ni vynosy nejsou informace, které by
streamefi radi zptistupniovali vefejnosti. O tom, kolik tedy streameti doopravdy vydélavaji,
kdyz secteme vSechny vySe uvedené zdroje piijma, se lze jen domnivat. Mediakix v roce
2018 vsak vypracoval odhad nejpopularn€jSiho herniho streamera Richarda ,,Tylera*

Blevinse, ktery vystupuje pod piezdivkou Ninja, pficemz do tohoto odhadu zakomponovali
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veskeré zdroje ptijmil, jez na platformé Twitch mlze vyuzit. Streamer v t€ dob¢ s 12 miliony
sledovatelll se zaméfenim primarné na hru Fortnite a vedle toho na Just Chatting kategorii
podle serveru mésicné vydélal na predplatném 3 955 571 dolarii, na reklaméach 509 521
dolarti, na jednorazovych darech 316 354 dolarti a na sponzoringu priimérné 600 000 dolart.
Jako protip6l k nému byl pak postaven streamer a esportovy hra¢ Kuro "KuroKy"
Takhasomi, ktery ackoliv mél v roce 2018 pouze 12 186 sledovateld, byl ve stejné dobé
povazovan za herni Spi¢ku a nejvice vydélavajicim hracem v esportu. Tudiz si v té dobé¢ jen
na esportovych turnajich ve hie Dota 2 vyd¢lal az 4 097 926 dolarti (Mediakix, 2018). Na
ceské Twitch scén€ zatim tyto udaje podrobné znamy nejsou, ale jiz zminény streamer
Agraelus v rozhovoru pro tydenik Reflex ptiznal, ze jeho mési¢ni vynosy z jednordzovych

darti a ptedplatného se pohybuji zhruba kolem 500 000 K¢ mési¢né (Bartkovsky, 2019).

1.3.2 Streameri jako influenceri

O influencerstvi na Twitchi Ize mluvit jako o formé strategické komunikace. Konkrétné
se jednd o aktivni propagaci produktii ¢i sluzeb konkrétni skupiny nebo organizace

prostfednictvim jakékoliv komunikacni praxe (Woodcock, Johnson, 2019).

1.3.2.1 Influencerstvi mezi streamery jako forma strategické komunikace

Z hlediska oboru strategické komunikace jde o pomérné Siroké pole, pokud se jedna o
pfifazeni odpovidajici teorie ¢i pfistupu. A Werder a kol. zminuji, Ze jich lze aplikovat hned
neékolik, mezi nimi napiiklad teorii organizace, komunikaéni teorii, efekty poselstvi,
narativni teorii, krizovou komunikaci, teorii vefejnych vztahti, socio-kulturni teorii,
organiza¢ni komunikaci, komunikacni filozofii, kritickou teorii, branding, reputacni
management, etiku, byznys a jiné (Werder, Nothhaft, Verci¢, and Zerfass, 2018). Co tedy
strategickou komunikaci formou influencerstvi na Twitchi odliSuje od ostatnich typi
komunikace je, ze je vedena s referenci na specifické organizace, spole¢nosti ¢i z4jmy.
Streamefi je pak promuji vnéjSimu svétu na svém kanale, jenz j mistem jejich zivych vysilani

v redlném case (Van Ruler, 2018).

Streameti jsou vyrazn¢ aktivni v zaji§tovani si sponzoringu a vedeni celého procesu tim,
ze promuji nejriznéjsi produkty ¢i jiné nabidky svych sponzorti. Benefity jsou posléze cetné.
Vzhledem ke diive uvedenym statistikam sledovanosti platformy Twitch, lze usoudit, Ze

spolecnosti tak mohou diky streamerim dosdhnout na publika a dorucit své produkty ¢i
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platformé Twitch maji k dispozici trh o vice nez sto milionti lidech, na ktery mohou pfinést
relevantni produkty. Nutno také zminit, ze Uspéch strategické komunikace zamérené na
spottebitele je posilen také datovymi a statistickymi moznostmi, které socialni média piinasi
a Twitch neni vyjimkou. Spolecnosti pak tyto data mohou analyzovat, aby porozumély tomu,
zda jejich komunikacéni aktivity byly Gspésné ¢i nikoliv. V tomto piipad€ navic neni rozdil,
zda se jedna o malého ¢i velkého streamera, tyto moznosti maji k dispozici vSichni uzivatelé
Twitche. Dale je potieba také oziejmit to, ze se tato data netykaji pouze poctt sledujicich ¢i
shlédnuti. Streamefti a samotny Twitch maji k dispozici mnohem detailnéjsi data, jako je
napiiklad monetizace, co se finan¢nich ptispévki tyce, povzbuzovani, platby skrze kliknuti,

¢i ptidruzené odkazy (Johnson and Woodcock, In Press).

Woodcock a Johnson tvrdi, Ze povzbuzovani sledujicich a divaka streamerem, aby se
zapojovali na takové tUrovni, jez pomuze naplnit cile jejich sponzort, je podminéno
dorucenim autenticity daného streamera (Woodcock & Johnson, 2019). Pfi¢emz autenticita
je v oblasti strategické komunikace jiz dlouhodob€ zminovana jako stézejni ingredience pii
interakci a zapojovani riznych komunit a kultur (Beverland, 2005), coz jeste vice vyvstava
v soucasnosti ve svété socialnich siti. Prokazovat autenticitu znamena, Ze se dana osobnost
bude vyjadfovat, mluvit a jinak komunikovat takovym zplsobem, ktery je relevantni pro
subkulturu, s jakou si osobnost pieje byt v kontaktu, proto by tento zptisob komunikace mél
byt pro danou osobnost pfirozeny a jednoduchy (Duffy, 2017). Navic, na Twitchi je k vidéni
streamer po tak dlouhou dobu, Ze si tvlirce streamovaného obsahu vybuduje autentickou
herni osobnost, ktera bude pro jeho kanal pfiznacna a 1ze ji pak povazovat za self-branding
(Hearn, 2008). Proto aby se streametfi stali influencefi ve skute¢ném slova smyslu, je nutné,
aby se opravdu stali soucasti herni kultury 1 se svou specifickou herni osobnosti. A to se tyka
nejenom komunikace s jejich komunitou ¢i subkulturou, ale 1 se sponzory a korporatnimi

aktéry (Woodcock & Johnson, 2019).

1.3.2.2 Gamifikace profesniho Zivota a streamovani

Pervazivni nartist komunikacnich 1 informacnich technologii v dnesni dobé pohani
postupné slucovani prace a volného casu. Rozvoj nejenom digitalni ekonomiky (napf.
platformova ekonomika), ale i1 digitdlniho prostfedi (napt. virtualni svéty a hry) a digitalni
kolaborativni kultury (napf. socialni sit€) umoznil nastup tvorby zdbavného obsahu a jeho

distribuce skrze online platformy (Huotari a Hamari, 2017). V dtsledku toho, samotna prace
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a profesni zivot se zacinaji gamifikovat, zatimco volnoCasové aktivity zacinaji nabirat spiSe
charakteristiku prace. V disledku této transformace a vlivu neustdle se rozvijejicich
digitalnich technologii pak Fuchs vysvétluje, ze prace a ,hrani se” se méni v hybridni
podobu, kterou lze nazvat tzv. playbour” nebo digitalni prace (Fuchs, 2014). Piikladem
playbour ¢i hybridniho podnikani je pravé amatérska tvorba video obsahu jednotlivci, které
je umoznéno platformami jako Twitch ¢i YouTube a které témto, a¢ amatérskym, tvircim

nabizi legitimni byznysové pfilezitosti (Tassi, 2018).

Produkce a distribuce asynchronniho (pfedtocend videa) a synchronniho vide obsahu
(zive vysilany video obsah) se staly popularni ko-kreativni aktivitou pro soukromé amatéry
— jednotlivce skrze ndstup platforem vytvofenych pro sdileni videi, jako je napftiklad
Youtube v pozdnich nultych letech. Zpoc¢atku jim tato platforma nabizela pouze moZnost
vyjadrit se skrze video format a ziskat tak socialni uznani. Avsak v roce 2010 se na platformé
rozvinulo YouTube Advertising a tvirci tamniho obsahu tim ziskali pfistup k vynosu
zreklam. To déale vedlo k tomu, Ze jejich aktivity se mohly nyni profesionalizovat a
zkvalitiiovat. DalS§i rozvoj technologii v oblasti streamovdni a rozvoj samotnych
inovativnich streamovacich platforem, jako je i Twitch, jen posilil profesionalizaci a
potencidl k vynosiim pro tvirce obsahll skrze dedikované partnerské ¢i podporovatelské
programy a systémy. Tak byl generovan globélni fenomén kolem online video obsahu, a
kromé toho doslo k vyznamnému rozvoji i kultury profesionalizované tvorby video obsahu

jako jedné z nejpokrocilejsich ptiklada playbour (Fuchs, 2014).

1.3.2.3 Propagace produkti, sluZeb a prace s publikem

Zatimco interakce na Twitchi skrze samotné hrani videoher milZe reprezentovat
influencerstvi jako takové, komunita daného streamera muize byt silné skepticka, pokud je
behem streamu vystavovana ptiliSné propagaci n¢jakého produktu ¢i sluzby nebo jakékoliv
jiné strategické komunikaci. Tato reakce ze strany komunity byla prokazand i ve studii
Johnsona a Woodcocka, kterym dotazovani streameii sami potvrdili, Ze jejich divaci a
sledovatel¢ dokazou vycitit, kdy je propagovana znacka skute¢n€ v osobnim zajmu jejich
oblibeného streamera. Pro streamery je proto vybér znacky pro spolupraci zcela klicova. Ne
vzdy je totiz piijiman pozitivné pfesun pozornosti streamera, ktery je soucasti herni kultury,

na propagaci zcela jiného produktu (Johnson a Woodcock, 2019). Publikum od nich totiz

7 Kombinace anglickych slov play a labour, které znamenaji hra a prace.
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ocekava, ze produkuji videoherni obsah kvili jejich vasni pro hrani, a ne pro penize. Proto
aby se spolecnosti a znacky vyhnuli fale$n¢ plsobicimu z4jmu o propagovany produkt ze
strany streamera, a tedy dosahli v kampani tspéch, sponzoti by méli volit cestu autenticity.
Meéli by skrze sponzoring vyuzit danou subkulturni a komunitni autenticitu tohoto streamera
na to, aby prodali své produkty relevantni skupin¢ (Beverland, 2015). A je to pravé
schopnost streamera demonstrovat spokojenost s jazykem na kanale, kulturou a predstavami
o gamingu, kterd mu dovoluje prezentovat se jako autenticky streamer a autenticky hrac
(Duffy, 2017). V tomto pfipadé¢ je vhodnéjsi nez realizator strategické komunikace
prezentujici produkt svému publiku, které mize byt podeziravé, zacilit spiSe na samotny
komfort ze sledovani vérohodného a ovéfeného streamera, coz umozni vsunout produkt za
obrannou linii publika pfirozené¢ a nendpadné. Jakmile si tedy streamefi vybuduji svou

znacku, mohou ji nabidnout sponzort jako cestu k jejich cilovému trhu (Hearn, 2007).

Marwick dale popisuje, ze stejné jako pfi jinych formach influencerstvi a brandingu, i
v piipadé¢ Twitche zahrnuje propagace produktli vysokou zru€nost pifi emociondlni a
efektivni praci s produktem, aby streamer zajistil, Ze jedna autenticky, aniz by ukazal, kolik
prace do propagace realné vlozil (2013). V tomto ohledu je nutno zminit skutecnost, ze
autenticita streamera miize byt podminénd i mirou interaktivity a obousmérné komunikace
na daném kanalu. A ta se odehrava v chatovacim zatizeni naboku vysilaného obsahu. Pokud
streamer propaguje produkt, streamefi mu mizou kléast dotazy, ¢i streamer sdm muze polozit
otazku publiku a na odpovédi v chatu jednotlivé reagovat. Pro mnoha sledovateld je tato
forma komunikace odménou za Cas straveny sledovanim jejich oblibené¢ho kanélu a tyto
interakce tedy mohou napomoct k uspésné strategické komunikaci, a pfedevs§im k Gspésné
spolupraci mezi streamerem a sponzorem. Plati to vSak v pfipad¢, Ze streamer ma mensi
pocet sledujicich, naptiklad v fadu nékolika stovek, a tim paddem zvlada cCist zpravy a
komentate v chatu vedle tvorby svého obsahu, na rozdil od vétSich streamert. Diky tomu je
vztah mezi streamerem a divaky intimnéj$i nez na vét$im kanale (Raun, 2018). Na druhou
stranu, vétsi streamer ma diky rozsdhlému publiku znacné vétsi Sanci zajistit si sponzoring,
a tedy vystupovat jako influencer. A pokud diky streamovani disponuje dostateCnym
mnozstvim prostfedkil, otevird se mu moznost najmout si tym lidi, ktefi jej bude podporovat
pfi jeho fungovani, protoZe se z hrani videoher pro n¢j stalo podnikdni. MliZe se tak zdat, ze
v otazce velikosti streamera jako faktoru pii efektivité jeho influencerstvi, stoji pro ti sobé

blizky vztah s malym poctem sledujicich a polo-blizky vztah s velkym poctem sledujicich.
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Johnson a Woodcock se pfiklani k druhé moznosti a na zéklad¢ své studie potvrzuji, ze velci
streamefi, ackoliv nemohou nabidnout tak blizky kontakt svym divakiim, jsou potad

uspesnéjsi influenceti nez ti s mensim poctem divaki a sledovateld (2019).

To, ze mali streamefti v§ak maji sviij potencial diky vétsi blizkosti se svym publikem, si
uvédomuje i samotna platforma Twitch. Nabizi jim totiz podporu v rozvoji jejich kanali a
to formou tzv. Bounty Board programu. Prostfednictvim néj zprostfedkovava mezi
streamery a znaCkami kratké gamifikované kontrakty. V realité to vypada potom tak, ze
znacka zada zakazku naptiklad na 1 hodinu streamovani jeji hry a pozaduje u toho pocet
divakd ¢i si stanovi jiné podminky. V zakdzce je rovnou také uvedend i cena. Streamer, ktery
zakéazku ziska, pak musi v ndzvu streamu uvést, Ze je vysilani sponzorované danou znackou

(Twitch, 2018).

1.3.2.4 Klic¢ové faktory influencerstvi na Twitchi

Johnson a Woodcock ve své studii v zadvéru shrnuji, Ze vyzvy v oblasti strategické
komunikace a influencerstvi na Twitchi nejsou pouze o nejvétsim poctu divakil, ale Ze
zahrnuji i vyzvy, co se tyCe negociace, aby streamefi vybalancovali autenticitu a penize,
finance a kulturu, a to v§e béhem toho, co udrzuji své publikum v pozornosti a rozvijeji svij
kanal. Proto definovali nasledujici faktory jako stéZejni pfi influencerstvi na této platforme.
Prvnim je autenticita. Kulturni kontext, ve kterém streamefi piisobi na né¢ vyviji zna¢ny tlak
chovat se autenticky. Tento faktor miZe zaroven vSak podkopat jejich pokusy o placenou
propagaci vybranych produktl, protoze pokus o prodej ve vztahu k jejich divakiim miize byt
snadno odmitnut. Druhym faktorem je Managment jejich komunity, pfiCemZ autofi
zdlraznuji, Ze dvousmérnd komunikace mezi streamerem a jeho publikem musi byt
efektivné vybalancovana s aktivnim moderovanim kanalu. Tretim faktorem je Managment
vztahu se znackou, kde streamer musi zajistit, aby komunikace odehravajici se na jeho
kanale byla v souladu s oekavanim sponzorujici znacky. Ctvrtym faktorem je Metoda
komunikace, vramci kterého je klicové experimentovani s efektivnimi metodami
komunikace, které streamerovi platforma umoznuje. Existuje totiz vice zplisobii nez pouhé
umisténi produktu na streamu. Poslednim faktorem je Velikost publika. Je potteba rozliSovat
mezi strategiemi, které jsou vhodné pro velk4 a mala publika, kazda s sebou nese své vlastni

vyhody a pfilezitosti (Johnson and Woodcock, 2019).

Autenticita streamera jako publikem ocefiovany aspekt Zivych streamil se prolina
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napfi€ literaturou. A jak jiz bylo zminéno, publikum nasledné od svého streamera ocekava,
ze 1 pti propagaci produktt ¢i sluzeb tretich stran bude aspekt autenticity zachovan. Co tomu
pomaha a je potfeba zduraznit je, ze vSechny propagace se odehravaji v zivém cCase. A
v Zivém Case musi streamer improvizovat. Riizné propagace produktt ¢i sluzeb nikdy nejsou
jednorozmérné a mohou trvat podstatné déle nez na jinych platforméch, kde propagace kon¢i
souCasn¢ s koncem instagramového postu, reels nebo s videem na TikToku, s videem
¢i prispévkem na Facebooku. Na streamu se vSak streamer muze po celou dobu trvani
k propagaci vratit a ptirozen¢ 1 necekan¢ ji vtésnat do svého obsahu. Zaroven, zivé streamy
umoziuji to, ze ob¢ strany komunikacniho kandlu, tedy streamer i publikum, se mohou
stejnou mérou propagace Ucastnit. Streamer muze provést zivou demonstraci produktu,
ukézat, jak funguje a divaci na n€j mohou reagovat ¢i ptat se v chatu. Takové interaktivni
prostfedi nejenom Ze posiluje zapojeni vSech ziucastnénych, ale ptimo z dané predvadéného

¢i propagovaného produktu déla centrum pozornosti (GRIN, 2023).

1.3.3 Sponzoring na Twitch.tv a ve svété esportu

Twitch registruje denn¢ zhruba 15 milionti navstévniki. Tito navstévnici pak vydrzi
sledovat stream primérné 95 minut (Twitch, 2022). Diky autenticité a pomérn¢ dlouhému
Casu sledovani si tak tito divaci vytvaii se svym oblibenym streamerem mnohem silngjsi
pouto, neZ ma vétSina influencerti se svymi fanousky na jinych socidlnich sitich. Diky
mozZnosti obousmérné komunikace tato smysluplna a vyznamna interakce utvafri prostiedi,
které lze jiz ptipodobnit k redlnému ptatelstvi, nez k tomu muize dojit na jinych socidlnich
sitich. A s timto vztahem pak pfichazi i mira divéry, kterd zvySuje Sance publika k tomu,
aby nasledovali doporuceni produkti a sluZzeb jejich oblibenym streamerem (Kolsquare,

2022).

JelikoZ je hrani videoher pofad primarnim tématem, co se obsahu na Twitchi tyce,
videoherni znacky zabiraji momentalné prvni pficku ze vSech zadavateld reklamy na této
platformé. Ale jak se Twitch rozviji a stava se domovem pro pestiejsi typy tvlircl, mnoZzstvi
znacek 1 s neherni tematikou na platformeé zacaly propagovat svoje produkty a nasli zde sviij
uspéch. Web Hashtag Paid, ktery se soustiedi na zprosttedkovani spolupraci mezi tviirci
digitalniho obsahu a znackami, déli znacky a sponzory v kontextu esportu a Twitche na
endemické a neendemické, pricemz mezi ty endemické fadi pravé videoherni spolecnosti.

Neendemicti sponzofi naopak nabizi produkty a sluzby, které nesouvisi s videohrami ani
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esportem. Autorka ¢lanku dale zdiraznuje, Ze nelze rozvijet partnerstvi na Twitchi, aniz by

neendemické znacky neveédéli nic o esport sponzoringu (Regaudie, 2022).

1.3.3.1 Sponzoring ve svété esportu

Streamovaci platforma Twitch je ¢asteéné zodpoveédna za nedavny rozmach zivych
esport turnajii, coz znamena, ze narast esport sponzoringu lze sledovat soucasné i s nartstem
partnerstvi znacek a streamerti na zminéné streamovaci platformé. Zatimco neherni a herni
streamefi na Twitchi pfedstavuji a vytvaii obrovské reklamni pfileZitosti i pro mensi DTC®
znacky, je pro tyto znacky uzite¢né, kdyz védi vic o tom, jak velké znacky ptemysli o esport
sponzoringu. Navic, esport neni tak zcela novy fenomén. Videoherni soutéze a turnaje se
Univerzité se hrou Spacewar. Udalost nesla nazev Intergalakticka Spacewar Olympiada
(Farokhmanesh, 2012). Zasluhy za pozdnéj$i rozmach esportu je pak prisuzovan Jizni
Koreji, kde doslo k masové expanzi Sirokopasmového pienosu internetu po asijské finan¢ni
krizi v roce 1997. Lid¢ byli v t¢ dob¢é nezaméstnani a jednoduSe neméli co dé€lat. Zaroven
byl tento vyvoj povzbuzovan i ze strany jihokorejské vlady, ktera esport chtéla vyuzit
k oZziveni a nastartovani tamni ekonomiky. Obdobné tomu bylo i v Ciné a Japonsku, pti¢emz
Cina esport zafadila mezi oficialni sportovni discipliny jiz v roce 2003 (Yu, 2018). O mnoho
let pozdéji, kdyZz byl vroce 2019 uspofadan Svétovy Sampionat League of Legends,
sledovalo jej vice lidi nez SuperBowl1® (100 milionti divakd oproti 98,2 milioni) (Pei, 2019).
A vroce 2018 globalni znacka Nike sponzorovala ¢inskou League of Legends Pro League
s ¢astkou 144 miliond americkych dolarii v rdmci smlouvy, ke které se obé strany zavazaly

na 5 let (Carp, 2018).

Mezi nejvétsi neendemické sponzory ve svété esportu patii nyni spolec¢nost Intel,
ktera sponzoruje ligu hry Overwatch, pticemz sponzorovand ¢astka je zhruba 200 miliard
americkych dolar. Hned po ni nasleduje Letectvo americké armady, které sponzoruje tym
americké esportové organizace Cloud9 v ramci sttileci hry CS:GO s ¢astkou 161 miliard
americkych dolard. DalSim velkym sponzorem ve svété esportu je ndpojova znacka
Mountain Dew stojici za tymy Dignitas a Splyce taktéz v ramci Counter Strike: Global

Offensive s castkou 100 miliard americkych dolarti. Hamburskou ligu stejného herniho titulu

8 DTC je anglickd zkratka, kterd znamend Direct-to — Consumer ¢&ili pfimo ke spotFebiteli.
9 Superbowl je findlovy zdpas, ktery je vrcholem play-off severoamerické National Football
League v americkém fotbalu.
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sponzoruje automobilova spole¢nost Mercedes Benz s Castkou 77,8 miliard americkych
dolarti. Jako posledni stoji za uvedeni spolecnost Coca-Cola, ktery sponzoruje svétovy

Sampionat League of Legends s Castkou 70 miliard dolarti (Regaudie, 2022).

1.3.3.2 Sponzoring na platformé Twitch

Lze fici, Zze sponzoring v esportu napomohl k pfijeti myslenky, ze reklamy a
propagace na platformé Twitch jsou akceptovatelné¢. Kdyz se tato skutecnost a klicova
demografie na Twitchi protnou, pfi¢emz klicova demografie jsou mladi lid¢, ktefi jsou vici
reklamé dost odolni, pro riizné znacky se na platformé oteviraji zajimavé piilezitosti. Ze je
reklama na Twitchi akceptovatelna, zjistila samotnd platforma skrze Setfeni, jehoz
vysledkem bylo, Ze az 82 % divéki a sledovateld si mysli, Ze sponzoring je dobry pro herni
primysl, 78 % dotazovanych se vyjadtilo, Ze chtéji v gamingu vidét vice charity a az 80 %
dotazovanych se vyjadrilo, Ze jsou otevieni znaCkam, které sponzoruji konkrétniho a jejich

oblibeného streamera ¢i herni tym (An Advertiser’s Guide to Twitch, 2017).

Kategorie produktl, které jsou nejcastéjsi a taktéz nejvice vhodné pro navazovani
spoluprace mezi znackou a streamery jsou zejména nasledujici tfi: jidlo a napoje, mdda a
technologie. Pfi¢emz znackam se doporucuje, pokud chtéji vyuzit tohoto trhu, aby
nepiihlizely pouze na samotné data a statistiky konkrétnich streamerii, nybrz aby se zaméftili
1 na to, jaky je samotny streamer a jeho publikum, o ¢em si s nimi povida, jaké emoty na
jeho kanale publikum vyuziva a co motivuje jeho ptedplatitele, aby jej podporovali finan¢né.
Déle jim web Hashtag Paid doporucuje, aby si jiz pfedem vybirali, zda chtéji streamera,
ktery hraje konkrétni herni tituly nebo je jejich cilovou skupinou streamer, ktery tvoii volny
obsah v ramci kategorie Just Chatting. Dale také zdlraznuji, Ze kazd4 hra, nejenom v podéni
jednotlivych streameri, ma svou specifickou herni kulturu, ktera mtze byt klicova pii volbé
streamera pro spolupraci. Také doporucuji sledovat chat pii Zivém vysilani streamera, o
kterého maji z4jem, zda prevazuji negativni €1 pozitivni komentare. I to totiz mize ovlivnit

percepci jejich znacky (Regaudie, 2022).

Jak jiz bylo zminéno, oblibenym zpisobem propagace znacky na Twitchi je
propagace skrze streamera jako influencera. Influencer marketing na Twitchi zahrnuje formy
reklamy a propagace prostfednictvim rozbalovani produktu béhem zivého vysilani neboli
unboxing, zivé demonstrace produktu, zminka o produktu v pritbé¢hu streamu, giveaways,

tedy soutéze pro divéaky ¢i predplatitele o produkty a sluzby dané znacky, loterie ¢i ozndmeni
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o novinkéach znacky béhem zivého vysilani (Crocker, 2022). Jinou moznosti je také oznacit
konkrétni zivy stream ¢i samotny kanal bannerem znacky s odkazem na jeji webovou stranku
¢1 e-shop nebo zminéni v Zivém chatu béhem streamu pomoci automatické zpravy, kterou si
streamer nastavi. V takové zpravé je vétSinou jméno znacky, reklamni text a odkaz na
webové stranky znacky. Tato zprava se v chatu zobrazuje s prednastavenou frekvenci
v pribéhu celého streamu a muize byt podbarvend riznymi barvami tak, aby zachytila

pozornost divakl v chatu (Gorenko, 2019).

1.3.3.2.1 Endemicky sponzoring

Jak jiz bylo zminéno, primarnim hra¢em v této oblasti jsou videoherni spolecnosti a
technologické spole¢nosti zabyvajici se pocitacovou technikou. V konkrétnich ptipadech
muze jit o sponzoring formou darovani produktu jako je pocitatové vybaveni, konzole a jiné
ptisluSenstvi, ale i predCasny pfistup k novému hernimu titulu pfed jeho vydanim,
sbératelskych sad a figurek ke konkrétnim hram, ¢i finan¢ni odmeéna za odehrani néjaké hry.
Mezi témito sponzory jsou tieba vyvojarské spolecnosti, jako je EA, kterd sponzoruje
napiiklad streamerku Roryplays za herni titul Sims 4 a streamerka na oplatku uci své
sledovatele, jak hru hrat, Ubisoft, ktery podpofil streamera Lirika s 2 miliony sledovateli za
to, Ze hral jejich hru Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege jako dlouhodoby hra¢ sttilecich her
spolecnosti zamétené na vypocetni techniku, jako je Lenovo, Dell, Intel, NVIDIA GeForce,

Samsung, Logitech a jiné (Tagger, 2022).

1.3.3.2.2 Neendemicky sponzoring

Ptikladem neendemického sponzoringu na platformé Twitch je tieba KFC, které
v roce 2018 spolupracovalo s pfednimi streamery DR. Lupo, Sacriel, Sequisha, Anthony
Kongpha na propagaci kutecich ktidylek. Tito streamefi spolu soutézili ve PlayerUnknown'’s
Battlegrounds turnaji, ktery KF'C zorganizovalo spolecné piimo s platformou. Kdykoliv hra¢

‘C‘

ve hte zvitézil, spustila se zprava ,,Winner Winner Chicken Dinner!*. V tento moment mohli
divaci do chatu zadat specialni KFC emote, ktery byl vytvofen pfimo pro tuto udalost a

dostali se do losovani o poukézku do KF'C na ,.kufeci veceti (Alexander, 2018).

Dalsim ptikladem je spoluprace mezi streamerem Dr DisRespectem a Gillette ze
stejného roku. Prominentnim a poznavacim rysem tohoto streamera a jeho osobni znacky je

vyrazny knir. Proto tato spoluprace zejména jeho fanousky potésila. Spolupraci oznamil na
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svém streamu tak, ze spolecnost Gillette ptivital ve svém , klubu Sampioni®, ¢imz oznacuje
svou loajalni fanouskovskou zakladnu. Spoluprace vzesla ze strany Gillette v navaznosti na
to, co rok predtim Dr DisRespect vytvoril pisen s nazvem Gillette. Jednalo se o mix, ve
kterém streamer doprovazel svym zpévem popularni reklamu zminéné spolecnosti z roku
1989, ,,To nejlepsi, co muz muze dostat. Na streamovaci sluzbé Spotify ma dnes pisnicka
ptes 30 miliond poslecht. Gillette v roce 2018 tuto spolupraci zhodnotilo jako vic nez

vhodnou (Oh, 2022).

Dalsi vyznamnou spolecnosti, ktera vyuzila platformu Twitch pro ziskani novych
zakaznikil byla Pizza Hut, ktera v roce 2020 odstartovala sérii Friday Night Bites spole¢né
se streamerem Jericho. Jednalo se o tzv. znackové streamy, kdy si streamer zval na své zivé
vysilani riizné celebrity, influenceti a jiné hrace, se kterymi hral videohry a soutézili spolu
v online 1 offline hrach s tematikou pizze. M¢li naptiklad napsat haiku o pizze nebo si méli
vybrat omacku na pizzu, kterd je vystihuje jako osobnosti. Hosté taktéz délali nyni popularni
unboxing ¢ili otevirali béhem vysilani své objednavky z Pizza Hut a komentovali je. Prvnich
5 epizod mélo beéhem Zivého vysilani pokazdé ptes milion divakd, celkové mély epizody
ptes 5,4 milionid shlédnuti. Vybrani divaci, ktefi béhem streamu reagovali v chatu, mohli
vyhrat poukazky do této pizzerie. Jerichove streamy pro Pizza Hut jsou dobrym piikladem
toho, jak miize Twitch vystupovat jako platforma pro interakci se znaCkovym obsahem. I
tato akce byla zaroven podpotena samotnou platformou, zastupci Twitche naptiklad pomohli

ziskat nékolik z Jerichovych hosti (Kelly, 2020).

Samoziejmé, z globalnich znacek na Twitchi nechybi ani gigant mezi energetickymi
napoji, Redbull, ktery v roce 2018 spolupracoval se v soucasnosti nejvétsim videohernim
streamerem Ninja. Ve své spole¢né kampani cilili na potebu vydrZe, kterou by kazdy hra¢
videoher nemél postradat a se kterou jim energeticky napoj Redbull pomize. V ramci
kampané byl zorganizovan Fortnite turnaj, ktery trval vice nez 9 hodin. Krom& hrani
streamer interagoval s fanousky, hrdl snimi, a poté spolecné srovnéZ piitomnym
streamerem DrLupem rozdaval autogramy. Kromé fyzické ucasti se fanousci mohli akce
zOCastnit 1 online pfes Zivé vysilani. A po Uspéchu, kterého tato akce dosahla, se ji Ninja
rozhodl zopakovat nésledné po Novém roce (Binkowski, 2018). Dnes jiz Ninja s Redbullem
nespolupracuje. Redbull vystiidala znacka G Fuel, ktera ve spolupraci s timto streamerem

vytvoftila specialni edici jejich energetického napoje ptimo pro Ninju (Martins, 2022).
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Mezi nejvyrazng€jsi neherni znacky, které streamery podporuji a které slouzi jako
ptiklad neotielé a interaktivni propagace, patii dale napojovy koncern PepsiCo, ktery kromé
Cetnych streamerti sponzoroval v minulosti turnaj Rocket League. Propagoval na ném sviij
napoj Brisk, ktery mél oslovit mladé publikum. Proto kromé n€kolika reklam vysilanych
v prubehu turnaje PepsiCo vytvoftila specidlni znackové auto s logem a v barvach napoje

Brisk ve hie Fortnite, které ucastnici turnaje mohli ve hie pouzit (Rock Content, 2022).

Na zavér, za vyrazné nestandardni spolupraci na platformé Twitch lze povazovat
stream nejlepsi zenské streamerky Pokimane a dalSich streamert s Clenkou americké
Snémovny reprezentanti Alexandrii Ocasio-Cortez. Ta se totiz pied volbami v roce 2020
rozhodla zacilit na mladsi demografii se svou politikou tak, ze si u streamerky Pokimane
zahrala tehdy Siroce populdrni hru Among Us. Stream propagovala jako akci, kde se
streamery pomiiZe lidem sestavit jejich volebni plan. Stream mél vzhledem k tématu politiky

vysokou ucast, v jednom momentu jej totiz sledovalo az 435 000 divakt (Moreau, 2021).

1.3.4 Charitativni streamy na platformé Twitch.tv

V ramci herni komunity Ize o streamerech mluvit uZ jako o influencerech. At uz se to
tyka samotnych videoher, Zivotniho stylu, ktery vyznavaji, jejich osobnich nézort, znacek,
které oblibuji. Streamefti svilj vliv v§ak poslednich par let vyuzivaji i pro dobrou véc, a tak
néktefi streameti do svého streamovaného obsahu zatadili i obCasné charitativni streamy
(Twitch Blog, 2019). Streamer si cil charitativni akce a samotné piijemce pomoci voli
vétSinou sdm a lze mezi nimi najit zvifeci utulky, neziskové organizace s riznym
charitativni akci na ceské scéné uspoifadal opét jiz zminovany streamer Agraelus, v rdmci
které vybral 1 milion K¢ pro neziskovou organizaci Dejme détem Sanci. Tento stream byl
rekordni nejenom diky vybrané ¢éstce, ale i tim, Ze v jednu chvili bylo na streamu pfitomno
54 289 divaki, ¢imzZ se Agraeliv kandl v tu chvili dostal na tfeti pficku v celosvétovém
febticku Twitch kanalt podle sledovanosti. Nutno fict, ze k tomuto uspéchu mu pomohl jeho
tehdejsi host Daniel Vavra, ¢esky videoherni designér a kreativni feditel herniho studia
Warhorse Studios, které je mimo jiné autorem RPG hry Kingdom Come: Deliverance.
Béhem streamu spolu rozebirali ¢eskou videoherni legendu Mafii, na které se Vavra sam

podilel a ktera se v roce 2020 dockala predélavky (Jerman, 2020).
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1.4 Konkurenéni socialni sité

V soucasnosti jsou nejveétsi konkurenci Twitche Youtube Gaming a Facebook Gaming,
pficemz Youtube Gaming vznikl v roce 2015 a Facebook Gaming v roce 2018 (Al Qadi,
2021). V roce 2020 Twitch s naskokem ptedbehl dvé zminéné platformy a zabral az 63 %
celkové shlédnutych hodin na vSech téchto platformach dohromady (Ahmed, 2020). Twitch
oproti nim disponuje nejlepSim systémem monetizace, technologicky kvalitni i zajimavou
interaktivitou vramci chatu a rozsdhlym systémem predplatitelskych programu
(RMarketing, 2021). Na druhou stranu, navzdory tomu, Ze se ze tii uvedenych platforem
jedna o tu nejstarsi, Twitch nenabizi téméf zadny obsah mimo zivych vysilani. Vyhodou
Youtube a Facebooku je, ze streamefi mohou piimo na téchto socidlnich sitich vytvaret
skupiny, zvat divaky na své profily, psat si s nimi formou soukromych zprav, uvetejiovat
textové prispévky, videa a obrazky ¢i si dokonce stream nahrat dopfedu a diky tomu si vzit
tteba delSi dovolenou, coz pro streamery na Twitchi neni mozné. Veskera komunikace
s publikem je tak na jednom misté. Streamefti z platformy Twitch tento problém fesi tim, ze
se svymi divaky a fanousky komunikuji pfes svoje Gty na ostatnich socialnich sitich a
mivaji profily kromé& Twitche i na Facebooku, Instagramu, Redditu, Discordu ¢i Youtube.
Pro malé ¢i zacinajici streamery bude tedy lep$im feSenim zacit streamovat na Facebooku,
kde diky koncentraci obsahu na jednom misté je vétsi Sance, ze se uchyti, nez v zaplave
streamerti na Twitchi (Germanluk, 2020). AvSak v oblasti esportli, kde stoji za srovnani
pouze Twitch a Youtube, Twitch v roce 2020 pokryl az 70 % shlédnutych hodin naproti
konkuren¢ni siti. Zde se potvrzuje, Ze pro soutézni hrani videoher je Twitch stale kvalitng;si
a stabilngjsi platforma, kterou si do budoucna miize udrzet (Influencer Marketing Hub,

2020).
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2 Metodologie

V prvni ¢asti této diplomové prace byla zpracovana historie a aktualni déni na platforme
Twitch, doSlo k rozebrani platformy jako marketingového néstroje, bylo piiblizeno téma
game marketingu a také bylo pfedstaveno téma videohernich streamert jako influencert.
Druhé ¢ast se bude sousttedit na ptipadovou studii znatky MADMONQ jako znacky, ktera

pusobi na platformé Twitch.

Ptipadova studie ma za cil najit odpovédi na stanovenou vyzkumnou otazku: Jakymi
marketingovymi nastroji se firma dostala do povédomi ceské hracské komunity? Ptipadova
studie bude postavena na kvalitativnim vyzkumu. Hlavni metodou bude hloubkovy rozhovor
se zakladatelem spolecnosti, Michalem Nogou, pfi¢emz hloubkovy rozhovor bude
primdrnim zdrojem informaci v této Casti diplomové prace. VedlejSimi zdroji budou
informace z webovych stranek znacky, tiskové zpravy spolec¢nosti a online analyzatory pro
vybrané ¢asti. Vyzkum bude mapovat charakteristiku a vznik znacky MADMONQ, jeji vizi
amisi a pro Sir$i kontext bude doplnén o finan¢ni analyzu znacky na zéklad¢ tiskovych zprav
spole¢nosti. Dal$i soucasti bude také analyza komunikaéni strategie znacky pro naleznuti
odpovédi na vyzkumnou otazku a v navaznosti na komunikacni strategii budou analyzovany
také nastroje online marketingu, jez MADMONQ spojuji s vefejnosti a umoziuji znacce
dosahovat jejich cilli. Z poskytnutych informaci v hloubkovém rozhovoru budou zvyraznéné
a vyzdvizené marketingové nastroje, diky kterym tato spolecnost vybudovala GspéSnou
znacku, véetné krokt, které naopak nebyly vhodné, ale poslouzily jako hodnotna zkuSenost
dalezita k posunu. Tyto kapitoly budou uzavieny podrobnou SWOT analyzou, kterd zmapuje

vnitini a vnéj$i podminky firmy a jeji potencial pro dalsi rist.

Kvalitativni vyzkum prostfednictvim hloubkového rozhovoru bude navic doplnén o
kratké dotaznikové Setfeni se streamery, ktefi s MADMONQ oficialné spolupracuji jako
influencefi. Setfeni poskytne cennou zpétnou vazbu a realnou zkusenost streamerti s touto
znackou. Osloveni budou pouze cesti a slovensti streamefi kvili dostupnosti, pficemz
celkem jich na Twitchi piisobi 11. Kontaktovani budou prostiednictvim e-mailu, zprav na
socialnich sitich a prostfednictvim jejich Twitch kanali. O¢ekavand cast v dotaznikovém
Setfeni je kolem 50 % z diivodu vysokého poctu jejich sledovatelt, kvlili ¢emu jsou znami,
Ze nemaji kapacitu odpovidat na vSechny zpravy. Dotaznik bude obsahovat 9 otazek, 5

uzavienych a 4 oteviené, pficemz nebude obsahovat otazky tykajici se demografie
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streamert. Na zdkladé jejich pfitomnosti ve vefejném prostoru je totiz zndmo, ze se jedna
pouze o muze ve véku 20-30 let a vSichni pochazi z Ceska a Slovenska. Dotaznik naopak
bude zjist'ovat, jak dlouho spolupracuji se znackou, bude odhalovat diivody, které streamery
piimély pfistoupit na spolupraci se znackou MADMONQ a zjistovat, jak casto sami
konzumuji produkty znacky MADMONQ, v ¢em je spoluprace s touto znackou pro né
vyjimecna ¢i jaké formy propagace na svych kanalech preferuji a kde znacku jesté propaguji
mimo platformy Twitch. Dotaznik se bude také zaméfovat na negativni zpétnou vazbu na
kanalech téchto streamerti a na to, jak dtlezita je pro n€ piitomnost Michala Nogy v popiedi

znacky.

Vyzkum ma tedy za cil odhalit, jaké konkrétni kroky spolecnosti ji pfivedly k souc¢asné
etablované pozici na ¢eském trhu a v ¢eské gamingové komunité. Ty budou shrnuty v ¢asti

Vysledky vyzkumu.
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3 Pripadova studie znacky MADMONQ

Tteti Cast této diplomové prace tvoii piipadova studie znacky MADMONQ jakoZto
znacky ptisobici na platformé Twitch.tv. Studie ptfindsi vhled do historie této znacky jesté
jako startupu, do motivaci, které vedly k jejimu vzniku, zaméfi se na jeji produkty, vizualni
identitu, jazyk ¢i komunikacni strategie online, event a influencer marketingu s diirazem na
jeji pritomnost na platformé Twitch. Primérnim zdrojem informaci pro ptipadovou studii
jsou informace poskytnuty zakladatelem MADMONQ Michalem Nogou v hloubkovém
rozhovoru, informace uvedené na webu znacky a jiné dopliikkové zdroje. Nasledné bude
provedena SWOT analyza znacky MADMONQ. V zavéru bude studie doplnéna o vysledky

dotaznikového Setfeni mezi streamery, kteti se znackou MADMONQ spolupracuji.

3.1 Vznik a historie startupu MADMONQ

MADMONQ je Cesky startup zaloZen v roce 2016 s cilem pecovat o celkové zdravi
hract videoher s diirazem na mozek, zdokonalovat jejich vykon, posouvat jejich limity a
prinaset jim pocit vitézstvi (Madmongq, 2023). Jedna se o prvni firmu, kterda zaméfila svij
byznys na podporu zdravi hraci videoher (Forbes, 2022). Napad na vyvinuti produktu, ktery
by pomahal zlepsit Zivotni styl hrdcl pramenil z toho, ze sdm zakladatel Michal Noga byl, a
1 v soucasnosti je, vasnivy hra¢ videoher a aktivni €len videoherni komunity. A pomoci
znacky MADMONQ chtél reagovat na skute¢nost, Ze kolem hracl videoher, at' uz
profesiondlnich nebo volnocasovych, pofad panuje reputace nezdravého Zivotniho stylu,
Spatné Zivotospravy ¢i nedostatku pohybu. Tito hraci si pak narychlo dopliuji energii
nevhodnym stravovanim ¢i pitnym reZimem, coz chtél Noga, ktery na svijj Zivotni styl silné
dbé, takovym produktem zmeénit. DalSi motivace vychézela z toho, Ze Noga rozvijel svou
kariéru ve farmaceutickém prumyslu, kde se vénoval inova¢nim procestim a hledani novych

produktli (Zavesky, 2022, Noga, 2023).

Konkrétnim impulsem pak byl moment, kdyZ doslo ke zjiSténi, Ze profesionalni hraci
videoher, s cilem zlepSit svlij vykon na turnajich i1 pfi tréninku, se Castokrat uchyluji
kuzivani latek, které jsou kdostani pouze na piedpis a slouzi pro lécbu
neurodegenerativnich onemocnéni. Jak sdm Noga zdiraziuje, takové prostiedky zlepsi
vykon hrac¢l jen kratkodobé. Na druhou stranu u jejich uzivani hrozi dlouhodobé zdravotni
potize. Stejné tak se stavi i proti uzivani energetickych napojt. Proto chtél hra¢iim nabidnout

zdravé¢j$i variantu ve forme dopliiku stravy, jez nebude zdravi hraci poskozovat, nybrz jim
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pomuze dosahnout lepsich vykont a ptispéje k jejich dlouhodobému zdravi. Kdyz Noga na
trhu zadny takovy produkt nenasel, rozhodl se vyvinout ho sam (Zavesky, 2022, Noga,
2023).

3.1.1 Kli¢ové milniky

K zalozeni spole¢nosti doslo 15. ¢ervna 2016, a to pod nazvem Singularity Labs, s.r.0.,
ktera MADMONQ zastit'uje. Zakladateli — spole¢niky byli a potad jsou Michal Noga a Petr
Andrysek (Kurzy.cz, 2023), pfiCemz jedinym zaméstnancem byl na zacatku sam Noga.
Nésledné v listopadu toho samého roku vznikl prvni prototyp tabletky MADMONQ. Ani ne
o pul roku pozdéji, v inoru 2017, pak byla oficidln¢ uvedena na trh prvni Sarze. V bieznu
2018 navazal MADMONQ spolupréci s nejvétsim Ceskym streamerem Agraelem a prvni
milion tabletek MADMONQ byl prodan v ¢ervnu vroce 2019. K dal§imu dilezitému
milniku doSlo v bfeznu v roce 2021, kdy znacka ziskala investici 13 000 000 K¢ od
andélskych investort. V ramci navazani hlubsich vztaht se svymi dlouhodobymi zakazniky
pak spole¢nost v zafi toho samého roku spustila model piedplatného specificky pro tyto
spotiebitele. Spolecnost prodavala pouze jeden typ produktu pro hrace videoher az do
listopadu v roce 2021. V tomto Case posléze pfisla s novinkou MADMONQ Champion,
ktery byl urcen jiz k dlouhodobému uzivani (Tiskova zprava — PressMob, 2023). Produkt
byl vyproddn do tfi tydnd, o mésice dfive, neZ spolecnost plvodné predpovidala
(MADMONQ FB, 2021). V reakci na uspéch nového produktu znatlky MADMONQ se
spolecnost v tinoru v roce 2022 rozhodla pro rebranding a tableta proSla zménou tvaru a jiz
v bfeznu toho samého roku spole¢nost prodala prvni milion tablet nového produktu
Champion. V tom samém mésici zarovenl doslo k druhému kolu investic a spolecnost ziskala
1,3 milionu eur. KdyZ se spolecnost pozdé€ji v lonském roce ucastnila mezinarodniho
TwitchConu v Amsterdamu, jeji stanek se stal tim nejnavstévovangj$im. V fijnu lofiského
roku pak spolecnost zavedla novinku smérem ke svym zakazniklim bez rozdilu na tom, jak
dlouho jsou jejich zédkaznici. Kdokoliv si od t¢ doby mize produkty MADMONQ zakoupit
formou ro¢niho predplatného (Tiskova zprava MADMONQ — PressMob, 2023). Dnes ma
spole¢nost 14 stalych zaméstnanci a je etablovand kromé Ceské republiky také na
Slovensku, Francii a Estonsku, pfi¢emz neustale rozsifuje zékaznickou podporu pro dalsi

zemé (Noga, 2023).
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3.1.2 Finanéni analyza znacky MADMONQ
3.1.2.1 Obdobi 2016-2020

Jak jiz bylo zminéno, znatka MADMONQ vznikla zalozenim spolecnosti Singularity
Labs, s.r.o. Spole¢nik Michal Noga pfispél vkladem 10 000 K¢ a Petr Andrysek castkou
3000 K¢ (Kurzy.cz, 2023). Zdroj financovani vyvoje tablet pro podporu dlouhodobého
zdravi hract videoher neni znam, nybrz pouze to, ze Noga v této fazi vyuzil kontaktd ze
svych pfedchozich zaméstnani z farmaceutického primyslu a samotny vyvoj stal v fadech
stovek tisic korun (Hrusovsky, 2022). Po jejim uspésném dokonceni pak zaplatil prvni Sarzi
tabletek MADMONQ moznych k prodeji ze svych vlastnich zdroji a za pomoci své rodiny
(Duklock, 2022). Dalsi Sarze byly pak financovany cisté z pfedchoziho zisku. Bez ciziho
pfispéni se nasledné trzby MADMONQ v roce 2020 vySplhaly na témét 25 milioni korun
(Zéavesky, 2022).

3.1.2.2 Rok 2021

Vroce 2021 spolenost zaznamenala, Ze tablety MADMONQ v ¢esku 1 zahrani¢i
pravidelné pouziva ptes 40 000 lidi (Svoboda, 2021). Ro¢ni obrat byl v tomto roce jiz
v hodnot¢ 1,5 milionu eur. To bylo také jednim z divodt toho, proc MADMONQ ziskal
investici v hodnoté 500 000 eur (v prepoc¢tu zhruba 13 milioni korun) od angel investort.
Mezi nimi byla online hvézda pokeru Bertrand ,,E1IkY* Grospellier, nejpopularné;jsi streamer
na platform& Twitch v hrani pokeru Lex Veldhuis, jizZ zminény mecena$ ceskoslovenské
Twitch scény LastGameBlitz neboli Lukas Kritek, streamer, spisovatel a podnikatel Radek
Stary, znamy jako Sterakdary, dale Vojta Rocek, jenZ stoji za ukonenym startupem Stories

a fond AdRock Ventures (Brejcak, 2021).

3.1.2.3 Rok 2022

V poloving roku 2022 pocet pravidelnych zakaznikl narostl na 60 000 z celé Evropy a
spolecnost cilila na obrat aZz 5 miliont eur. Jeji budouci uspéch byl podpoten také dalsi
andélskou investici, a to od spolecnosti Reflex Capital vlastnénou miliarddfem Ondfejem
Frycem, Scale International a Presto Ventures v hodnoté 1,3 milionu eur. V navaznosti na to
navysili vysi svych investici 1 piivodni investofi, streamefi Elky a Lex Veldhuis, a to o
100 000 eur. Tyto zdroje spolecnost hodlala vyuzit na dalSi zvySovani povédomi o
prioritizaci a dilezitosti v gamingu, vyvoj novych produktii, budovani tymi a inovaci.

V tomto obdobi MADMONQ také zahdjil expanzi do Francie, kdy uz za kratkou dobu
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obsluhoval tisice zdkaznikii a navéazal spolupriace se zvuénymi streamery tamni scény

(Forbes, 2022).

V roce 2022 se podafilo spolecnosti obrat navysit o 100 %. MADMONQ mél trzby
60 000 korun. Za tento rok spole¢nost prodala 3 miliony tabletek MADMONQ a Champion
a obslouzila vice nez 85 000 zdkaznikl z vice nez 40 zemi svéta. Michal Noga tento uspéch
pfipisuje zejména specidlnimu ptredplatitelskému programu Path of the Mong, ktery béhem
lonského roku spustili. Dle n¢j jsou tablety MADMONQ urceny k pravidelnému uzivani,
proto je forma ptedplatitelského programu zptsob, jak jit v tomto ohledu hra¢im naproti
v jejich novych navycich (Forbes, 2022, Noga, 2023). Program spoc¢iva v tom, ze kdokoliv
si nyni mize MADMONQ ptedplatit, a to za 420 K¢ mési¢né. Za tuto ¢astku bude
zakaznikovi doruceno jedno baleni tablet s ptiblizné 100 K¢ slevou a s dopravou zdarma, a
také si bude moci pfednostné zakoupit limitované edice jejich produktli ¢i specialni
merchandise (HruSovsky, 2022). Oproti pivodnimu ptedplatnému, jez bylo pouze pro
dlouhodobé zakazniky, jim pocet predplatitelti ke konci roku 2022 narostl 0 250 % (Tiskova
zprava — ExportMag, 2023). Diky témto ekonomickym vysledkiim se startup pieklopil do
cernych ¢isel a vzhledem k nelehké soucasné ekonomické situaci se jeho vedeni dafi plnit

jejich cil, ¢imz je stabilizace byznysu (Bohac, 2023).

3.1.24 Cile 2023

Letos je cilem spolecnosti dosdhnout dalsi 100% nartst trzeb, jak vyplyva z jejich
tiskové zpravy. Loni vloZili az 60 % svého obratu do expanze do zahranic¢i, kde svou pozici
cht¢ji letos dale upeviiovat, konkrétné do Spojeného kralovstvi, Beneluxu, Francie, ktera je
nyni pro spolecnost kliCovym trhem, a severskych zemi. Vedle toho cht€ji nadale
zdokonalovat jejich zdkaznickou zkuSenost a dosahnout hrubého provozniho zisku (Tiskova

zprava — PressMob, 2023).
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3.2 Mise a vize 2030

Misi spolecnosti do roku 2030 je, aby vSichni hraci povazovali své zdravi za stejné
dualezité, jako je pro nich jejich hardware. Dle MADMONQ bylo zdravi hract videoher
zanedbavano az ptili§ dlouho. Proto chtéji posouvat limity hract at’ uz u hrani, nebo i mimo
jejich klavesnice. Tuto potifebu odiivodiiuji tim, ze herni primysl se porad zvétsuje, porad
vice a vice lidi se identifikuje jako hraci videoher, tim padem se navySuje pocet hodin
stravenych ve hie a zaroven tim nariista i pocet zranéni a celkovy tlak a pozadavky na télo
téchto hracat. MADMONQ proto ve své misi zdlrazinuje, ze musime véci zacit délat jinak,

predevsim kdyz jde o zdravi. Svou misi stavi na tfech pilitich (Madmong, 2023).

Prvni pilif stoji na tvrzeni: Nyni hrani nici nase zdravi. V tomto piliti MADMONQ
poukazuje na to, Ze ptili§ mnoho Casu stravené¢ho pted obrazovkou, nedostatecné stravovani,
nedostatek pohybu a nedostatek osvéty kolem dulezitosti zdravi je vSudyptitomny napfic
gamingem a esportem. Vychazi z toho, Ze Gsili hrat a vystupovat na streamech ¢i turnajich
stavi zdravi hrac¢t na posledni misto. Misto toho jsou u hraci upiednostiiovany Spatné
navyky jako konzumace podiadnych energetickych produktl, jez vedou ke kolapsim,
uzivani lékl, psychologickym potizim a nedostatku spanku. Tyto navyky vSak nejsou
udrzitelné, proto MADMONQ vyzyva k tomu, abychom piestali sami sebe sabotovat
(Madmongq, 2023).

Druhy pilit vychdzi z tvrzeni: Abychom ulozZili hru, zdravi postavime dopredu, do
centra vsSeho. Zde se MADMONQ opird o divod svého vzniku. Mise zminuje, zZe
MADMONQ vznikl jako prvni znacka pro zdravi a vykon, ktera boti myty, nefesi nesmyslné
véci a pomahd hraclim, aby byli zdravi a lepS§i udrzitelnym zplGsobem. Dale je zde
vysvétleno, Ze toho je mozné dosdhnout skrze budovani silné a cilevédomé znacky, ktera
polozi zaklady pro to, aby se z MADMONQ stala integrovana platforma zacilena na zdravi
s ultimatnim cilem propojovat hrae videoher s akci pro zlepSovani zdravi (Madmong,

2023).

Tteti pilif stoji na tvrzeni: ProtozZe neexistuje nic takového jako ,,Zmdknul jsem to
pocit. Posledni pilif shrnuje snahy MADMONQ tim, Ze vSechno, co spolecnost déla, déla
proto, aby posouvala limity hracd, pomohla jim dosdhnout legendéarni status, a nakonec 1
inspirovala jejich sebevédomi at’ uz u her, nebo v redlném zivot¢. V MADMONQ totiz vi,

ze kdyz hraci vypadaji a citi se, jak nejlip mohou, uz nic je nezastavi. V MADMONQ totiz
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veéti, Ze obsah a zazitky, které tvoii s jejich publikem, maji silu inspirovat hrace
k zminénému pocitu ,,Zmaknul jsem to* a zapalit jejich sebevédomi pro vyhru (Madmong,

2023).

Na zakladé téchto piliid byla v MADMONQ formovana nésledujici vize: Vychovat
novou generaci hrdacii, kteri maji sebevedomi na to, aby se stali opravdovymi vitezi. Bez
ohledu na hru. Vize byla navrzena na zéklad¢ toho, ze dle MADMONQ je herni kultura nyni
na kfizovatce. Jednim smérem se nachdzi moznost, Ze mizeme pokracovat na cesté
zastaralych stigmat ohledné hrani, jako je nezdravy Zivotni styl, asocidlni chovéni, nizké
sebevédomi a socialni vylouceni. Druhym smérem je naopak moznost, v ramci které
muzeme oteviit dvefe zméné paradigmat, kterd z hraci ukovaji zdravé, sebevédomé a
legendéarni vzory pro druhé. A véta ,,Jdi se hrat ven* nadobro ztrati svou moc (Madmong,

2023).

Prostiednictvim této mise a vize si lidé v MADMONQ predstavuji svét jako misto,
kde zdravi a vykon jsou prioritou, ne dodate¢na myslenka. A snazi se zdaraznit, Ze

MADMONQ neni jenom doplnék stravy, ale palivo pro zdravotni revoluci v gamingu.

3.3 Produkty znacky MADMONQ

Portfolio produktii pod znatkou MADMONQ neni §iroké, pfi¢emz samotné produkty
1ze rozdélit na dvé kategorie. Prvni jsou dopliiky stravy, druhd kategorie je merchandise €ili
nejriznéjsi sbératelské predméty, které si mizou zakoupit bud’ kdokoliv ze zadkaznikl ¢i
pouze predplatitelé. Kazdy z téchto produkti je pfedstaven vefejnosti pomoci rozsahlé
online kampané prostfednictvim vSech komunikaénich kanalti znacky MADMONQ. Avs§ak
zatimco omezena fada produktl, a tim padem i omezenégjsi cilova skupina, miZe byt
vnimana jako slaba stranka znacky, v MADMONQ chtéji produkty i znacku stavét vzdy

kolem gamingu, jen s univerzalng€jsimi produkty i do budoucna (Noga, 2023).

3.3.1 Dopliky stravy

Mezi dopliiky stravy se fadi tablety MADMONQ a MADMONQ CHAMPION. V obou
pfipadech se jedna o cucavé tablety. Tietim produktem je VITAMIN KDA v spreji. A
ackoliv se jedna o produkty primarné pro hrafe videoher, z internich prizkumit znacky
MADMONQ i z reakei na socidlnich siti vyplyva, Ze jsou oblibené i mezi studenty, fidici

kamioni ¢i taxikd, ale 1 naptiklad u hasici ¢i 1ékait, konkrétné chirurgli (Duklock, 2022).
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MADMONQ je prvni nutri¢ni dopln€k pro hrace na svété a dnes se prodava jiz ve verzi
3.0. Baleni obsahuje 28 cucavych fialovych tablet slozenych z ptfirodnich latek a ucinek
jedné tablety je zarucen na 3 az 6 hodin. Jedno baleni stoji 515 K¢ pro bézného zdkaznika a
421 K¢ pro predplatitele. V ramci hodnoceni mé produkt 4,88 z 5 z celkem 6058 recenzi od
zakaznikil. Spolecnost vyzdvihuje unikatnost tohoto produktu pro rychlost nastupu jeho
ucinku, dlouhodobé efekty na mysl hra¢h a podporu zdravého organismu. Produkt
neobsahuje cukr, uméla barviva ani konzervanty, fialova barva tablety je zpiisobena pouze
malinami a lesnim ovocim. Produkt jako takovy dodavé hractm energii, slibuje rychlé
reakce, maximalni soustfedéni, redukci chyb, vydrz a pomoc pfi obnové organismu,
pozitivni vliv na pamét, mozek a zdravi o¢i. Taktéz pomahd hra¢im v boji se stresem.
Soucasna verze 3.0 je obohacend o tzv. Brainberry, u¢inny extrakt z aronie, jenZ byl testovan
na hracich a ma zlepSovat jejich soustfedéni, pfesnost synchronizace procesti mezi rukama,
o¢ima a mozkem a jejich psychomotorickou rychlost. Produkt tedy cili na celkové zdravi
hrac¢t, ma komplexnéjsi ucinky na cely organismus a psychiku. Rovnéz je na e-shopu
deklarovana zodpovédna vyroba, ktera celkové probiha v Ceské republice. (Madmong,

2023).

MADMONQ CHAMPION, jenz vstoupil do prodeje v listopadu v roce 2021, necili uz
pouze a vyhradné na profesionalni hrace videoher, nybrz na kohokoliv. Produkt byl navrzen
pro celkové a dlouhodobé zdravi, obsahuje vice nez 24 vyzivovych slozek, které takovym
hra¢im obvykle schazi. Baleni obsahuje 30 tablet, jelikoZ doporucena davka u tohoto
produktu je 1 tableta denné. Jeho cena pro bézné zdkazniky je stanovena na 475 K¢ a pro
predplatitele na 380 K¢. V ramci hodnoceni ma produkt 4,85 z 5 z celkem 124 recenzi od
zakaznikli. Produkt cili na imunitu, vitalitu a balanc a jak napovida jeho nazev, ma ptivodit
jeho konzumentovi pocit, ze je Sampioén. Produkt mu mé totiz pomoci dosdhnout hormondlni
rovnovahu, m4d mu zajistit pfisun energie, a dokonce podporuje i reprodukéni systém.
MADMONQ CHAMPION siln€ navazuje na misi 2030, kdy se maji hraci starat o své télo
stejné jako o svlij hardware. Slozky z tohoto produktu jsou proto prospesné naptiklad i1 pro
kosti, svaly, klouby, Slachy, zrak a o€i, krevni ob¢h, duSevni pohodu a pro podporu

energetickych procesti (Madmongq, 2023).

VITAMIN KDA je z portfolia nutri¢nich doplitku nejnovéjSim ptirtastkem. Jedna se o
produkt ve sprejové formé, ktery je slozen z vitaminu K2, D3 a A, a ktery méa konzumenttim

pomoci udrzovat imunitu v dobré kondici. Baleni obsahuje vice neZ ro¢ni zasobu této latky,
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celkem 420 kapek. Synergie tii vitamind je spolecnosti patentovana a byla vyvinuta jako
doplnék k produktim MADMONQ a CHAMPION. Zaroven se jedna o produkt, ktery jako
jediny disponuje specifickou pfichuti, a tou smés maty a limetky. VITAMIN KDA navic
jako jediny produkt z nabidky nutri¢nich doplitkki nelze zakoupit. Je k dostani pouze pro
ptredplatitele jako limitovany darek, pficemz kazdy ptedplatitel ma narok pouze na jednu

lahvi¢ku (Madmong, 2023).

3.3.2 Merchandise jako priklad narativu znacky MADMONQ

Druhou kategorii produkt od znacky MADMONQ je jejich merchandise, kde 1ze najit
obleceni, vanocni balicky a sbératelské predméty, které jsou vyrdbény v limitovaném
mnozstvi. Prodej merche zavisi zejména od herni komunity, a pfedev§im komunity znacky
MADMONQ, at uz v Cesku nebo zahraniéi, protoZe jiz na e-shopu znacky je uvedeno, ze
se jedna o zbozi pro fanousky znacky MADMONQ. Prostfednictvim limitovanych edic,
omezeného poctu kust ¢i nastaveni pristupnosti pro piedplatitele ¢i nikoliv tak znacka jasné
pracuje s exkluzivitou, pomoci které dale prohlubuje vztahy se svou komunitou. Zaroven je
kazdy produkt provézen silnym narativem vychdzejicim z hodnot znacky MADMONQ,

prostfednictvim n¢hoz ddva produktu jesté hlubsi smysl a tcel.

3.3.2.1 Big Boom Batty

Zcela prvnim produktem v ramci oficidlniho merche MADMONQ byla baseballova
palka Big Boom Batty prodavana v roce 2020. V rdmci limitované edice bylo vyrobeno
pouze 100 kust, pficemz urceno k prodeji bylo 50 kust, zbyly pocet byl k distribuci pro
spolupracujici streamery a jako ceny do losovaci soutéze. Dllezité je také zminit skutecnost,
ze nacasovani spusténi prodeje palky bylo shodné s vydanim piedélané verze legendarni
ceské pocitacové hry Mafia, kde je jedna z postav zndma prave tim, ze baseballovou palku
ma (Facebokova stranka MADMONQ, 2020). Palka m¢la zaroven symbolizovat rodinu,
ktera je diillezita ve svété mafie, ale také rodinu jako komunitu znacky MADMONQ. A timto
symbolem chtéla znacka ukézat, ze rodinu je potieba vZdy chrénit, ackoliv k doslovnému
nasili v ramci kampané nenabadala. Péalka se nasledné po spusténi vyprodala do 3 minut

(Madmong, 2020).

3.3.2.2 Ultimatni Tiger Pack

Dal§im produktem ze sekce merchandise byl Ultimatni Tiger Pack, ktery byl vydan
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v roce 2020 jako vano¢ni darek. Balicek obsahoval 2 baleni MADMONQ, Tiger R.O.A.R.
trenyrky a tygii balici papir. Strategie balicku spocivala v tom, ze mél cilit na silu a
sebevédomi obdarovanych, aby v sob¢ probudili tygra. Velkou vyhodou bali¢ku taktéz bylo,
ze byla prakticky pfipravena k podarovani. Kazdy produkt v balicku byl peclivé zabalen
v krabicce, to vSe bylo ulozeno v jesté¢ vétsi krabici s libivym ¢erno rtzovym tygiim
designem a sloganem: Wear the Tiger, Hunt like a Tiger (ptel. Nos tygra, lov jako tygr).
Narativ kolem bali¢ku navic dokladal, ze se jedna o darek, ktery vytvari pevna pratelstvi na
cely zivot, usmifuje rozhadané rodinné klany ¢i obdarovanému pomuze ulovit tygftici svého
srdce (Madmong, 2020). Tygti trenky se ukézaly jako velmi uspésny produkt s hlubsi
myslenkou. Proto se spole¢nost rozhodla trenyrky pozdéji vydat jako samostatny produkt a

stejné tak 1 tygii balici papir. Podle Michala Nogy se jednalo o celkové nejoblibengjsi a

3.3.2.3 Kolekce MAD

Teprve po téchto dvou produktech ptiSla prvni kolekce obleCeni s nazvem MAD.
Jednalo se o tricka a mikiny, pfi¢emz celd kolekce byla vyrobena ze 100% organické baviny
a mikiny mély 15% podil recyklovanych PET lahvi. Tato kolekce méla vyjadfovat podporu
hra¢am a obecné herni komunitg, se kterou je znatka MADMONQ uzce provazana. Slo o to
vzdat jim hold za to, Ze jsou MAD (ptekl. Sileni), a to v tom nejlepsim slova smyslu. Zaroven
m¢ela kolekce pfipominat, Ze pted herni komunitou, jiz se MADMONQ citi byt soucasti, stoji
vyzva, kvili které je potieba bojovat a nevzdavat se. Dale znacka ve svém narativu
zdtrazitovala, Ze &im vétsimu soupefi hradi Geli, tim vice zkusenosti ziskaji. Cim je cesta
jejich boje za vys$im levelem i v redlném Zivoté a byla spojena s online kampani DarkMonQ

Stories (Madmong, 2020).

3.3.2.4 5Head Cap of Dominance

V ramci obleceni spolecnost vydala 1 kulich, ktery nazvala SHead Cap of Dominance.
Ten m¢l chranit nejcennéj$i organ hracu, jejich mozek. V tomto piipad¢ se narativ kolem
tohoto produktu spojuje s emotem pouZzivanym na Twitchi s nazvem SHead. Ten vyobrazuje
oblicej streamera Cadberryho, pficemz jeho horni ¢ast hlavy je komicky zvétSend. Emote se
pouziva v momentech, kdy je prokézana velka mira inteligence nebo ironicky, kdyZz streamer

udéla néjakou hloupou chybu (Madmong, 2023).
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3.3.2.5 Quandle

V ramci vano¢ni kampané v roce 2021 spolecnost vydala jiz druhy vano¢ni balicek,
tentokrat Quandle. V balicku si zdkaznici mohli najit jedno baleni MADMONQ, jedno
baleni MADMONQ CHAMPION a exkluzivni svicku, Quandle. Poselstvim a narativem
svicky bylo tentokrat dusevni zdravi, meditace a vyzva k tomu, aby si hraci udélali na tyto
dulezité aktivity pti své profesi Cas, pti¢emz slogan znél: Smell the Victory (ptekl. Pocit’ vini
vitézstvi). Svicka méla zaroven posvitit hrdinovi na cestu za ¢istou energii, osvicenim a
sebevédomim. Vln¢ svicky byla nadnesené popsana jako viin€ Cisté koncentrace a skrytého
potencidlu a samotnd svicka ptredstavovala jizdenku do blahodarného svéta sebevédomi a
energie. Ke svicce byly v balicku pfiloZzeny i zépalky pro tradi¢ni styl meditace a také
privodce meditaci, ke kterému na webové straince MADMONQ mohli zakaznici najit 1
specialni hudebni playlist. Svicka se pysnila udrzitelnou vyrobou ve Svédsku, pouZitim

sojového vosku a vysokou kvalitou (Madmong, 2023).

3.3.2.6 Kraqen merch

V loniském roce spole¢nost vyuzila pro vydani nového merche letniho obdobi a vydala
tzv. KRAQEN MERCH, jehoz soucasti byly plavky, tricka a ruénik s motivy moiské piiSery.
Jednalo se viibec o prvni letni merch za celou dobu existence MADMONQ. Narativ spocival
v zajisténi epického léta s vyuzitim legendy, kterd se sama o sobé v mnohych podobach
Casto objevuje v narativech napfi¢ celou znackou. Hlavnim hrdinou je v tomto piipadé
nositel, titdn ¢i legendarni hrdina, ktery si diky vySe zminénym artiklim miize osvojit
schopnosti krakena, bajné ptiSery. Diky nim se pak posune na dal$i uroven. Musi jenom

vypustit legendu uvnitt sebe (Madmong, 2023).

3.3.2.7 Heartcore Keycap

V zéavéru roku spole¢nost predstavila svou nejvétsi online kampaii za celou dobu svého
pusobeni, Heartcore Keycap. V tomto piipade se opét jedna o slovni hiicku, kdy anglické
slovo heartcore zni jako hardcore (piekl. tvrdy) a voln€ jej zle prelozit jako jadro srdce,
zatimco keycap je ndzev pro jednotlivou klavesu na klavesnici. Narativ byl postaven v tomto
pfipadé€ na zdravi hraci a na tom, Ze pfi hrani her Castokrat zapominaji na skute¢nou hlavni
postavu, sebe ve svém realném zivoté, zatimco sbiraji zkusenosti a body pro hlavni postavy
ve hrach, které hraji. V takovém ptipadé hraci dle MADMONQ vkladaji své srdce do her.

Heartcore Keycap je ma vSak pfimét k tomu, aby své srdce vkladali do svého zdravi a
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posunuli sami sebe na vyssi troven. Samotnym produktem tak byla redlna klavesa s 3D
modelem lidského srdce na ni, kterou mohou uzivatelé¢ vymeénit za jakékoliv tlacitko na své
klavesnici, povésit si ji na krk jako ptivések nebo si ji mohou vystavit na stojanku. A tato
hardwaru a pfimét jeji vlastniky k tomu, aby byli sami sobé tim nejlepSim motiva¢nim
partdkem. To vSak nebylo vSe. Tentokrat bylo ptifazeni hlub§iho smyslu produktu pfimo na
vlastnicich této klavesy. MADMONQ je totiz vyzval k tomu, aby ke klavese ptiradili sviij
vlastni piikaz zaméfen na jejich zdravi (angl. command) pomoci tlacitka na webové strance
MADMONQ. Spolecnost vsechny tyto piikazy nésledn¢ zvefejnila v interaktivnim
ptehledu, aby se vlastnici klavesy mohli navzajem motivovat. V piikazech zaznivali véci
jako: ,,chci ziskat zpatky svou energii®, ,,chci zhubnout®, ,,chci pracovat na svém rozvoji®,
»chci se stat nejlepsi verzi samého sebe®, apod., pficemz v piehledu piikazl nechybéli ani
videonahravky influencert znaCky MADMONQ o tom, do ¢eho se oni rozhodli vlozit své
srdce. Tato limitované edice byla dostupnd pouze pro predplatitele produktt MADMONQ
(Madmong, 2023).

Po prvotnim vydani kldvesy museli v MADMONQ d¢lat dva dalsi 3D dotisky produkti,
které se vSechny vyprodali. Co v§ak Noga pfiznava je, ze navzdory tomu kampan tak zcela
nesplnila sviij Gcel, jelikoz ten byl plivodné oslovit nedotcend zahrani¢ni publika a dostat do
jejich povédomi misi znatky MADMONQ 1 znacku samotnou. Ty vSak tato kampan
neoslovila, klavesa nevytvofila spojitost s unikatnim nutriénim dopliikkem, ktery ma
zlepSovat zdravi hracii. Misto toho vSak z toho vznikla velice uspésna aktivace jiZ stavajicich

zakaznikl a fanouskli znacky (Noga, 2023).

3.4 PATH OF THE MONQ - elitni predplatitelsky program

Elitni ptredplatitelsky program MADMONQ disponuje Sirokou fadu vyhod pro jeho
mayjitele, v ramci kterého je opét kladen diraz na co nejvétsi pocit exkluzivity, coz jen
umozni hloubku provédzanosti této komunity. Zakaznici maji moZnost zavazat se

k mési¢nimu a rocnimu predplatnému.

Clenové mésiéniho elitniho klubu maji prednostni piistup k merchi a limitovanym
pfedmétim pied jejich oficidlnim vydénim, slevu na merch ve vysi 50 %, do svych e-

mailovych stranek dostavaji pravidelny VIP newsletter plny tipii pro vylepseni jejich vykonu
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nebo tipt, jak pecovat o své zdravi od Michala Nogy, maji dopravu zdarma od 2. mésice
nebo od dvou produkti v kosiku, 10% slevu na produkty MADMONQ a CHAMPION a
sadu vzacnych sbératelskych pint, které reprezentuji elementy vodu, zemi, ohenl a vzduch,
a jez mohli v pribéhu lonského roku ziskat pti svych objednavkach. Informace o jejich
ptredplatitelské urovni véetné pint pro tyto urovné jim chodi také prostiednictvim e-mailu.
Navic si mohou pfedem naplanovat, s jakou frekvenci chtéji zasilky dostavat, po kolika

balenich a co v nich chtéji mit (Madmong, 2022).

Ro¢ni predplatné nabizi o néco §tédiejsi vyhody. Prvnim je az 20% sleva na produkty
MADMONQ a CHAMPION, naprostou cenovou nedotknutelnost pro vsSechny dalsi
generace obou zminénych produktii, okamzitou slevu na merch v hodnoté 50 %, okamzitou
dopravu zdarma, moznost prerusit predplatné az dvakrat za rok, dopravu zdarma pro dveé
dalsi dopliikové objednavky a moznost dvakrat zménit produkt v objedndvce. Na zavér,
¢lenové ro¢niho predplatného ziskaji darek na konci roku. Loni to byla ilustrovana podlozka

na stil pod mys s obrazkem ze svéta Path of the Monq (Madmong, 2022).

Sbératelské piny elementi predplatitelé sbirali v rdmei Cesty mnicha (angl. Path of the
Mong). Letos byla spuSténa druha série, kterd na tu plvodni navazuje a nese nazev
Equilibrium. Predplatitelé budou muset najit rovnovahu a ztracené Equilibrium. Jedna se o
interaktivni zpisob, jak dale pracovat s pravidelnymi zakazniky. Elitni ¢lenové programu
prostiednictvim VIP obsahu navstivi 4 mistry, od kterych ziskaji nové védomosti a
dovednosti a jako odménu ziskaji novou sadu pint. Prvnim je Dream pin, ktery mohou
¢lenové ziskat po Skoleni o spanku, snech a jejich nasledovani. Druhym je Ritual pin, ktery
ziskaji po Skoleni o kouzlu rituald, navyka, ze kterych si absolventi budou moci vytvofit
silny nastroj do budoucnosti. Tteti je Reflection pin, ktery mohou ziskat za Skoleni o zlepSeni
reflexii a lepsim propojenim mezi télem a mysli. Ctvrtym je Balance pin, kterym zavrsi
védéni o rovnovaze mezi télem a dusi, hranim a Zivotem, a mezi aktivitou a odpoc¢ivanim.
Az Clenové dokonci celou tuto cestu, ziskaji také tlomek Equilibria, prvni dilek jednoho
velkého odznacku (Madmong, 2022). I toto je jeden z kreativnich zpusobi, jak do
komunikace pro hrace, ktera je na prvni pohled zdbavna a upouta jejich pozornost, integrovat
témata o zdravi, které by jinak znély pouze jako nudny obsah ¢i rozkazovani a které mohou

hraci znat od svych rodict, jak tvrdi Noga (2023).

50



3.5 MADMONQ blog

V réamci neptetrzitého naplilovani mise a vize, MADMONQ jako platforma nabizi svym
zakazniktim a hracim, nutno dodat, Ze nadprimérné mnozstvi obsahu pro vzd€lavani se
v tom, jak mohou pecovat o své zdravi, at’ uz psychické nebo fyzické. DalSim formatem,
v jakém obsah tohoto typu hra¢ské komunit¢ MADMONQ piinasi, je blog. Ctenati se zde
doctou konkrétni tipy ohledné stravovani, meditaci, spankového rezimu, jak zdravy zivotni
styl mize pozitivné ovlivnit vykon pfi hrani videoher. Déle zde ale také zvetejiuji novinky
ohledné vyvoje novych produktii, novych ambasadort znacky MADMONQ, novinky ze

svéta esportu, turnajii ¢i videoherniho primyslu obecné (Madmong, 2023).

3.6 Konkurence znacky MADMONQ

Na prvni pohled se mize zdat, Ze konkurenci znacky MADMONQ, jejiZ produkty
mimo jiné cili na vykon, mohou byt energetické napoje. Spojitost se automaticky objevi 1
diky tomu, Ze je u streamert a hra¢t zcela bézné, ze svou vydrz ¢asto podporuji prave témito
drinky. Znacka to vSak nevnima timto zplisobem. Konkrétné, jak Noga zdlraznil
v hloubkovém rozhovoru, je to zcela jind kategorie, nez do které patii produkty
MADMONQ. V tomto ohledu se v poc¢atcich sdm se znackou spalil, kdyz chtéli poukédzat na
ucinnost tabletek MADMONQ vedle jejich zdravotnich benefith. Vytvofili totiz sérii
banner(, kde vedle sebe byly naptiklad 1 tableta MADMONQ a 2 energetické napoje, nebo
jedno baleni MADMONQ a 56 energetickych napojl, pfi¢emz poselstvi bylo ve smyslu
toho, Ze MADMONQ neni jenom ,,energet’ak*. Noga zhodnotil tento krok jako velmi Spatny,
protoze se zbytecn¢ sami dostali do kategorie, ve které nechtéji byt. Navic se jim tento krok
vymstil v tom, Ze jim na banner lidé na socidlnich sitich negativné reagovali zplisobem, Ze
se jedna o infarkt v tabletce, coZ naprosto tehdy zastinilo pozitivni u€inky na zdravi, které
MADMONQ pfindsi. Znacce se tedy jednoduse nepodatilo vysvétlit to, co méli v umyslu

(Noga, 2023).

Jinak 1ze za konkurenci oznacit jind nootropika, kterd slouzi k zvySeni koncentrace,
paméti, mentalniho vykonu a zlepSuji kognitivni funkce. Mezi nimi jsou produkty od znacky
Mindflow, Monster nebo Instinkt, které se také zobrazi po zadani ,,MADMONQ*“ v
internetovém vyhledavaci. Tyto produkty vSak vétSinou cili na mnohem vétsi skupinu nez
jen hrae nebo ji nelimituji vibec. Nejvice se konkurence dotkla MADMONQ

prostfednictvim produktu od znacky Instinkt. Ta totiz vstoupila na trh s produktem Instinkt

51



Boost, ktery rovnéz cili na hrace, pficemz baleni vskutku velice pfipominalo baleni prvni
verzi MADMONQ. Noga navic dodal, z2 v MADMONQ vidé¢li i silnou podobnost mezi
textacemi na webu MADMONQ a textacemi k produktu Instinkt Boost. Ptiznal, ze kreativcl
z MADMONQ se tento krok dotknul, avSak on se tim velice netrapil a bral to spiSe jako
kompliment, protoze se fidi heslem: Nemutzes byt lidr, kdyz nékoho nasledujes. Navic,
MADMONQ oteviel cestu kategorii vyzivovych doplnki pro hrace, proto je pochopitelné,
ze na trh vstoupi 1 jiné znacky. Jediné, co by ho opravdu trépilo v této souvislosti by bylo,
pokud by na trh vstoupila znacka, ktera komunikuje Spatn¢€ a ma Spatné produkty, coz se pry
bohuzel také déje a s ¢im se poji i jediny risk, ktery pro znacku MADMONQ nyni vnima.
Tim je, ze by na trh pfisla znacka, ktera by méla spoustu penéz a ve velkém mnozstvi a
s velkym PR by pftinesla Siroké populaci produkt, ktery by ndhodou pfinasel spotiebitelim
ne slabé ucinky, ale vyslovené Skodlivé zdravi, a tim by znicili reputaci této kategorie. Coz
by ve findle negativné ovlivnilo i znacku MADMONQ. Sam se ale na konkurenci nediva,

spiSe hleda inspiraci, jak véci délat 1épe (Noga, 2023).

3.7 Komunikacni strategie znacky MADMONQ

Komunikaéni strategie znacky MADMONQ stoji na vyrazné a snadno rozeznatelné
vizualni identité, na specifickém jazyce, ktery prameni z Twitch a gamingového slangu, na
ptibézich a osobnim pfistupu k zdkaznikovi — hraci. V o€ich znacky je zakaznik hrdina,
jehoz ¢eka cesta za zdravym télem i duchem, proto je na komunikaci se zakaznikem, at’ uz

potencialnim ¢i stavajicim, aplikovana teorie archetypu hrdiny od Josepha Cambpella.

3.7.1 Vizualni identita

Vizuélni identita znacky MADMONQ vychazi ze zakladni barevné palety: fialova,
rizova, ervena, cerna a bila. Tyto barvy dekoruji webové stranky, pfispévky na socialnich
sitich a produkty vcetné merche. Logo znatky MADMONQ se od doby jejiho vzniku
nezmeénilo a jedna se o rizovy piktogram mnicha, ktery v rukou drzi ovladac k herni konzoli
(Ptiloha €. 1). Ackoliv se tedy znacka nebrani zdkaznikim mimo videoherni a esportovou
komunitu, logo je pofad symbolem hracu a jejich dobré mentélni i fyzické kondice. Zaroven
je postava mnicha symbolem a analogii na mentalni vydrz a koncentraci, harmonii téla a

ducha, kterou chce znacka v hracich budovat, aby naplnila svou misi.
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3.7.2 Jazyk

Jazyk znacky MADMONQ ve vefejném prostoru siln€¢ vychazi ze slangu
pouzivaného na platformé Twitch.tv a herniho slangu. V dusledku toho nemusi byt jejich
forma komunikace srozumitelnd zcela pro kazdého Clovéka, coz ve vysledku ovliviiuje 1
velikost jejich publika. Je to vSak néco, co bylo pro znacku od zacatku rozhodujici, piicemz
toto strategické rozhodnuti u¢inili v MADMONQ dobrovoln¢ a bylo to pro n¢ o tom, jak
silnou znacku chtéji postavit. Noga v rozhovoru tedy podotykd, Ze to bylo néco za néco.
Loajalnéjsi komunita vyménou za to, ze MADMONQ nebude pro vSechny. A pro n¢ byla
vidina silné znacky podminéna tim, ze na sva publika budou promlouvat specificky. Proto
bylo pro n€ od zacatku v poradku, Ze jim nékdo nebude rozumét, protoze si jako své cilové
publikum zvolili gamingovou scénu a tim padem i jazyk. Noga pfitom dodal, Ze dle né&j,
kdyby méli své cilové publikum rozsifit i mimo gaming, pravdépodobné by zbankrotovali,

protoze by zase ztratili zajem prave ze strany hracii (Noga, 2023).

Velka c¢ast pojmi v komunikaci znacky MADMONQ je zalozena na internim
humoru téchto zminénych komunit, a také je v komunikaci pfitomné velké mnozstvi
anglicismti. Toto jsou aspekty, které komunikaci dodavaji dynamiku, neotfelost, ale také
vytvaii pro Ctenare pocit spolupatiicnosti a vytvari pocit blizkosti. DalSim specifickym
aspektem komunikace znacky MADMONQ je ¢asté tykani a obecné spiSe neformalni jazyk
¢i nespisovna forma Geského jazyka. Ctenafe ¢&i zdkaznika, at uZz potencialniho nebo
stavajiciho, oslovuji napfimo, promlouvaji k nému a vyzyvaji ho k akei ¢i spoluucasti. I
jazyk v komunikaci znatky MADMONQ proto lze oznacit jako sdileny jazyk (Reis, 2019).
Znacka zarovenn v komunikaci na svych kanalech vyuZiva také emoty znamé z platformy
Twitch.tv, ¢im taktéz prispiva k vytvafeni sentimentu a timto zptisobem ptenasi atmosféru
z hernich streamt 1 na své kanaly, kde se maji hraci citit jako doma. Vedle toho jejich texty,
at’ uz se jedna o piispévek na socialnich sitich ¢i popis produktu na webové strance, obsahuji
notnou davku humoru a €astokrat zminuji i reference na konkrétni hernt tituly, jako napiiklad
Mafie (Madmongq, 2020), Elden Ring (Madmongq, 2023), God of War (Madmongq, 2023) ¢i
Last of Us (Madmong, 2023).

Ptikladem humoru je ptipodobnéni tabletek MADMONQ 3.0 k Chuckovi Norrisovi
ve formé cucavé tablety, produkt CHAMPION ma zas zajistit imunitu, ktera bude ,,mrkat

prsama jak Arnold za dob své nejvétsi slavy®. (Madmong, 2023). Tygfti trenky mély zase
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zarucit svému nositeli zvifeci nezavislost, pficemz jednou budou viset v trenkové hale slavy
(Madmongq, 2023). A ru¢nik z edice KRAQEN m¢l v popisu funkcionalit a slozeni vypsan
SMILE WIPER SYSTEM ™, ktery umoziuje utfit protivnika bez jediného slova
(Madmong, 2023).

Z anglicismt se v Ceské komunikaci objevuji nejcastéji slova jako boost (ptekl.
posileni), loot (ptekl. lup), coz je termin pouzivan ve videohrach, mood (piek. nélada),
sQills, skills (piekl. schopnosti), champ jako zkratka champion (piekl. Sampiodn), subscribers
(prekl. predplatitelé), achievementy (ptekl. Gspéchy) jako dalsi termin z gamingu, trolleni

(prekl. délat si z nékoho srandu na internetu) (Madmong, 2023).

Z Twitch slangu se v jejich komunikaci na blogu i socidlnich sitich objevuji emoty
v grafické 1 psané podob&. Mezi nejcastéjsi je PogChamp, SeemsGood, TrollDespair,
Aware, MonkaS ¢i PauseChamp a jiné (Madmongq IG, 2023). Nutno dodat, Ze komunikace
prostfednictvim emotl na socialnich sitich ma stejny ucel i samotny prubéh jako v chatu
béhem streamu na platformé Twitch. VétSinou je samotny emote jedind informace, kterou
znacka sdé€li v komentafich, kdyz reaguje na komentai n€koho jiného. Takovym zpiisobem

jen tvofi sentiment, jenz se vztahuje k publikovanému obsahu ¢i cizimu komentati. Znacka

takovym zptsobem velice jednoduse a efektivné vyjadiuje své postoje (MADMONQ, 2023).

Noga neuvadi zadny konkrétni zdroj inspirace pro hlas znacky MADMONQ z dob
jejiho vzniku a brzkych zac¢atkli kromé toho, ze sdm se v hracské komunité pohyboval, a tak
ziskal predstavu o podobé& jazyka znatky MADMONQ. Nicméné nyni mu je sympaticka
komunikace ¢eské znacky Angry Beards, ktera se taktéZ prosazuje i mezi hraci ceské Twitch
scény, ze zahraniCich znacek je to komunikace znacek Innocent Drinks a dbrand, ktera je
znama svou hrubosti vii¢i zdkaznikiim, avSak z hrubosti ucinila své kouzlo a pfednost (Noga,

2023).

3.7.3 Michal Noga jako tvaf MADMONQ

,Michal zMADMONQu*“ je jiz ustalenym pojmem mezi Ceskou Twitch a
gamingovou komunitou. Mluvi o ném streamefi na svych streamech, zminuji jej na
socialnich sitich, sdili fotky ze spole¢nych soukromych akci, mluvi o ném fanousci. Je to
pravé proto, Ze se stal soucasti 1 neprofesniho Zivota streamerti, ktefi maji zkuSenost se

znackou MADMONQ a v idedlnim piipadé s ni spolupracuji. Pfi¢emz Michal Noga je Casto
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komunitou ocefiovan za sviij intenzivni vztah k zdravému Zivotnimu stylu, vysokou pracovni

moralku a dobry charakter.

V hloubkovém rozhovoru pifimo s nim zaznéla otazka, zda tato strategie, byt
v poptedi znaCky a zaroven byt nablizku streamertim, se kterymi se setkava i neformaln¢ a
travi s nimi svlj volny €as, byla v planu od zacatku pii vzniku znacky MADMONQ. Noga
v rozhovoru potvrdil, ze to tak rozhodné¢ nebylo, nicméné to pfirozené vyplynulo z toho, ze
si se streamery, se kterymi navazal influencerskou spolupraci, sedl zejména 1 lidsky a
pracovni vztah se postupem casu pietavil do cetnych pratelstvi. S&m navic zdlraznil, ze je
tak intenzivné v popiedi znacky jen velmi nerad kvili tomu, Ze je znacn¢ introvertni a je to
zasluha hlavné streamert a jejich fanousk, ktefi jsou ochotni jej poslouchat a berou si jeho
rady k srdci. Nicméné€ Noga si je védom, Ze takova strategie do budoucna vzhledem k riistu
znacky neni udrzitelnd, jelikoZ tim padem nartstaji 1 jeho pracovni povinnosti. Proto chce
zaCit budovat dalsi vztahy s novymi streamery trochu jinak, jelikoz v MADMONQ uz vi, co
funguje a co ne a maji podstatn¢ vice zdrojii mechanizovat urité procesy i v ramci
navazovani a udrzovani spolupraci. Zaroven pfiznal, Ze streameti lidskou tvar znacky
¢lenové MADMONQ, aby streamery provazeli na jejich cest¢. Nicméné pro Sirokou
vefejnost tuto moznost velmi nepiipousti, pro zédkazniky dle né; musi byt blizko a vidét

ptimo samotnd znacka (Noga, 2023).

Konkrétni dojmy a pocity streamertl, jeZ spolupracuji s MADMONQ o tom, jak
dilezita je pro né pfitomnost Michala Nogy v jejich pracovnim vztahu i v poptedi znacky

bude rozebrano ve vysledcich dotaznikového Setfeni.

3.7.4 Archetyp hrdiny v komunika¢ni strategii MADMONQ

Teorie archetypu hrdiny, téz zvand jako monomytus, je popularnim konceptem
v marketingu, ktery prameni zdila Josepha Campbella na téma mytologie. Hlavni
myslenkou této teorie je, ze existuje spolecnd struktura pro mnoho myti a ptibéha, které
stoji na hrdinovi, jenZ se vydava na velkou cestu, ¢eli riznym prekazkam a nakonec zvitézi.
Pouzivani tohoto archetypu je rozSifeno v médiich, v¢etné reklamy a marketingu, a pomoci

néj je vytvaien poutavy narativ, ktery rezonuje s jeho publikem.

Archetyp hrdiny ma za sebou dlouhou historii, kterd se datuje aZ k prvnim ptibéhlim
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v starovékych kulturdch po celém svétd. Sir§imu publiku vsak myslenku univerzalniho
hrdiny a jeho cesty pfiblizil az zminény Joseph Campbell ve své knize Tisic tvaii hrdiny
zroku 1949 (Cambpell, 2018). Argumenty autora byly, ze mnoho mytt a piib¢ht, bez
ohledu na kulturu pivodu, nésleduji podobnou strukturu, kterou nazyval monomytus.
Pficemz tato struktura zahrnuje faze jako volani za dobrodruzstvim, ptfekroceni prahu,

zkousky a vyzvy, a na zavér, navrat domu jako transformovany hrdina (Vogler, 1992).

V marketingu je archetyp hrdiny pouzivan pii vytvafeni narativii, které umoznuji
znackam spojeni se spotiebiteli na hlubsi Grovni. Nastavenim znacky nebo produktu do
pozice, kdy je feSenim na néjakou vyzvu nebo piekazku, marketéfi mohou vyuzit cesty
hrdiny a vytvorit tak poutavy pfib¢h, ktery rezonuje s jejich spotiebiteli a zakazniky
(Ahluwalia a Burnkrant, 2004). Tento pfistup muze byt efektivni zejména v oblasti zdravi,
péce o télo i ducha ¢i ve sportu, kde spotiebitelé hledaji zpisob, jak ptekonat piekdzky a jak

mohou dosédhnout osobni transformace (Escalas a Bettman, 2003).

MADMONQ je pravé prikladem znacky, kterd vyuziva archetyp hrdiny ve svém
online marketingu. Samotna webova stranka obsahuje mnoZstvi elementt, které jsou shodné
s cestou hrdiny. Pfi popisech produktii i merche ¢i v blogovych c¢lancich nechybi volani
dobrodruzstvi, vyzvy, aby se zdkaznik vydal na cestu hrdinii a zménil sviij piistup ke svému
zdravi, textace dokonce odkazuji na existujici mytologii ¢i vytvafi vlastni myty ,,mnicha®,
zminuji prekazky, které mtize spotiebitel prekonat pravé pomoci produktti a merche, jez mu
daji mu potfebné schopnosti, a také zminuji odménu v podobé transformace ve zdravého a
uvédomélého hrace, ktery Zije v harmonii se svym télem a duchem. Znacka tedy produkty
prezentuje jako nastroje potfebné k zvyseni urovné kazdodennich zivotil svych spotiebiteld,
at’ uz je to skrze zvySenou produktivitu, soustfedéni ¢i dobrou mentélni kondici. Poutavé a
unikétni narativy postaveny na vlastni mytologii (Path of the MonQ — v piekl. Cesta mnicha,
Hledani ztraceného Equilibria) spojené s formou osloveni druhé osoby jednotného cisla tak
rezonuji s publikem této znacky, vytvaii pocit blizkosti a zndmosti mezi obéma stranami a

zaroven tim odliSuji znatku MADMONQ od konkurence (Madmongq, 2023, Kotler, 2020).

3.8 Nastroje online marketingu

V této kapitole budou vypracovany analyzy nastroji online marketingu a znacky

MADMONQ v¢etné jejich statistik. Obecné plati, Ze znacka jedna pohotove v reakci na
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aktualni déni at’ uz v gamingu nebo v piipadech konkrétnich streamert — influencerti. A
tomu je prizptisobena i komunikace na jednotlivych kanalech. Kromé vlastni webové stranky
znacka komunikuje na sociélnich sitich Instagram, Facebook, TikTok, Twitch.tv, YouTube
a Discord a formou e-mailovych newsletteri. Sam Noga zdiraziuje, jak je nesmirn¢ diillezité
neustdle sledovat trendy téchto kanalt, jelikoz i pro znacku MADMONQ je naptiklad
Facebook naprosto jiny, nez byl tfeba pted 5 lety a ted’ na ném zaznamendavaji mnohem nizsi
miru interakce nez kdysi. Noga to piipisuje tomu, Ze nyni lidé vyuzivaji Facebook spise jako
Messenger, takze tato socidlni sit’ je pro n¢ uz méné relevantni. Naopak TikTok, ktery
mnohem vice podporuje Sifeni organického obsahu, je pro né¢ mnohem atraktivnéjsi, protoze
je snazsi dosahnout, aby se néjaké video stalo viralnim a me¢lo tim padem i vét$i dosah. Kdyz
se vezme Vv potaz ale interakce ,,jeden na jednoho*, MADMONQ zaznamenava rozhodné
nejveétsi miru interakce s fanousky a zdkazniky prostiednictvim e-mailu. Noga e-mailovou

schranku dokonce oznacuje za svatou v kontextu vztaht se zdkazniky (Noga, 2023).

Rozebrany budou nejpopularnéjsi socialni sit¢ Facebook, Instagram a TikTok, dale
bude analyzované SEO znacky MADMONQ a Influencer Marketing, jehoz soucasti je i

platforma Twitch.tv.

3.8.1 Socialni sité

V této ¢asti budou analyzovany nejvétsi kanaly znacky MADMONQ z kategorie
socialnich siti. Pfikrylova definuje socidlni sité jako prostor, kde mohou zna¢ky vyuzivat
nastroje marketingové komunikace. Avsak to, jak tato komunikace bude G¢inna, zavisi od
miry aktivity, ale 1 aktualnosti publikovaného obsahu. K tomu je ovSem potieba jak dostatek

finan¢nich zdroji, tak i kvalitnich lidskych zdroji (Ptikrylova, 2019).

Jak dosdhnout v marketingu na socialnich sitich tspéch radi naptiklad Kingsnorth,

ktery doporucuje nasledujici tipy (2016):

e Definujte svou cilovou skupinu

e Vyberte si vhodnou socidlni sit’ vzhledem ke své znacce
e Tvofte atraktivni pfispévky

e VyuZijte placené piispévky k ziskani novych fanouskt

e Propagujte svou znacku skrze PPC reklamu
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Na co vSechno mohou znacky socidlni sit€ vyuzit odpovidd Bednaf. Znacka muze
prostfednictvim nich o sobé informovat a propagovat své produkty ¢i sluzby, mize je vyuzit
k podpoie ptedprodeje novych produktl, miize prostfednictvim nich pfesvédCovat
potencialni klienty, také na nich lze ale i budovat uzivatelskou komunitu ¢i fesit ptipadné

potize a stiznosti (Bednaf, 2011).

3.8.1.1 Analyza komunikace na Instagramu

Instagram patii mezi predni komunikaéni kanaly znacky MADMONQ. Aktualn¢ ma
znacka na tomto uctu az 59 544 sledujicich, zatimco zveiejnénych postl na uctu celkem je
367. Primérny pocet lajkii je 3 105 a primérny pocet komentafi na jeden piispévek je 33.
V ptipad¢ videi je pramérny pocet shlédnuti 26 049 na jedno video (Not Just Analytics,
2023). V ptipadé samotného obsahu na tomto instagramovém profilu je obsah znacky

MADMONQ rozdélen na 50 % fotek a 50 % videi (Gramhir, 2023).

Pro detailngj$i analyzu obsahu na tomto kandle bylo zvoleno obdobi od 1. 1. 2023 do
31.3.2023. Za toto obdobi stoupnul pocet sledujicich 0 451 a ubytek sledujicich, ke kterému
by doslo v fadé né€kolika dni za sebou, probeéhl pouze v jednom obdobi, v ndvaznosti na
oznameni nového produktu pro ro¢ni piedplatitele, Vitamin KDA. Za toto obdobi znacka
publikovala celkem 14 ptispévki, z toho jeden byl tip k uZivani konzumaci MADMONQ
tablety, tfi pfispévky byly na propagaci streameri — influenceri MADMONQ, jeden
piispévek byl propagaci rozhovoru se zakladatelem Michalem Nogou, jeden pfispévek
odkazoval na novou hru roku 2023 Hoqwarts Legacy s vtipnym propojenim na
MADMONQ, jeden piispévek propagoval MADMONQ samotny a reagoval na chut’ tablet,
které jsou Casto teréem kritiky, jeden piispévek propagoval ro¢ni pfedplatné, jeden piispévek
byl upoutdvka pred vydanim produktu Vitamin KDA, dalsi tfi ptispévky slouzily na
predstaveni nového produktu Vitamin KDA a posledni dva ptispévky propagovaly produkty
MADMONQ a CHAMPION jako vhodnou kombinaci k uzivani a vybizely sledovatele ke
koupi obou téchto produktt, aby ziskali energii s pfichazejicim jarem (Madmongq IG, 2023).
Ze vsech prispévki mélo nejvyssi pocet lajkti video od streamera CzechCloud, ktery vtipnou
formou propagoval produkty od MADMONQ. Video mélo celkem 6439 lajki, cozZ je
vyrazné nadprimérny pocet. Stejné tak i zbylé piispévky se streamery mély nadprimérné
pocty lajkii a v komentatich pod témito ptispévky se vyjadiovali prave jejich fanousci, kteti

je sleduji na platformé¢ Twitch.tv. V pfipadé hashtagli jsou ve sledovaném obdobi
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nejzastoupenégjsi slova jako #madmongq, #gaming, #vitamins, #health, #subscribe, #healthy,

#kda, #hogwartslegacy (Not Just Analytics, 2023).

Engagement rate instagramového profilu znaCky MADMONQ), ktery je primérem
komentait a lajkti na poslednich 14 postech a vydélen poctem sledovatelil je 5,27 %, coz je
uspokojivy a nadprimérny vysledek (Not Just Analytics, 2023). Co se tyce demografie
fanouski tohoto uctu, az 90,12 % tvofi muzi a 11,82 % tvoii zeny. V piipadé zemi, ze
kterych fanousci pochazi, Ceska republika tvoii 73,23 %, na druhém misté je Slovenska

republika s vice nez 10 % a na tfetim mist¢ je Italie (Trend Hero, 2023).

MADMONQ na Instagramu publikuje obsah, jenz se §ifi organicky, vedle n¢j
vyuziva jesté PPC reklamu a funkcionalitu Obchod na svém profilu, ve kterém si kdokoliv
muze prohlédnout jednotlivé artikly v jejich e-shopu a pted ptimy odkaz si je mlize rovnou
1 zakoupit. PPC reklama se zobrazuje na domovské strance mezi ptispévky, ale i v rdmci
Stories a propaguje nutri¢ni doplitkky znacky MADMONQ. Po kliknuti na odkaz jsou zajemci
presmérovani piimo do e-shopu (Madmongq IG, 2023).

3.8.1.2 Analyza komunikace na Facebooku

Oficialni facebookova stranka znacky MADMONQ ma nyni 19 461 sledovatelii a
18 712 lidé oznacilo stranku svym lajkem. Opét bylo zvoleno sledované obdobi od 1. 1. 2023

do 31. 3. 2023. Na strance Ize naleznout ptispévky, které pozlstavaji pouze z textu, fotek,

ale 1 videi (Madmongq FB, 2023).

Za sledované obdobi bylo na strance publikovano 13 posti, z toho 76,9 % byly fotky,
7,7 % videa a 15,4 % text. Dva ptispévky informovaly o moznosti propagace streamert se
zakoupenim jejich podepsanych fotek, dva ptispeévky reagovaly na produkt, stejn¢ jako na
Instagramu, a na jeho chut’, kterd ne kazdému vyhovuje, jeden ptispévek odkazoval na soutéz
o herni titul, kterd probihala na Discord kandle znacky MADMONQ, jeden piispévek
propagoval rocné piedplatné stejné¢ jako na Instagramu, tii piispévky promovaly novy
produkt Vitamin KDA, dva pfispévky promovaly rovnéz obé varianty tablet, MADMONQ
a CHAMPION jako podporu energie na piichdzejici jaro a dva ptispévky byly pouze statusy.
V prvnim se ptali, kde je novy dil seridlu dle herni ptedlohy The Last of Us a druhy
vyzdvihoval ptatelstvi, které lidé vytvari pti hrani videoher. Nejvétsi mira interakce byla

zaznamenana u piispévku ohledné seriadlu The Last of Us, ktery mél 111 lajkii a 7 komentait
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(Madmongq FB, 2023).

Sledujici tohoto facebookového profilu maji nejvétsi zastoupeni z Ceské republiky
(82 %) a podil zen a mizu tvoii 84 % muzl a 16 % Zen (trendhero.io, 2023). Engagement
rate tohoto profilu je 1,4 %, coz je blizko priiméru, jenZ je na Facebooku bézny (Agorapulse,
2023). Prispévky na Facebooku jsou zveifejiovany nepravidelné, nékteré jsou zverejnéné
dvakrat i v ten samy den a nemaji zdaleka takovou odezvu, jako je tomu na Instagramu, at’
uz se jedna o lajky ¢i komentare. Za sledovanou dobu zde bylo navic jen jedno video, a i to
produktovy klip k vydani Vitamin KDA, ktery sledovatele a ¢leny komunity neoslovi
natolik, jako naptiklad videa se streamery — influencery, které radi sleduji. Vice a
konzistentnéjsi prispivani by mohlo dosahnout znatelné&jsi reakci ze strany fanouskt tohoto

profilu, zejména pokud by $lo o obsah, ktery vybizi k vzajemné interakeci.

Stejné jako na Instagramu, i na Facebooku MADMONQ vyuZiva PPC reklamu. PPC
reklamy se na Facebooku zobrazuji divakim jako sponzorovany piispévek, ptic¢emz
MADMONQ je zvetejiiuje s cilem konverze. Z reklamy se zajemce tedy preklikne piimo na
e-shop a dany propagovany produkt. Pfispévek navic nebyva jenom jeden, avSak je
zvetejnén ve forme slideru, kdy si zajemce mtize prohlédnout i vice produktli najednou nebo
je prvnich nékolik slidi zaméteno na informace a benefity daného produktu, nékdy i recenze
od ostatnich uZivatell a teprve az na konci se mize pieklikem dostat na web MADMONQ.

vvvvv

FB, 2023).

3.8.1.3 Analyza komunikace na TikToku

Na TikToku ma MADMONQ 45 500 sledovatelii. Za sledované obdobi od 1. 1. 2023
do 31. 3. 2023 zvetfejnili MADMONQ 13 pfispévkl. Zatimco obsah na Facebooku a
Instagramu byl témér identicky, znacka ptizpisobila svilj obsah pro platformu, ktera je
oblibenad zejména mezi mladymi lidmi, a tak jdou zde videa, kterd tvoii 100 % obsahu,
v drtivé vétsiné humorné (Exolyt, 2023). V 7 videich vystupuji streamefti, pficemz tato videa
jsou vytvoifena za pomoci TikTok filtrt, at’ uZ pomoci hudby nebo grafického zpracovani a
podléhaji tak souasnym trendiim na platformé. V jednom videu je propagace rozhovoru se
zakladatelem Michalem Nogou a dvé videa informuji o novém produktu Vitamin KDA.
Posledni video je reakci na ustaleny vtip ohledn¢ MADMONQ), Ze je to pouze upgradovana

verze détskych vitamind Mart’ankii. Zadny z ptispévki vyslovené necili na zdravi, hlavnim
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cilem komunikace na platformé TikTok je ptitdhnout pozornost na znacku formou pobaveni
publika a zviditelnéni influencert, kteti znacku propaguji. Nejvetsi pocet lajkti ma video
kompilace streamert, ktefi reaguji na kreativni reklamu MADMONQ na jejich podporu
v Case, kdy vysSla hra Hogwarts Legacy a streamefi jsou na posterech upraveni ve

Photoshopu jako postavy z filmii o Harrym Potterovi (Madmongq TikTok, 2023).

Socialni sité jsou prostor, kde se obsahu MADMONQ mohou dostat i lidé, ktefi
nehraji videohry. Ve spole¢nosti se s hrami poji i zna¢né stigma, proto v minulosti byvalo
hodné¢ lidi, kteti se styd€li ptiznat tuto kratochvili, coz Noga ptirovnava k tomu, kdyz se
nekdo stydél ptiznat, Ze sleduje pornografii. Takové komentate, Ze je hrani her nezdravé a
lidé, co hraji hry jsou asocidlové se vyskytne v komentatich na jejich kandlech i dnes. Dle
néj se to vSak jiz organicky lame a takovych reakci je ¢im dal méné. Jako znacka na takové
komentate pod svymi ptispévky nereaguji, ale vyzdvihuje v tomto piipad¢ zejména hra¢skou
komunitu a fanousky znacky MADMONQ), ktefi se sami od sebe snaZi v téchto situacich
toto stigma odstranit a témto lidem se snazi pomoci osvéty vysvétlit, ze se ve svém ndzoru

pletou (Noga, 2023).

3.8.2 SEO

SEO neboli Search Engine Optimization (ptekl. Optimalizace pro vyhledavace) je
dal$im z nastroju, které znatka MADMONQ vyuziva ve svém online marketingu. Termin
vznikl jiz vroce 1997 (Kubicek a Linhart, 2010). SEO je v soucasnosti jednim
vyhledavac je nejCastéjsi cesta kam se vybere, piipadné si pies néj chce vyhledat informace
o dan¢ znacce, konkrétnich produktech nebo sluzbé (Smith, 2017). SEO je nastroj, ktery
pomaha zvySovat miru viditelnosti znacek a jejich webovych stranek v internetovych
prohlizecich (Wilson, 2016). Posléze funguje jiz jednoducha rovnice, ktera fika, ze ¢im
viditeln&jsi jsou webové stranky znacek v téchto prohlizecich, tim je vétsi Sance, ze upoutaji
pozornost a prilakaji své potencidlni, ale 1 stavajici zdkazniky (Dodson, 2016). Vedle dobré
viditelnosti je vSak u SEO kli¢ova i optimalizace samotnych webovych stranek, jak jsou
postavené, strukturované, zda jsou pro zdkazniky piinosné a vzbudi u nich pocit, Ze se na
stranky chtéji znovu vracet, a ne z nich rychle odchézet. Proto je ¢ast optimalizace zalozena

na marketingu a ¢ast na technologiich (Kubicek a Linhart, 2010).
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Techniky nastroje SEO se déli na on-page optimalizace a off-page optimalizace
(Ptikrylova, 2019). Prvni technika se zaméfuje na optimalizaci prvkli na webu a umoziuje
vyhleddvaciim snadno skenovat tyto weby. Béhem tohoto procesu jsou skenovany titulky na
strance, texty tedy kvalita copywritingu, klicova slova, struktura nadpistt od H1 az po H6,
URL adresa, HTML kod véetné chyb a ndzev domény, ale i rychlost nacitani samotného
webu a jak responzivni je dany design. Tyto data se nasledné ukladaji do databéze, ze
kterych Cerpaji vyhledavace, a v nichz se k seznamu klicovych slov ptifazuji konkrétni URL
adresy. Tak dochdzi k indexaci webovych stranek. SEO nastroj tedy cili na klicova slova,
jelikoz pravé ta sdéluji, jaky obsah je na webovych strankéach. V piipadé¢ klicovych slov se
obvykle doporucuje, aby jich byl spise mén¢, ale aby byly vystizné. Také se doporucuje
upfesiiovat je pies modifikaci volné shody, frdzové shody nebo i pfesné shody. To napomuze
dostat kyzeny web co nejrychleji k zdkaznikovi, kdyz ve vyhledévaci vyhledava dany
produkt nebo sluzbu (Dodson, 2016).

Off-page optimalizace se zaméfuje na ovlivilovani pozice webové stranky v ramci
organického vyhleddvani. Konkrétni technikou je budovéni zpétnych odkazi na dany web,
které prohlubuji jeho reputaci. V tom mohou sehrat dilezitou roli 1 socialni sité, které na
tento web zpatky odkazuji. Reputaci v§ak mtize prohlubovat i budovani dopfednych odkaz,
coz je odkazovani na jiné kvalitni weby. Cim lépe je nastavena off-page optimalizace webu,
tim Iépe je web hodnocen fulltextovymi vyhledavaci. Ty je pak zobrazuji na vyssi pozici

béhem vyhledavani (Ptikrylova, 2019).

3.8.2.1 Analyza SEO znacky MADMONQ

Pii analyze SEO znacky MADMONQ bylo opét zvoleno obdobi od 1. 1.2023 do 31.
3.2023. Navstévnost webu v tomto obdobi je ptes 477 000. Primérny pocet navstévnikil za
mésic je 159 000, ztoho 85403 uZzivatelll jsou zcela novi navs§tévnici. Primérnd doba,
kterou jeden navstévnik v tomto obdobi na webu stravil je 0:02:43, pfi¢emZ se pomoci
indexace podival na 1,72 dal$i zdlozky na strance MADMONQ. Nutno také zminit, Ze
z pocitace si stranky prohlédlo 49,59 % a z telefonu 50,41 % (SimilarWeb, 2023).

Co se ty€e demografie navstévnikil, nejveétsi zastoupeni maji navstévnici z Ceska,
ktefi tvoti podil 44,5 %. Na druhém misté jsou navstévnici ze Slovenska, ktefi tvoii 12,45
%. Za nimi jsou navstévnici ze Slovinska, ti tvoii 7,01 %, po nich je Velka Britanie se 4,35

% a Francie se 4,07 % (SimilarWeb, 2023).
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Co se tyCe cesty uzivatell na web, statistika ukazuje, ze vétSina navstévnikl se na
stranku dostane pies pfimy provoz (direct traffic), pficemz tento podil tvoii az 44,55 %.
Druhou nejcastéjsi cestou je placené vyhledavani (paid search), které tvoii 22,26 % a lze
sem zafadit napiiklad PPC reklamy. Na tfetim misté je organické vyhledavani, které tvoti
19,58 %. Socidlni sit¢ samotné tvoii 8,81 %, pres doporuceni stranku navstivi 3,30 %
V ramci organického vyhleddvani ve sledovaném obdobi bylo zjisténo, Ze az v 86 % piipadi
se jedna o brandovana klicova slova oproti 14 %, které¢ nebyly brandované (SimilarWeb,

2023).

V ptipad¢ socidlnich siti proudi nejvice navstévnikd z YouTube (51,51 %), pak
z Facebooku (23,13 %), z Twitteru (14,66 %), z Instagramu (6,45 %) a z jinych. Co se tyce
obecné vSech stranek, kde je umisténa PPC reklama MADMONQ, mezi nejpouzivanéjsi
stranky s pieklikem na web MADMONQ patii YouTube (68,59 %), CSFD.cz (15,13 %),
slevakupon.org (9,43 %) a superhry.cz (6,85 %) (SimilarWeb, 2023).

Analyza dale prokazala, Ze v piipadé¢ MADMONQ je SEO spravné nastavené. Délka
domény je kratkd, coz je spravné, titulek webu je optimalizovan na 57 znakd, je v limitu
doporuc¢enych 70 znakli, meta popisek je optimalizovan na 152 znakl, coz je také
doporucovana uroven. Co se ty¢e pomeéru textu a kodu na strance, text tvoti pouze 3,64 %,
vyhodnotil jako pfili§ maly. V ptipadé on-page optimalizace MADMONQ dodrzuje vhodny
format nadpist, avSak na jednu stranku uvadi az ptili§ mnoho nadpisii na nejvyssi tirovni H1
a také pfiliS mnoho nadpisti irovné H2. Dale také na webu nejsou alternativni popisky
obrazkil, které by jinak umoznily snaz$i vyhledavani v internetovych prohlizecich. Také
v ramci on-page optimalizace analyza prokazala spravnost HTML kodu, pficemz rychlost
jeho nacitani je 70,5 ze 100. MADMONQ na svém webu vyuziva kompresi typu GZIP, ktera
komprimuje soubory pro rychlejsi pfenos z 224,42 KB na 25,84 KB (Site Analyzer, 2023).

V ptipadé klicovych slov, MADMONQ je obmeénuje pribézn€ s meénicim se
obsahem cili reaguje na zmény rychle. Mezi nejcastéjsi klicova slova za sledované obdobi
patii Madmongq, health, performance, supplement, gamers, KDA, benefits, champion,
energy, natural, energy €1 boost. Tato kliCova slova se nachazi jak v obsahu na webu, tak 1

pfimo v URL. Indexace webu MADMONQ je bez chyby také (Site Analyzer, 2023).
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Celkové skore webu MADMONQ je 81,7 ze 100, coz je velmi uspokojivy vysledek
a dle online analyzatoru se nachézi v zelené tirovni. Samotné SEO je hodnoceno na 95,1 ze
100, obsah je hodnocen hufe na 68,2 ze 100, kde je doporuceni pouzivat méné¢ H1 a H2
nadpist na stranku, pficemz by mél byt navysen pomér textu ke kodu a mély by byt doplnény
alternativni texty k obrazkiim. Design stranky je hodnocen na 71 ze 100 které vyplyva
z nedostatecného zabezpeceni webu. Vykon je hodnocen na 70,5 ze 100 a dostupnost na 79,8

ze 100, coz je uspokojivé hodnoceni (Site Analyzer, 2023).

3.8.3 Influencer marketing

Znatka MADMONQ praktikuje influencer marketing jiZ od svého zacatku, pticemz
influencery si vybird mezi hraci videoher a videohernimi streamery. Prostfednictvim nich
cili na zvySeni povédomi o znaéce MADMONQ), zvyseni navstévnosti jejiho webu, konverzi
a roz$ifeni své vlastni komunity a Sifeni osvéty o zdravi mezi hraci (Noga, 2023). Nyni ma
MADMONQ navazanou spolupraci vramci influencer marketingu s 19 streamery —
influencery, pfi¢emz 4 z nich jsou z Francie, 2 ze Slovenska, 1 ze Svédska, 1 z Rakouska a

11 z Ceska.

Vibec prvni tablety MADMONQ nabizel zakladatel Michal Noga hracim na
esportovém turnaji Dota 2 ve Frankfurtu. Tehdy je nabizel v kelimku a s letackem
s informacemi o ucincich produktu. Letackti rozdal zhruba 500 a tekl si, ze jestli se na
uvedené strance zaregistruje jeden hrac, tak sviij byznys spusti. Registrovalo se jich 30.
(Duklock, 2022). Poté zacal shanét ambasadory znacky MADMONQ praveé na platformeé
Twitch, kde zahgjil prvni spolupraci pro MADMONQ se streamerem JohnnyCryptonem.
(Noga, 2023).

Streamery kontaktoval na zac¢atku Michal sam prostfednictvim e-mailu, ackoliv
pfiznal, Ze pfedem vymysSlenou strategii Zadnou nemél. Diivodem, pro¢€ si ale zvolil pravé
Twitch bylo jednak to, ze tam byla soustiedéna drtivd vétSina Cesko-slovenské herni
komunity, a tedy jeho cilova skupina, ke které se potfeboval dostat. Druhym divodem byla
skutecnost, ze stream nabizi skvély prostor k vysvétleni a prezentaci produktu, jako je
MADMONQ. Michal Noga tak hledal partnery pro jeho znacku, kteti by byli schopni oslovit
své komunity, zajimavym zpiisobem jim vysvétlit a€inky produkti MADMONQ a zéroven

by byli schopni rychle a G¢inn¢ reagovat na dotazy od divaki, piipadné i na vytky. Také zde
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byla pftilezitost zapojit se do chatu béhem streamt i za znacku MADMONQ. Pfi¢emz
mnohokrat bylo opravdu potieba piijit na stream a produkt divakl dovysvétlit, protoze jiny
takovy produkt dosud neexistoval, lidem mnoho véci nebylo jasnych, a navic je zde fakt, ze
s tabletami se poji spousta skepse. Timto zplisobem to pokracovalo az do soucasného stavu

(Noga, 2023).

V tplnych zacatcich Michal Noga skolil streamery pted oficialni prezentaci ohledné
toho, co maji fikat, ze maji MADMONQ piedstavovat jako nutricni dopln¢k a ne Iék.
JohnnyCrypton vsak po tiech hodinach Skoleni zah4jil prezentaci o MADMONQ otézkou:
,»Chlapi, mate radi drogy?“ Tato upoutavka jeho divaky pobavila a nem¢la na reputaci
MADMONQ zadny negativni dopad (Duklock, 2022). Obecné MADMONQ domlouva
spolupréce se streamery na dobu neurcitou, pied uzavienim dohody vSak streamer produkty
nejdiive sam testuje, aby mohl prezentovat jen to, ¢emu skute€né véfi a co mu piinasi

slibované ucinky (Noga, 2023).

Znacky si pii vybéru influencerti obvykle stanovuji kritéria, dle kterych se rozhoduji,
se kterym streamerem spolupraci nakonec uzaviou. V MADMONQ vSak nehledi tolik na
udaje, jako je pocet sledujicich ¢i ptredplatitel dan¢ho kanalu, nybrz je pro znacku
predevsim, zda je streamer v souladu s vizi MADMONQ a chce bojovat za lepsi a zdravé)si
gaming. Velikost streamera tedy roli nesehravad. Nicméné v soucasnosti, kdy znacka
MADMONQ vyrostla do tak velkého rozméru, jsou to jiz streamefi ti, ktefi se ozyvaji se

zajmem o spolupraci jako prvni (Noga 2023).

Co se tyce streamovaného obsahu, MADMONQ nezakazuje streamerim zadné
konkrétni herni tituly, nybrz vybér her nechavaji zasadné na nich. A co se ty¢e omezeni
zbylého obsahu i mimo her, MADMONQ spoléhé na kontrolu moderatorti daného streamera
a taktéz platformy, kterd jim mulZe v ptfipadé poruSeni pravidel udélit zékaz streamovani.
MADMONQ se s platformou shoduje na pravidlech o tom, jaké chovani streamti a obsah
jsou a nejsou vhodné. Na druhou stranu vSak MADMONQ do smluv o spolupraci se

streamery zahrnuje 1 klauzuli o moralité pro pfipadné rozpory v této oblasti (Noga, 2023).

Ackoliv to nikde v rdmci navazovani spoluprace mezi MADMONQ a streamery neni
definovano, propagace produktt MADMONQ a uZivani naptiklad energetickych napoji

muze pusobit ponékud sporn€. Dle Nogy vSak streameti, ktefi se znackou spolupracuji,
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vystupuji v té€chto pripadech kladn¢ smérem k MADMONQ a takové spoluprace vyslovené

odmitaji, protoze jsou v souladu s misi Nogovy znacky (Noga, 2023).

Kdyz se znacka MADMONQ dostane do komunit jednotlivych streamera, ktefi ji
propaguji, MADMONQ ziskava skutecné siroky dosah na potencialni zdkazniky, ktefi by se
k produktim MADMONQ tfeba ani nedostali. Streamovany obsah téchto influencerd na
platformé Twitch mési¢né primérmé shlédne vice nez 53 000 uzivatell, pficemz vice nez
63 000 sledovatelti si jejich obsah pravidelné ptedplaci. Ze streamert, jez propaguji
produkty MADMONQ ma nejvétsi dosah francouzsky streamer Kamet0, jehoz streamy si
mésicné prumérné shlédne az vice nez 19 000 lidi, $védsky streamer Forsen, jehoz primérny
pocet sledujicich za mésic je vice nez 9000 a Cesky streamer Agraelus, jehoz mési¢ni
primérny pocet sledovatelt je vice nez 4154 (Twitch Tracker, 2023). Nicméné neni potieba
zapominat 1 na socialni sité téchto streamert, jelikoz i to je misto, kde propaguji produkty
znatky MADMONQ. Napiiklad Kamet0 ma na svém Twitter uctu az 947,2 tisic (Kamet0
Twitter, 2023), Forsen jich ma vice nez 172 tisic (Forsen Twitter, 2023) Agraelus ma na
svém Instagramu az 201 tisic sledujicich (Agraelus IG, 2023). Socidlni sité¢ jsou pro
streamery navic prostorem, kde nemusi propagovat pouze samotné produkty znacky
MADMONQ, nybrz na nich zvetejiiuji i fotky z MADMONQ akci ¢i ze setkani s Michalem
Nogou. Ukazuji tak svym sledovatelim zazitky z komunity, kterd je kolem znacky
vybudovana a pratelstvi, ktera diky znacce navazali, coz miize pomoci i k prohlubovani jeji
kredibility. Takovy obsah je pak casto sdilen zpétné i na uctech znacky MADMONQ na
socialnich sitich, takZe je provazanost komunity kolem znacky MADMONQ prezentovana

na obou stranach.

Znacka MADMONQ také zpétné ocenuje usili streamerti v propagaci jejich
Mezi nimi byl naptiklad zminovany streamer Agraelus, ktery v online sini slavy visi jako
prodejce roku 2019 (Madmong, 2019). Oficidlnim influencerim znacka vyplaci podil
z vyd¢elané ¢astky, maji prednostni pfistup k merche nebo jej dostavaji zdarma. Znacka vSak
navazuje spolupréce i s men$imi streamery, ktefi sice nevystupuji na webu znacky oficialné
jako influencefi, nybrz za propagaci na svych kanalech dostavaji produkty z fady nutri¢nich
doplitki MADMONQ zdarma nebo se znackou spolupracuji formou affiliate linki. Jinak to,
jak uspésni jsou streameti z hlediska prodeje produktti znacky MADMONQ, pak 1ze snadno

zméfit dle toho, jak Casto zdkaznici u znacky nakoupili s pouzitim kodu ¢i odkazu
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konkrétniho streamera (Noga, 2023; Madmong, 2023).

3.8.3.1 DarkMonq Stories

DarkMonQ Stories je 1 s odstupem casu hodnocena zakladatelem MADMONQ jako
fanouskl v ¢ase pandemie, kdy dochdzelo ke zhorSovani mentélniho i fyzického zdravi
mnohych z nich (Noga, 2023). Ukazat jim ze je v potadku, kdyz n¢kdy nejsme v nejlepsi
kondici a nepodavame ten nejlepsi vykon. Tato kampan stila na videich 5 influencert
znatky MADMONQ, kteti v nich sdileli své temné pfibéhy. Zaznivaly v nich témata jako
izolace, Spatny zivotni i problémy s alkoholem. Upfimnym zplsobem mluvili o svych
potizich, za které si mnohdy mohli sami a o tom, co je pfinutilo svou situaci zlepsit, ptipadné
jak to udélali. Slogan kampané byl proto: Temné chvile ti davaji Sanci zazarit. Kampan
vyvolala obrovskou vinu podpory na socialnich sitich, protoze streameti vetejnosti otevieli
sva temna tajemstvi. Fanousci pak mohli na kampan reagovat i svymi piibéhy pomoci

hashtagu #darkmongstories (Madmongq, 2020).

3.8.4 MADMONQ na platformé Twitch

Twitch nyni jiZ zdaleka neni primarni platformou znacky MADMONQ, jak tomu
bylo na zacatku, nicméné pii vstupu znacky MADMONQ na trh se stal naprosto kli¢ovym 1

pro vstup znacky do gamingové komunity v Cesku a na Slovensku.

Jak jiz bylo zminéno, streamer méd na platformé nékolik moZnosti propagace
produktt ¢i sluzeb. Muize si umistit banner na zalozku s informacemi o jeho kanale, kde je
odkaz na web znacky, se kterou spolupracuje, mize ud¢lat prezentaci produktu béhem
streamu, pouze jej konzumovat ¢i pouzivat béhem streamu, umistit jej v zabéru, oznacit
v nazvu, Ze se jedna o sponzorovany stream, nebo mliZe vyuzivat chatbot ve svém chatu od
Stream Elements, ktery s pfedem nastavenou frekvenci publikuje odkaz k zakoupeni dan¢ho
produktu ¢i sluzby. Nicméné Noga v rozhovoru potvrzuje, Ze neexistuje univerzalni recept
ani pro znacku jako je MADMONQ, jak Gspé$né propagovat produkty na této platformé. I
Noga zdiiraziiuje a potvrzuje predchozi teorii, Ze naprosto stéZejni je autenticita streamera.
Sdélil vsak, ze to, co s naprostou jistotou na Twitchi nefunguje, jsou bannery na profilech,
které si jen stézi potencialni zakaznici vSimnou, a o to vice se jim to potvrzuje pii

zahrani¢nich streamerech a publikédch. Dle zkuSenosti znacky MADMONQ tedy uspéch
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propagace zavisi individudlné na kazdém ze streamerti. Skrze svou autenticitu a interni
humor jeho komunity kazdy z nich prezentuje produkty MADMONQ jinak, a také kazda
z jejich komunit je zvykla na néco jiného. Pro jedno publikum je prezentace béhem streamu
a vysvétlovani, pro¢ je MADMONQ kvalitni produkt piinosné, zajimavé, anebo tieba i1
zabavné, pro jiné publikum to mize byt znak toho, Ze se streamer zaprodal. Proto o forme¢
propagace MADMONQ jedna s kazdym streamerem individualné dle jeho publika a dle
toho, co je i pro streamera piirozené. Tomu je MADMONQ velice otevien. Obecné ale dle
zakladatele na publika univerzalné funguje, kdyz streamer autenticky divakiim popise, pro¢

a jak produkty MADMONQ funguji u n¢j a upifimné sdéli své osobni dojmy (Noga, 2023).

Znacka MADMONQ taktéz témét nespolupracuje se samotnou platformou Twitch,
co se tyc€e eventi 1 reklam. Navzdory uspéSnosti této spolecnosti Noga hodnoti, Ze i na jejich
pomeéry jsou ceny stanovené platformou za spoluticast i reklamu pfili§ vysoké. Tim, Ze
platforma jiz pro n¢€ neni prvoradym kanalem, pro né€ tedy neni dostatecné silny divod na to,
aby se do spoluprace s platformou poustéli. Proto byla jedina forma jejich spoluprace ucast
znacky na TwitchConu v Amsterdamu v roce 2022, kde méla znacka sviyj stanek a byl
nejnavstévovangjSim ze vSech. Zakladatel taktéZ potvrdil, Ze zatimco platforma Twitch
béhem pandemie zaznamenala rekordni narist ve sledovanosti i v poctu novych tvirci
obsahu, jejich trzby to nijak neovlivnilo, moznd minimalné, jelikoZ streameti — influenceti

Jiz nejsou jejich hlavni zdroj vynost (Noga, 2023).

Chat na platformé Twitch je, jak zaznélo 1 v teoretické Casti, Casto oznacovan za
toxicky. To se rovné€Z milZe projevit i v negativnich reakcich vi¢i streameriim, pokud
propaguji produkty znacky MADMONQ. Zaroven je to ale 1 prostor, kde se objevuji dotazy
na propagované produkty streamerem. MADMONQ tedy zaméstnava tzv. Twitch experty,
kteti pak vystupuji v chatu na kandlech, kde dochazi k propagaci produktt MADMONQ.
Pro tuto préci prochéazi Skolenim na ,,tone of voice* tedy hlas znatky MADMONQ), u¢i se,
jak komunikovat s fanousky, ale 1 jakym zpisobem mohou nejlépe vysvétlit benefity
nutri¢nich doplinkii od MADMONQ ¢i rozehnat negativni reakce a dezinformace ohledné

produktt a jejich G€inkl (Noga, 2023).

Znatka MADMONQ mé mimo jiné i svlij vlastni Twitch kanal, ktery vSak neni
zdaleka tak aktivni. Jak sdm Noga tvrdi, Twitch kanal se poji se zdvazkem castého

streamovani a navic, dle néj by v MADMONQ nedokdézali byt tak zabavni jako streamefi,
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co v tom maji praxi. Proto jako kanal pro Sifeni dal§iho obsahu neni pro znacku atraktivni,
takze k nému pfistupuji spiSe oportunisticky a jen jednou za cas jej vyuziji ke streamovani
n¢jaké akce ¢i turnaje. Noga nasledné sd€lil, Ze pro né je vétsi vyzvou, ale 1 atraktivnéjsi
zpusob, jak se zviditelnit, vymyslet, jak své streamery mohou jesté vic podporovat a spojovat

je se znaCkou MADMONQ (Noga, 2023).

3.9 Event marketing

Komunikace MADMONQ se svymi zakazniky ¢i fanousky neprobiha pouze v online
svété. Dalsim z néstroji k prohlubovani komunity kolem znacky MADMONQ jsou udalosti
s fyzickou ucasti. Nekteré jsou vyhradné pro streamery — influencery, nékteré jsou oteviené
1 vefejnosti €1 stalym zdkaznikiim. Mezi nejvétsi akce patfi MADMONQ party a Tvar

Twitche.

MADMONQ party je pravidelna akce, jez se dfive konala v sidle spolec¢nosti v Praze.
Zpocatku se ji Gcastnili pouze zaméstnanci MADMONQ a streamefi z ¢esko-slovenské
Twitch scény, pticemz streameii obvykle béhem akce soutézili v riznych videohrach a bavili
se. Vefejnost tedy mohla sledovat zejména provazanost komunity ceskoslovenské herni
scény a komunity znatky MADMONQ. Cast akce byva zarovei streamovana na Twitch
kanale MADMONQ, pficemz ma velmi velkou sledovanost. Fanousci tak mohou byt
soucasti akce alespon takto, pfi¢emz je zde pfitomna i tradi¢ni forma komunikace formou
emotl a zaloZend na internim humoru této komunity. Nové se vSak akce kond jiz v prazskych
klubech, vstup je umoznén pro ro¢ni predplatitele a streameii influenceti mohou na svych
streamech rovnéZ potadat soutéze o listky na tuto akci. U streamera Agraela je naptiklad
soucasti interniho humoru hlaska ,,Zlaty kupon* z filmu Karlik a tovarna na ¢okoladu, proto
soutéZici mohli vyhrat Das zlaty kupon na MADMONQ party. Zabéry z akce byvaji pak
zaroveil vyuzivany v komunikaci MADMONQ na socidlnich sitich a jejich webu i

retrospektivné (Madmong, 2021).

Druhou velkou akei je Tvar Twitche, coz je soutéz, kam se mohou pfihlésit zacinajici

streameti a vyhra v soutéZi jim muize pomoci prorazit na Twitch scéné. Pro videoherni a

vvvvvv

ni muze hodné ziskat. Princip soutéze je Ze mensi streamefi streamuji naptiklad po dobu

jednoho mésice, pfi¢emz svoje streamy oznacuji hashtagem #tvartwitche. Tyto streamery
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hodnoti porota slozena s prednich ¢eskych streamert, kteti soutézici hodnoti na zaklade¢
svych subjektivnich dojmu. Sleduji, jak soutézici pracuje se svou komunitou, jaky ma
humor, charisma, ale i kvalitu jeho produkce a studia, kvalitu modu, celkové vystupovani a
komunikace, Cisla a statistiky jeho kanalu, samoziejmé schopnosti v hrani her, ale 1 potencial
pro piipadné obchodni partnery. Po této fazi vybere porota 10 finalistl, které oznami na
svych socidlnich sitich. Ti pak ve pfedem stanovené datum streamuji v jednu dobu soucasné.
Z nich je pak nésledné vybran vitéz, ktery muze vyhrat balik vypocetni techniky pro
nastartovani jeho streamovaci kariéry, v roce 2022 mohl vitéz vyhrat také naptiklad rocni
partnerstvi se znackou Logitech a ucinkovani v kampani k nové pocitacové mysi, zdsobu
produkti MADMONQ a MADMONQ merch, vstup na dalsi MADMONQ party, vyjezd na
TwitchCon spolu steamem MADMONQ, marketingové poradenstvi od expertil
z MADMONQ, a ptedevsim oficialni MADMONQ sponzoring (Madmongq, 2022).

Diky soutézi znacka rozsituje nejenom ¢eskou a slovenskou Twitch scénu, ale i vlastni
bazi influencerti, ¢imz navysuje svoje zisky a rozsifuje i svou fanouskovskou a zékaznickou

skupinu.

Kdyz dojde na spravny recept, jak se znaéce MADMONQ daii nejlépe ziskdvat nové
zakazniky, Noga vyzdvihuje 3 techniky: PPC reklama, PR a Influencefi, pfiCemz tyto tii
nastroje mezi sebou osciluji na zakladé toho, ktery nastroj je zaloZen na aktualnim déni ¢i
populérnéj$im tématu. Pokud MADMONQ navaZze spolupréci s novym velkym streamerem,
je to pravé on, kdo do MADMONQ pftitahne nové zédkazniky. Jindy je ale miZze vysttidat
promuje novy produkt. Nové zakazniky ale mize pro zménu ptitahnout 1 kvalitni a silné¢ PR,
pokud je zaloZeno na velmi aktudlnim tématu, které se rovnéz mize tykat nového produktu,
nového eventu, influencera ¢i jakéhokoliv popularniho déni v MADMONQ ¢i ve svéte

gamingu (Noga, 2023).

3.10 SWOT analyza znacky MADMONQ

Silné stranky
e Unikatni produkt: MADMONQ nabizi nootropni doplnék stravy, ktery zvySuje
vykon, zlepSuje pamét’, soustfedéni a kognitivni funkce, pficemz na trhu se objevil

jako prvni produkt tohoto druhu cileny na zdravi hract videoher.
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Piirodni sloZeni: Dopliikky stravy od MADMONQ jsou z pfirodnich ingredienci,
véetné vitamind, aminokyselin, bylinnych extrakti a jsou bez konzervanti, coz
z nich déla bezpecnou a zdravou alternativu k ostatnim nootropikum.

Atraktivni vizualni identita: Znacka i1 baleni produktl jsou na pohled vizualné
atraktivni a snadno zapamatovatelnd, coz pomaha i pii odliSeni znacky ostatnich.
Stabilni soucast Ceskoslovenské Twitch komunity: Komunita MADMONQ a
Cesko-slovenské Twitch scény je dlouhodobé a stabilné provazana a navzéjem jsou
pro sebe uzite¢né z hlediska rtstu i vlivu.

Rozsahla pozitivni zakaznicka zkuSenost: Produkty znacky MADMONQ a
samotnd znacka maji velice pozitivni reputaci diky zdkaznikim a influencertim, kteti
potvrzuji pozitivni vliv tabletek na soustfedéni, produktivitu a snizenou miru stresu.
Strategie online marketingu: Strategie online marketingu znacky MADMONQ,
spolupréce s influencery a aktivita na socialnich sitich vyznamné& pomohly rozsifit

povédomi o této znacce a zvysily jeji dosah.

Slabé stranky

Omezena Skala produkti: Hlavni produkty znacky MADMONQ jsou pouze
MADMONQ 3.0 a MADMONQ CHAMPION a ty jsou uréené primarné pro hrace
videoher. Merch je atraktivni zejména pro fanouSky znacky a Cesko-slovenské
Twitch komunity.

Vys$i cena produktii: Naproti konkurencnim znackam, které v poslednich letech
zacaly vyrabét alternativy k produktim MADMONQ a cili na hrace videoher, jsou
produkty MADMONQ potéd nejdrazsi.

Néakup omezen pouze na oficialni e-shop: Produkty znacky MADMONQ nejsou
prodavany na Zadném jiném e-shopu ani v kamenné prodejné kromé oficialniho e-
shopu.

Chut’ tabletek: Chut' produkti MADMONQ je dlouhodobé¢ nejcastéjsi vytka ze
strany zakaznikd, pfi¢emz zakladatel dosud vysvétluje, ze do produktii odmita ptidat
cukr a uméla sladidla.

Forma produkti v podobé tablet: Znacka se dlouhodobé potkava se skepsi
namifenou proti samotné forme produktt ¢ili tabletam, které jsou bézné spojované

primarné s léky.
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PrileZitosti

Inovace a diverzifikace produkti: Znacka ma prostor k diverzifikaci své
produktové fady pomoci dalSich produkti, které by cilily na fyzické zdravi i dusevni
pohodu a byly by v souladu s jeji misi.

Expanze do dalSich trhi: Znacka MADMONQ ma vysoky potencial k cilené
expanzi do trht, jako je naptiklad obecné sportovni vyziva, wellness ¢i studium, diky
¢emu by pak zvysila sviij dosah.

Strategicka partnerstvi: Dalsi spoluprace krom¢ stdvajicich 19 influencerti by
vyrazng rozsitila dosah a zakaznickou bazi znacky MADMONQ, ptficemz by mohla
urychlit i expanzi do dal$ich trhti, pokud by se nejednalo pouze o hrace videoher, ale
tieba influencery z oblasti zdravého zivotniho stylu.

Védecky vyzkum: Vedeni a publikovani védeckého vyzkumu o efektivité nutriénich
doplikti znacky MADMONQ mtize napomoct k zvySeni jeji kredibility a dosazeni
dalsich zdkaznikd.

Expanze do dalSich zemi: Znacka mize expandovat do dalSich zemi nejenom
v ramci moznosti bézné distribuce, ale i pomoci poboc¢ek spolecnosti v zahranici

vcetné skladovani a lokalni zdkaznické podpory.

Hrozby

e Silna konkurence: Primysl snootropiky je obecné velmi populdrni a
kompetitivni odvétvi s velkym mnoZstvim etablovanych znacek 1 s novymi
znaCkami, které chtéji ziskat sviij podil z trhu.

e Regulacni vyzvy: Prlimysl snutricnimi dopliikky podléha castému
pfezkoumavani a zmény v regulacich mohou vyrazné¢ ovlivnit schopnosti znacky
MADMONQ vyvijet, propagovat a prodavat své produkty.

e Nariust disruptivnich technologii: V pfipadé rozsifeni a zvySeni dostupnosti
novych technologii, jako jsou naptiklad zafizeni pro stimulaci mozku, by mohl
vyrazné¢ utrpét primysl s nootropiky a stejné tak 1 znatka MADMONQ.

e Imitace a falSovani: Popularita produkti znacky MADMONQ a jejich
unikatnost z nich mize vytvofit ter¢ pro ambicidzni imitatory a falSovatele, coz
muze ovlivnit jak reputaci znacky, tak 1 jeji prodeje.

e Negativni publicita: V pfipad¢ zvySené miry negativnich recenzi na produkty

znaCky MADMONQ, zejména od autorit ¢i influencerii, ktefi by vetejné
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prohlasovali, ze produkty nefunguji nebo maji dokonce negativni ucinky, by
reputace znacky znacné utrpéla. Stejné tak by znacka utrpéla, pokud by se

negativni publicita spojila s jinou velkou znackou v tomto oboru.

3.11 Vysledky dotaznikového Setieni mezi streamery — influencery

Pro obohaceni ptfipadové studie, kterd byla zalozend primarné na informacich
ziskanych z hloubkového rozhovoru se zakladatelem znacky, informacich z webovych
stranek znaCky a online analyzatori nastroji online marketingu, bylo provedeno i kratké
dotaznikové Setfeni mezi stdvajicimi influencery znacky MADMONQ. Pro ucely této
diplomové prace byli osloveni pouze streameii z Ceské a Slovenské republiky, kterych je

celkem na Twitchi 12 a se znackou MADMONQ spolupracuji nejdéle.

Streamefti byli kontaktovani prostfednictvim jejich kanalii na Twitchi, socidlnich siti a
e-mailii. Dotaznikového Setfeni se nakonec zlc¢astnilo 6 respondentt, tedy 50 %, coz byl
oc¢ekavany pocet vzhledem k vysokému poctu sledujicich na jejich kandlech, jelikoz ten jim
neumoziuje piecist ¢i odpovédét na kazdou jednu zpravu nebo e-mail. VSichni respondenti
poskytli relevantni odpovédi €ili z dotazniku nebyl nikdo vytazen. V Givodu dotazniku jim
bylo vysvétleno, ze dotaznik ma za cil ziskat zpétnou vazbu a zmapovat jejich zkuSenost se
znackou MADMONQ v ramci jejich spoluprace. Byli informovani také o tom, ze vystupy
z dotazniku doplni piipadovou studii o MADMONQ jako znacce plsobici na platformé
Twitch.tv. Dale bylo avizované, Ze dotaznik jim nezabere vice neZ 5 minut. Nazev dotazniku

byl: Priizkum: Zkusenost hernich streamerii spolupracujicich se znackou MADMONQ.

Prvni otdzka zjistovala, jak dlouho uz se streamefi vénuji propagaci produktti znacky
MADMONQ, pfi¢emZ moZznosti byly 1 rok, 2 roky, 3 roky a 4 roky a vice. Jak bylo zminéno
diive, z Ceska a Slovenska pochézi zcela prvni streamefi a influencefi znatky MADMONQ.
Proto 66,7 % respondenti odpovédelo 4 roky a vice (celkem 4 respondenti) a dva streamefi,

33,3 % respondentti, odpovédeli 3 roky.
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Jak dlouho se vénujes propagaci produktd znacky MADMONQ?

6 odpovedi

® 1ok
@ 2 roky
3 roky
@ 4 roky a vice

Graf 1: Jak dlouho se vénujes propagaci produktii znacky MADMONQ?

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Druha otazka zjistovala, na jakych dalSich kanalech (socidlnich sitich) se streameti
vénuji propagaci produktt MADMONQ kromé platformy Twitch.tv. Moznosti byly Pouze
Twitch, YouTube, Instagram, Facebook, TikTok, Discord, Jiné. Vysledkem bylo, Ze nejvice
pouzivanym sekundarnim kandlem byl Instagram, ktery k propagaci vyuziva 100 %
respondentli, pouze jeden z respondentll vyuzivd YouTube a jeden Discord k propagaci

produktit MADMONQ. Facebook ani TikTok nikdo z respondentli k propagaci nevyuziva.

Na jakych kandlech se vénujes propagaci produktit MADMONQ
kromé Twitche?
Jiné 0
Discord I 16,6 %

TikTok | 0
Instagram I 100%
Facebook 0

YouTube NN 16,6 %

Pouze Twitch 0

Graf 2: Na jakych kandalech se vénujes propagaci produktit MADMONQ kromé Twitche?
(Zdroj: viastni zpracovani)

Tteti otazka, tentokrat jiz oteviena, zjiStovala motivace a diivody, pro¢ streameti
pfistoupili ke spolupraci se znatkou MADMONQ na Gplném zacatku. V odpovédich se misi

motivace jako finanéni ohodnoceni, komunikace znacky, ale 1 ocenéni mise za lepsi zdravi
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gamingu a pfitomnost Michala Nogy jako tvar znacky blizka streamerim i vefejnosti.

Prvni odpovédi bylo: ,,Penize a ptistup Michala®, zakladatele znacky MADMONQ,
ktery potad vystupuje v popiedi znacky at’ uz v kontaktu se streamery nebo na socidlnich
to je mise, kterou se snazi prosazovat. Hrozné se mi to libi :)*“. Tato odpovéd’ je v souladu
s tim, co je dulezité pro znacku, kdyz si vybiréd své influencery. Tteti streamer — respondent
se vyjadiil, Zze jeho divodem pro navazéani spoluprace bylo: ,,Produkt a funk¢nost jako
takova, zpiisob proma, komunikace a sigma Michal“!?. Ctvrty respondent uvedl ,,Neformalni
ptistup®, coz paty streamer dale rozvedl do: ,,JJedna z nejpiijemnéjSich komunikaci se
zakaznikem, neuvéfitelné viely pro klientsky pristup. Posledni streamer zdiraznil jako
divod pro navdzani spoluprace s MADMONQ zejména samotny produkt a propagaci
zdravého zivotniho stylu: ,,Produktovd politika v radmci zdravého Zivotného Stylu, a

Specifikacia produktu v ramci hernej sféry*.

Ctvrta otazka byla zamé&fena na to, jak asto samotni respondenti konzumuji produkty
znatky MADMONQ, jelikoZ to, Ze produkt sami vyuzivaji véii mu, je klicové pro navazani
spoluprace ze strany MADMONQ. V uzaviené otdzce respondenti vybirali z moznosti 2x
denng, 1x denng, 3 - 5x tydné a Nepravidelné. Nejvétsi zastoupeni mély moznosti 1x denné
a Nepravidelng, pti¢emz obé moznosti vyplnilo 33,3 % respondentti (2 a 2 respondenti), dale
2x denné konzumuje produkty MADMONQ pouze jeden streamer z dotazovanych a 3-5x
také jeden streamer (16,7 % a 16,7 %).

10 Sigma je novodobé oznaceni silného, Gspé$ného, sebevédomého a emocionalné
inteligentniho muz, pficemz termin se mimo socidlnich siti uchytil i v Twitch komunité.
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Jak ¢asto sam/sama konzumujes produkty od znacky MADMONQ?

& adpavedi

® Zxdenné

® 1xdenné
3-5x fydné

@ nepravidelng

Graf 3: Jak casto sam/sama konzumujes produkty od znacky MADMONQ?

(Zdroj: vlastni zpracovani)

V paté otazce probihalo mapovani toho, jaké formy propagace respondenti preferu;ji
na svych streamech, pfi¢emz vybirali z moznosti vSech variant, které¢ platforma Twitch
streamertim poskytuje: Umisténi produktu v zdbéru piimého prenosu, Konzumace produktu
v piimém pifenosu, Pfedstaveni produktu v pfimém pienosu, Vyuziti chatbotu Stream
Elements pro pravidelné zvetejniovani Affiliate linku na e-shop znaCky v chatu béhem
prenosu, Affiliate link v sekci O sluzbé na Twitchi pomoci banneru nebo pouze odkazu.
V této otazce mohli respondenti oznacit vice moznosti, pfi¢emz nejveétsi zastoupeni méla
moznost Konzumace produktu v pfimém pienosu a Pfedstaveni produktu v pfimém pienosu,
ob¢ moznosti oznacilo 83,3 % respondentli (celkem 5). Druhym nejpreferovanéjSim
zpisobem propagace byl Affiliate link v profilech streamerd na platformé Twitch se
zastoupenim 66,7 % (celkem 4), tfetim v potadi bylo vyuziti Stream Elements chatbotu se
zastoupenim 50 % (celkem 4) a poslednim, a nejmén¢ preferovanym, bylo umisténi produkt
v zabéru ptimého prenosu bez jakékoliv dalsi interakce s produktem se zastoupenim 16,7 %

(celkem 1).
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Jaké formy propagace MADMONQ na streamu preferuje3?

6 odpovedi

Umisténi produktu v zabéru

i . 1 (16,7 %
piiména pfenosu (16.7%)

Konzumace produktu v piimém

. 5(83.3 %)
prenosu :

Predstaveni produktu v pfimém . o
P ppremsu 5 (83.3 %)

VyuZiti Stream elements 3 (50 %)
Affiliate link ve tvém biu na

. - 4 (85,7 %)
streamovaci platformé

Graf 4: Jaké formy propagace MADMONQ na streamu preferujes?

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Pomoci Sesté a sedmé otazky bylo Setieno, zda se streamefi — influencefi, respondenti tohoto
dotaznikového Setteni, setkali s negativni reakci béhem svych streamli ze strany jejich
komunit na to, ze propaguji produkty znatky MADMONQ a v ¢em konkrétné jejich vytky
spocivaly. V prvni otazce streameti odpovédéli, Ze az 100 % z nich se s negativni reakci od

svych sledujicich na propagaci produktt MADMONQ béhem stream jiz setkalo.

V druhé otazce cilené na negativni reakce v souvislosti s propagaci produkt
MADMONQ jiz respondenti oziejmili konkrétni vytky od svych sledovatelll. Prvni
respondent se setkal z reakci, Ze se jednd o drogy a ze produkty nefunguji. Druhy streamer
se setkal sreakci, kdy sledovatelé spiSe, neZ by oteviené kritizovali, nebyli otevieni
takovému produktu a sd€lil: ,, Lidi jsou opatrni, co se tyka latek, které si maji vkladat do téla.
Myslim, Ze je to velmi dobre. Nikdy to ale nebyla negativita jako takova, spis nechut to
prozkoumavat a zjistovat vice“, coz odpovida pravé skepsi ohledné tabletek, se kterou se
znacka cCasto setkdva. Dalsi respondent zaznamenal vytky cilené na chut’ produktu, které si
je znacka taktéz védomad. Jiny respondent se setkal s negativni reakci, kterd vychézela
z Gdajné nefunkénosti promovanych benefitii produkti od MADMONQ. Stejné tak dalsi
respondent odpovédél, ze se setkal s obdobnou reakci, konkrétng, Ze se jedna o placebo.
Posledni respondent popsal vytky, které¢ zaznély na jeho streamech obsirnéji: ,,Najcastejsi
argument spociva v neznalosti produktu, kde clovek bez akychkol'vek argumentov oznaci
Madmonq ako "placebo". Takze najCastejSie sa stretavam s nekonStruktivnou kritikou.

Nast’astie uz poslednym rokom su l'udia v ramci Madmonqu o nieco vzdelanejsi a je toho uz
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minimum®. Tato odpovéd” mlze byt signalem, ze se znacce daii v Sifeni kvalitni osvéty

ohledné jejich produktl a zlepSovani zdravi mezi hraci videoher.

Osma a opét oteviena otazka zjisStovala zpétnou vazbu respondentii — streamerti na to,
¢im je pro n¢ znacka MADMONQ vyjimecna a co na spolupraci hodnoti nejlépe. Opét se
zde opakovaly motivy jako zplisob komunikace, osobni pfistup a unikatnost ¢i kvalita
produktd. Prvni respondent odpovedél: ,, Pristup firmy ke mné, snaha o inovaci a novy veci“.
Dalsi respondent vyzdvihl ve své odpovédi taktéz produkty MADMONQ: ,,Mné Madmong
v prdci pomaha neuvéritelné a rad verim, Ze to takhle funguje i u ostatnich. To se mi
neskutecne libi* a tieti kvalitu produkti spojil s reputaci a védeckym pozadim jejich
nutri¢nich doplika: ,, Idea Madmonqu ktoru prezentuje Michal Noga (CEQ), pri ktorej viem
Ze s ¢imkolvek pride Madmongq na trh tak to nebude prvoplanovy cash grab ale sii za tym
roky Studii a ja ako clovek co to ma propagovat sa citim komfortne pretoze verim v dany
produkt”. Na tfadu pak pfislo i ocenéni komunity kolem znacky a komunikace znacky
smérem ven i smérem ke svym influenceriim. Jeden respondent v odpovédi sdélil:
,»Madmongq uz je velky brand, ktery neni postav pouze okolo produktu (tablety), ale i okolo
dalsich skvelych veci jako jsou komunitni party, eventy, merch a dalsi produkty“, dalsi
ocenila: ,, Prijemny a pratelsky pristup ze strany MMQ, stmelovani kolektivu, prijemné
vystupovani v ramci PR, jedinecnost“. Odpovédi uzavira posledni respondent, ktery opét

ocenil: ,, Neformdalnost a zpusob komunikace “.

Jak jiz bylo zminéno né¢kolikrat v této diplomové praci, zakladatel Michal Noga je
silnou soucasti zazitku pfi interakci se znackou, at’ uz je druhd strana publikum znacky na
socialnich sitich, streamech nebo to jsou streamefi spolupracujici se znaCkou MADMONQ.
Proto je jméno Michal z Madmonqu v komunité znacky 1 Twitche silny a ustdleny pojem.
Posledni otazka tedy zjisSt'ovala, jak dlileZité je pro né pfitomnost a viditelnost Michala Nogy
a zda si dovedou piedstavit usspéch MADMONQ), kdyby nebyl streamertim tak nablizku a v
popredi znacky. Respondenti se jednohlasné shodli na tom, Ze si to pfedstavit nedovedou.
Zatimco jeden respondent se vyjadfil, ze Nogova pfitomnost je pro n¢j naprosto zasadni,
dalsi respondent rozvedl svou odpovéd’ nasledovné: ,, Rekl bych, Ze je to velice diileZité.
Znacka je znacka, ale kdyz si k ni ¢lovek dokaze priradit tvar cloveka, ktery ocividné vi o
cem mluvi a rozumi vécem, kterym normalni clovék ne, podporuje to jen tu image :)““ Stejné
tak dal$i respondenti uvedli, Ze pfitomnost Michala Nogy pfi kontaktu se znackou je pro né

. Extrémne duleZitd, bez Michala by nebyl Madmong* a ,,Znacku si bez néj predstavit
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nedovedu, je tvari Madmongu“. Posledni respondent Siroce popisuje svou zkuSenost
nasledovné: ,, Nemam rad moc frazu "kdyby" pretoze Michalova vizia bola z mojho pohladu
taka, ze nechat promo ludom, pre ktorych je ten produkt urceny, zatial’ co on sa méze chopit
toho ako ho zdokonalit. Ale ak by som mal odpovedat na otazku, samozrejme bez proma a
spojenia Madmonqu s Twitchom by ten uspech bol pomalsi ale nastastie to nie je nas

scenar”.

3.12 Vysledky vyzkumu

Vyzkum v této diplomové praci mél za cil zodpovédet vyzkumnou otazku: Jakymi
marketingovymi nastroji se firma dostala do povédomi ceské hracské komunity? Aby byla
tato otazka zodpovézena, bylo nutné analyzovat jeji marketingové nastroje, komunikacni
strategie a provést situacni analyzu spolecnosti, a to v§e pomoci hloubkového rozhovoru,

dotaznikového Setfeni a dalSich sekundarnich zdroji a online analyzatort.

Uspé&sna a stabilni pozice znatky MADMONQ je vysledkem usili, které bylo prvné
vynaloZeno na spolupraci s pfednimi ¢eskymi streamery, jez znacce umoznili vstup do ¢eské
herni scény a posléze i té zahrani¢ni. Pficemz mnohé z téchto spolupraci pretrvavaji dodnes
a prerostly z pracovniho vztahu az do pratelského. Marketing prostfednictvim influencerii
tedy nepfinasi znacce pouze nové zdkazniky na zakladé toho, Ze jim influencer sd¢li, ze je
MADMONQ kvalitni a u¢inny produkt, nicméné davd moznost fanouSkiim a vetejnosti
nahlédnout 1 do zékulisi a ukazuje tvare, jeZ tvoii MADMONQ), ¢imZ se ze znacky stdva
vice nez jen jeji produkty. Prohlubuje totiz se kolem ni i jeji komunita a tato komunita sdili
jedno: motivaci spole¢né bojovat za zdravi v gamingu, coZz znacce znaéné piidava na
kredibilit€ a odliSuje ji od ostatnich. Dal§im marketingovym néstrojem, které znacku vyneslo
na pozici, ve které je dnes, je PPC reklama, kterd je strategicky umist'ovéana na socidlni sité
a webové stranky spojené s gamingem a jeji SEO, jeZ po provedené analyze obstalo jako
velmi dobie nastavené, jelikoz jeho uz beztak vysoka navstévnost neustale roste a pfimy
provoz na strance tvoii témet 45 % navstévnosti. DalSim nastrojem je marketing na
socidlnich sitich, skrze ktery v ndvaznosti na familidrnost ze strany streamerti vii¢i znacce
dochdzi k pravidelnému zvetejiiovani obsahu se streamery, coZ se dlouhodobé ukazuje jako
nezajimav¢jsi druh obsahu. Streamefi jsou hlavnim tahounem obsahu na téchto Uctech, at’
uz se jedna o propagaci produktii ¢i o prohlubovani komunity kolem znacky MADMONQ a

utuzeni vztahu mezi komunitou znacky a cCeskou hra¢skou komunitou. Déle je nutné
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vyzdvihnout event marketing, kdy znacka MADMONQ piiSla s vlastni soutézi Tvar
Twitche, kterd ptivodné nesla ndzev Tvar ¢eského Twitche. Soutéz ddva moznost zazarit
zaCinajicim streameriim, pfiCemz vyhra v soutéz je mize dostat mezi ty nejpopuldrné;jsi
streamery soucasné scény. Tim padem nejenomze vyuziva k influencer marketingu stavajici

streamery, nybrz si vytvaii i nové, vlastni influencery.

Nutno dodat, ze samotné marketingové nastroje by nebyly tak uspésné, kdyby znacka
od zacatku neme¢la strategicky definovany svij hlas, ktery od zacatku cili na hrace a fanousky
gamingu, proto obsahuje gamingovy slang, Twitch slang a notnou davku interniho humoru
sdileného v herni a Twitch komunité. Navic je PR znacky vzdy aktualni, at’ uz se to tyka
trendll ve svéte zdravi, déni v zivotech a obsahu hernich streamerd nebo ve svété gamingu.
Taktéz je potieba vyzdvihnout silny narativ, ktery je jedine¢ny a na zdklad¢ vyuziti
archetypu hrdiny se znacka doslova hraje s ptibéhy a smyslenou mytologii, které kolem
MADMONQ pro své zakazniky $irS$i komunitu neustale vytvaii. Ty totiZ nejenom Ze poutaji
jejich pozornost, ale i poutave a nevtirave integruji tematiku zdravi a rady v této oblasti, aby

tak znacka neustale plnila svou misi.

Dale je potfeba vyzdvihnout, Ze jiz od zacatku, kdy znacka vstoupila na ¢esky herni
trh, byla stéZejni pro jeji prosazeni ptitomnost zakladatele Michala Nogy nejenom ve vztahu
ke streamertim — influenceriim, ale postupné i komunité fanouska znacky, jelikoz se pojem
,»Michal z Madmonqu* trvale usadil jejich v internim humoru a slangu. To, jak je 1 pro
streamery zcela zasadni jeho blizkost a tvaf, kterou dava znacce MADMONQ, navic doklada
1 dotaznikové Setfeni. Diky nému a pfistupu znacky k nim se totiZ streamefi citi vyjimecné

a docenéné, proto je naopak i spoluprace se znaCkou MADMONQ pro né€ vyjimecna.
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Zavér

Znacka MADMONQ je dnes jiz stdlou soucasti ceské a slovenské videoherni
komunity. Bez platformy Twitch by jen stézi dosdhla této pozice, nicméné dnes jiz cili
mnohem dal. V poslednich letech zdvojnasobovala své trzby, spolupracuje ted uz i
s prednimi zahrani¢nimi streamery, postupné expanduje a neustale rozsifuje hranice trhii, na
kterych plisobi diky Siroké podpoie jeji komunity i and€lskych investort, pro které je znacka
MADMONQ potad atraktivnéj§i. Mise vSak konzistentné zastava porad stejna, a to
zlepsovat zdravi hraci videoher a pfimét je, aby se o své télo starali stejné jako o sviij
hardware. Bez piiliSnych obav z konkurence se znacka cilevédomé zamétuje potfad na to,
aby kreativnim zptisobem neustale zlepSovala své techniky pro to, aby naplnila svou misi,
uci hrace, jak si vybudovat zdravé navyky a diky tomu pomaha i samotnému hrani videoher
zbavit se dlouholetého stigmatu ohledné jeho povésti. K tomu v§emu pfinasi hra¢im néstroj
v podobé nutri¢nich doplikd, ktery jim pomuze stat se legendarnimi hrdiny nejenom v jejich
obilenych hréch, ale i v redlném Zivoté. V budoucnu lze tedy ocekavat jen prohlubovani
toho, jakymi zplsoby se znacka usiluje o naplnéni své mise, ze bude naddle rozSifovat svou
vlastni komunitu a zaroven se bude vice integrovat do herniho primyslu. A zejména bude
v ramci byznysu expandovat, pricemz ve vyhledu je nyni rozsifeni ptisobnosti v zapadni

Evropé a v USA, zatimco bude udrZovat svou pozici ve stavajicich trzich.
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Summary

MADMONQ has become a fully established part of Czech and Slovak gaming
community. Without Twitch, the brand would only hardly reach its current position, however
today, the brand is aiming much higher. In recent years, MADMONQ has doubled its
revenues, collaborates with foreign and highly successful streamers with wide base of
followers, it gradually expands and continually widens borders of markets where the brand
operates. And all of this is thanks to its community and angel investors, whom the brand is
more and more attractive for. Its mission, however, consistently stays the same: to improve
health of gamers and make them to take care of their health the same way they take care of
their hardware. Without much concern about a competition, the brand is single-mindedly
and ambitiously focusing only on the way how to creatively improve its techniques to fulfill
its mission, it teaches the gamers how to create healthy habits and by all this, the brand is
also contributing to helping gaming industry to get rid of its long-term stigma regarding its
reputation. Moreover, the brand brings to gamers a special tool in shape of nutritional
supplements, which can help them to become legendary heroes not only in their favorite
games, but in real life, too. Therefore, in the future, there is expected deepening of ways how
the brand is working on fulfilling its mission, that the brand will continue to broaden its
community while integrating itself in the gaming industry. And mainly, regarding the
business, the brand will expand and establish its position specifically in Western Europe and

in the US while maintaining its position in the current markets.
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Charakteristika tématu a jeho dosavadni zpracevani (max. 1800 znak):

Spoletnost MADMONQ je v ¢eském prostfedi unikatni tim, Ze vznikla s jasnym cilem — piipravit
produkt pro jiz existujic{ a uzkou komunitu hraéd videoher, e-sportovni hrade a zdroven streamery na
Ceské sekei platformy Twitch, Jejim produktem jsou povzbuzovaci tabletky pro zvySeni vykonu,
koncentrace a paméti pfi hrani videoher, pfiemz diraz je kladen pfedevsim na pfirodni sloZeni. Ze
samotného produktu viak spoleénost MADMONQ v prabéhu nékolika let vybudovala silnou znacku,
pod kterou se vedle hlavniho produktu shromazd'uje i komunita hrach, ktefi znacku reprezentuji a
propaguji na svych streamech, pfidemz dnes jiz tito streameii nejsou pouze z Ceské republiky.
Spole¢nost pro svou klientelu v soucasnosti vytvafi limitované sbératelské produkty, pofadd
spoledenske akce pro hrade a streamery, organizuje e-sportové turnaje ¢i je sponzoruje a postupné si
zaji§t'uje stabilni misto i na evropském trhu. Lze tedy fict, Ze se znacka velice rychle adaptovala na
rozvoj &eské hradské Twitch komunity a neustale rozsifuje zplisoby své prezentace a propagace, coz je
vidét na jejich webovych strankach, urovni pofadanych akei, ale i napfiklad na pouZitém jazyce, kiery je
pievazné slangovy a velmi podobny tomu, jak se mluvi v komunité hra¢a videoher na platformé Twitch.
Tato znacka dosud nebyla zpracovana v 7adné akademické praci a v zahranicni literatufe se pifpadové
studic znagek ptisobicich na platformé Twitch objevuji jen velmi ziidka. Cast&ji lze narazit spie na viiv
streamerii na konzumni chovani jejich fanouski, napfiklad co se ty€e hernich tituldl, nezdravého jidla a
napoji ¢ vypodelni techniky. Proto tato prace pfisp&je k obohaceni dosavadni literatury o pfipadovou
studii tisp&iné znacky vytvoiené pro uzZivatele platformy Twitch.

Piedpokladany cil prace, piipadné formulace problému, vyzkumné otiazky nebo hypotézy (max.
1800 znak):

Cilem této diplomové price je piiblizit formou pfipadové studie, jak vznikd firma, kterd cili na jiz
existujici komunitu — v tomto pFipadé komunitu platformy Twitch. M4 za cil pfibliZit, jakymi zpiisoby
se na tuto rychle rostouci a dynamickou komunitu adaptuje, jakou formu prezentace a jakeé
marketingové strategie si znacka osvojuje pii propagaci svych produkt na platformé, a to na piikladu
deské znatky MADMONQ, ktera vznikla a prosadila se na ¢eském trhu primarng diky platformé Twitch
a feské hracské komunite.

V této praci tak bude znatka MADMONQ analyzovana jako specifikum marketingu a strategické
komunikace znatek na Twitchi, pfi¢emz dojde 1 k identifikaci divodu toho, pro¢ je znacka Gspé3na. Na
zdkladé toho byla formulovana nasledujici vyzkumna otazka: Jakymi marketingovymi ndsiroji se firma
dostala do povédomi Seské hrdacské komunity? Vysledkem prace a samotné piipadové studie bude
situaéni analyza zna¢ky jako nového jevu v ¢eském prostiedi, v niz budou zdaraznény i1 konkréini kroky
spole¢nosti — jak ty usp&iné, tak ty ncuspéiné, které ji piivedly k soudasné stabilni pozici na &eském
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trhu. Tyto kroky pak mohou poslouZit jako vzor pro jiné spolegnosti, které vstup na platformu s¢ svymi
produkty &i sluzbami zvazuji.

V Ceské republice toto téma dosud nebylo podrobngji zkoumané., Objevuje se spise jako
soucdst komplexnéjdich studif, které se zaméfuji na marketingové strategie znadck a spolecnosti
piisobicich na socidlnich sitich nebo ve studiich zaméfenych na platformu Twitch jako kratka zminka,
Vedlejdim vysledkem prace tedy také bude to, e pokryje prazdné misto i v akademické literatuic a
obohali ji o novy jev.

Predpoklidana struktura price (rozdéleni do jednotlivych kapitol a podkapitol se strunou
charakteristikou jejich obsahu):

1. Uvod

2. Teoreticka ¢ast

a. Streamovaci platforma Twitch — historie platformy, zdkladni statistiky o podtech
sledovatelii, streameril, streamovanych hodin apod., e-sport, kategorie streamovaného
obsahu

b. Streamecfi jako influencefi — Vliv streamerti na svoje fanousky, jejich pozice i na jinych
socidlnich sitich, v éem mohou svoje fanousky ovlivnit,

¢. Game Marketing — PfibliZeni marketingu v oblasti herniho primyslu, do kterého se fadi
i MADMONQ se svym produktem pro hraée videoher.

d. Twitch Marketing — Oficialni nivod na reklamu — Spoletnost Twitch kaZdoroéng
piipravuje pro znacky a spoleénosti navody, tipy a pe¢livé vypracovanou integrovanou
datovou analytiku, aby prostfedi platformy mohly vyuzZit na reklamni ugely a obchod co
nejlépe. Platforma je tak k tomu neustéle pfizpiisobovand i technologicky a zménou tim
padem Casto prochazi i prdva a pravidla platformy.

¢. Konkurencni socidlni sit€¢ — Twitchi v sou€asnosti nejvice konkuruje Facebook a
Youtube zhlediska technologii a flexibility. V tomto ptipad¢ by byl rozebrany i
marketingovy potencial.

3. Metodologie — Téma bude 3etieno formou kvalitativniho vyzkumu v podob& hloubkovych
rozhovort se zaméstnanci spole¢nosti MADMONQ a dotaznikovym etfenim mezi streamery a
hraci, ktefi MADMONQ aktivng uZivaji a propaguji. To vie bude zdroven doplnéno o situadni
analyzu samotné znacky.

4. Prakticka cast

a. Pripadova studie znacky MADMONQ

5. Zavér

6. Zdrojova literatura

7. Prilohy — Piepis rozhovori se zaméstnanci spoleénosti MADMONQ, piepis rozhovor se
streamery, jeZ znalku reprezentuji, interni data spoleénosti MADMONQ

Vymezeni podkladového materialu (napf. titul periodika a analyzované obdobi):

Hloubkovy rozhovor svedenim spolcénostt MADMONQ, interni data a statistiky spoleénosti
MADMONQ dokladajici rGst znalky od jejiho vzniku po soucasnost, dotazniky pro streamery
propagujicimi produkt znatky MADMONQ.

Metody (techniky) zpracovani materidlu;

Piipadova studie bude postavend na kvalitativnim vyzkumu. Hlavni mctodou bude hloubkovy rozhovor
s vedenim spole¢nosti, ktery bude i primarnim zdrojem informaci v praktické &asti diplomové prace.
Vedlej$i metodou bude dotaznikové Setfeni mezi streamery, jeZz znacku oficidlng podporuji a
spolupracyji s ni. V dotaznicich budou pouZity oteviené otazky, které poskytnou informace vhodné pro
obohaceni analyzy, kterd by jinak stila jen na odpovédich zaméstnanci spoleénosti MADMONQ.
Zaroven poslouzi jako forma zpétné vazby na produkt i prezentaci znacky. 7 poskytnutych informaci
v hloubkovém rozhovoru budou navic zvyraznéné a vyzdvizené marketingové néstroje, diky kterym
tato spole¢nost vybudovala Usp&Snou znacku, véetné kroki, které naopak nebyly vhodné, ale poslouzily
Jako hodnotna zkuenost dilezita k posunu. Poté budou tyto néstroje typologicky zatazené pod ustaltené
strategie a teorie digitilniho marketingu, k ¢emu bude vyuzita odborna literatura. S pouzitim vyse
sminénych metod budou viechny dosaZené informace a data obsaZeny v podrobné situaéni analyze,
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ktera bude vysledkem piipadové studie o znalce MADMONQ.

Zikladni literatura (nejméné 5 nejdalezitdjsich tituld k tématu a metodé jeho zpracovani; u viech
titult je nutné uvést struénou anotaci na 2-5 fadki):

* WOODCOCK, Jamie & JOHNSON, Mark R., 2019. Live Streamers on Twitch.tv as Social
Media Influencers: Chances and Challenges for Strategic Communication. Tuternational
Journal of Strategic Communication. 13:4, 321-335. DOI: 10.1080/1553118X.2019.1630412.
- Clének konceptualizuje streamery, jeZ na platformé Twitch Zivé vysilaji sv(j obsah, jako

influencery socialnich siti. Zéroven odpovida na otazku, jak Twitch funguje jako nastroj i
prostiedi, kde dochazi ke strategické komunikaci, jelikoZ disponuje integrevanou datovou
analytikou, kterd strategickou komunikaci a propagaci znagek ale i samotnych streamert
usnadiiuje a umoziluje jim posouvat se vpied.

* TAYLOR, T. 2018. Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming.
Princeton; Oxford: Princeton University Press. DOL: 10.2307/j.ctve77jqw.

- Kniha poskytuje podrobny nahled do fungovéni platformy, pficemz se jedna o prvni titul
zabyvajici se platformou Twitch. Zabyva se brandingem, obchodnimi praktikami, ale i
managmentem a nadvladou hernich streamd v soucasnosti. Kniha pfistupuje k platformé
z antropologického, sociologického ale i technologického hlediska.

¢ PINTO, Filipe & GUARDA, Teresa, 2020. Digital Marketing Strategies and Models for
Competitive Business. Pennsylvania: IGI Global. DOI: 10.4018/978-1-7998-2963-8.

- Titul poziistava z dosavadnich sesbiranych vyzkumi a studii, skrze které poskytuje vhled do
nejnovEjsich marketingovych praktik na poli digitalniho marketingu, Mezi vyzkumy nechybi
ani kapitola o videohernich streamech jako marketingovy néstroj, ktery ovliviiuje konzumni
chovani.

¢ ROKOSNY, Ivan, 2019. How Brands Use Potential In E-Sports As A Marketing Tool,
Marketing Identitiy. Vol. T No. 1, p. 954-973, Dostupné z:
https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=871169
- Clanek se zabyvd marketingovym potencidlem v oblasti e-sportd, ktery ze v3ech

streamovacich platforem zastituje pravé Twitch. E-sportovni udélosti jsou hojné
sponzorované Sirokou $kéalou znadek, stejné tak jako i samotni sout&Zici, streameti. Autor ve
svém Clanku tedy prozkoumava fadu zpisobi, jak mohou znatky potencial e-sportl vyuZit.

e VIEIRA, Valter A., 2020. When Following Digital Influencers on Social Media and Buying
their Products Used Shapes Consumption. [3th Latin American Retail and Consumption
Conference: Building purpose through stakeholders in retailing 2020. Dostupné z:
http://bibliotecadigital.fgv.br/ces/index.php/clav/clav2020/paper/viewPaper/7391
- Clének popisuje vyzkum, pfi kterém autor zkoumal miru vlivu 270 hernich streamert

vystupujicich na platformé Twitch na své fanousky a jejich ndkupni chovani. Autor p¥i tom
pracuje s teorii socidlni identity a Endorsement Theory a vysledky vyzkumu rozituje ddle o
to, co z téchto zjiténi plyne pro znacky, jejichz produkty si fanouici streamera zakoupili.

Diplomové a disertacni prace k tématu (seznam bakalaiskych, magisterskych a doktorskych praci,
které byly k tématu obhajeny na UK, piipadné dal3ich oborové blizkych fakultach ¢i vysokych skoldch
za poslednich pét let)

FISOVA, Barbora. Analyza spotiebitelského chovéni uzivateld sluzby Twitch [online]. Ostrava, 2019.
Dostupné z: http://hdl.handle.net/10084/138646. Diplomova prace. Vysoka Skola bariska — Technicka
univerzita Ostrava.
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Doporuéeni k tématu, struktuie a technice zpracovini materialu:

Piipadné doporudeni daliich tituld literatury piredepsané ke zpracovani tématu:

Potvrzuji, Ze vySe uvedené teze jsem s jejich autorem/kou konzultoval(a) a Ze téma odpovidi
mému oborovému zaméreni a oblasti odberné price, kterou na FSV UK vykondvam.

Souhlasim s tim, Ze budu vedouci(m) této price.

Ing. Be. Petra Koudelkova, Ph.D.
Prijmeni a jméno pedagozky/pedagoga Datum / Podpis pedagozky/pedagoga

TEZE JE NUTNO ODEVZDAT VYTISTENE, PODEPSANE A VE DVOU VYHOTOVENICH DO TERMINU
UVEDENEHO V HARMONOGRAMU PRISLUSNEHO AKADEMICKEHO ROKU, A TO PROSTREDNICTVIM
PODATELNY FSV UK. PRIJATE TEZE JE NUTNE SI VYZVEDNOUT V SEKRETARIATU PRISLUSNE
KATEDRY A NECHAT VEVAZAT DO OBOU VYTISKU DIPLOMOVE PRACE.

TEZE NA IKSZ SCHVALUJE GARANT PRISLUSNEHO STUDIJNiHO OBORU.
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Seznam priloh

Priloha €. 1: Logo znacky MADMONQ (obrazek)

Priloha ¢. 2: Hloubkovy rozhovor se zakladatelem MADMONQ Michalem Nogou

(rozhovor)

ZAKLADNI INFORMACE

1. Jaky byl pocet zaméstnanci pri vzniku MADMONQ?
M.N.: Na zacatku jsem to byl pouze ja.

2. Kolik zaméstnancu mate ted’?

M.N.: Ted’ je nas ptiblizné 14.

3. Ve kterych zemich ted’ aktualné pisobite?

M.N.: Cesko, Slovensko, Francie, Estonsko

SPOLUPRACE SE STREAMERY

4. S kolika streamery ted’ oficialné spolupracujete?
M.N.: Influenceri mame nyni 19, menSich spolupraci na bazi Affiliate linku mame

mnohem vice.

5. Jakym zpusobem jste v zacatcich oslovovali streamery?
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M.N.: Psal jsem jim na e-mail nebo na socialnich sitich a vysvétloval jim tGcel a ucinky

naseho produktu. Pokud je to oslovilo, probihaly osobni schiizky.

6. KdyZ je oslovite, dostavaji MADMONQ nejdrive na vyzkouSeni? Na jak
dlouho?
M.N.: Vzdycky, za nés je to nutnost. Je to jedno z klicovych pravidel. Musi mit radi ten

produkt a musi véfit v to, co délame.

7. Na jak dlouho si primérné domlouvate spoluprace se streamery?
ML.N.: Neni to pfedem stanovené. Jak uz si nékoho vybereme a dava to smysl, tak to

prosté tdhneme, ¢im nejdéle to pijde. Takze spiSe hleddme dlouhodobé spolupréce.

5. Jaké strategie jste zvolili na zacatku, abyste pronikli do (nejdrive) ceské
gamingové komunity?

M.N.: Jo, tak z té doby, kdyz jsem to dé€lal sam, tak tam ta strategie moc nebyla, ale
moznd ta zajimavéa odpovéd’ je, ze jsem hledal platformu, kterda mi umozni dostat se
blizko k t¢ cilové skupin€ hracii a budu mit partnera nebo streamera, ktery bude schopny
velmi rychle reagovat na to, co délame a my se budeme moct néjakym zptisobem zapojit
v chatu. To bylo dulezité¢ z toho divodu, ze ta kategorie dopliki v rdmci gamingu
celosvétove téméf neexistovala. Prosté to bylo zcela nové, takZe proto bylo nutné tam na
streamy pfijit, troSku to dovysvétlit a pfipadné hned reagovat na to, co ti lidé v chatu fesi.
V ramci Twitche to pravé docela fungovalo. Takhle jsme pracovali, az se to dostalo do

situace, ve které jsme dnes.

8. Na jaké prekazky jste pri tom narazili?

M.N.: No to je ta piekazka, ze v ptipad¢ inovaci plati to, Ze jednoduseji se dava na trh
néco, co uz existuje, kde lidi maji referenci a tady ta prekazka byla takova, ze to byla
neexistujici kategorie produkti v ramci té cilové skupiny. Takze tam se musi
vysvétlovat: Proc to je dobry, co se tam d¢&je? TakZe tam byla urcité jista, nenazyval bych
to skepse, ale spiSe takova neznalost celé té kategorie. Pies to jsme se museli dostavat, a

bylo to jak u téch streamert, tak 1 u lidi, potencidlnich spotiebitelil.
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9. Jaké jsou VaSe Kkritéria pri rozhodovani, zda se zajemcem o partnerstvi zacnete
spolupracovat? PrihliZite na velikost? Co dalSiho?

M.N.: Jo, urcité se koukame, fekl bych ale, Ze primarné piihlizime na jeho obsah a na

schopnost pracovat s tou svoji komunitou. To je vse. Jestli je maly nebo velky streamer,

tam to u nas rozdil uplné nedé€la. A pak je tu dalsi kritérium, samoziejme je to néjaka

spole¢na vize jo, ze véii tomu, co délame a chceme udélat, coz je pro nas klicové. A my

to mame sepsané na strance 2030.gg, naSi vizi lepSiho gamingu, a na tom se se

streamerem musime potkat.

10. V pripadé VaSich stavajicich partnerstvi, prevlada impulz k navazani
spoluprace z Vasi strany nebo ze strany zajemcii? Pokud se to proménilo v ¢ase
z jednoho na druhé, kdy nastal ten zlom?

ML.N.: V téch trzich, kde jsme, tak se ozyvaji sami. Nam chodi desitky takovych mini

nabidek prosté denné, jo? A Casto to uz musime i odmitavat. Ale ve statech, kde nas jesté

nikdo nezn4, tak se ozyvame my jako prvni.

11. Jak ovlivni Vas$i praci v ramci influencer marketingu se streamery to, Ze Twitch
umoznil streamerim streamovat i na jinych platformach jako je Youtube,
Mixer ¢i Facebook Gaming? Méni se tim pro Vas néco?

M.N.: Nevim, upfimné, viibec to nefeSime. Ted’ se snazime uz nebyt jenom na Twitchi,

1 kdyZ to pro nas dosud byla primarni platforma. Ted’ si myslim, ze dava smysl jit vic do

Siroka.

12. A kdy se k tomuto rozhodnuti dospéli, za vas osobné?
M.N.: Postupné, kdyZ uz se zvétsil tym a uz jsme byli schopni toho zvladnout pomérné
vic. Pfedtim to fakt bylo jen na mé¢ a bylo v podstatné jednodussi si zapnout vecer stream

a spamovat tam néjaké nuly do chatu.

13. Jsou pro vas néjaké herni tituly nepripustné na streamech, ve kterych streamer
zrovna propaguje MADMONQ?

M.N.: To nechavdme na nich, my jim v tomto véfime. A véfime 1 v ten prvotni vyber,

ze nebudeme spolupracovat s nékym, kdo by Sel proti né€emu, cemu my vylozené

véfime. Samoziejme si to hlida i platforma, takze tam je takova dvoji kontrola ohledné
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obsahu, Ze se tam nebudu délat nesmysly, protoze to za to streamefi nebo lidé v chatu

wevr

tteba my.

14. Jaké chovani streamera je pro vas nepripustné, kdyZ uz s nim spolupracujete?
M.N.: Takhle, nikdo z téch nasich streamert neni perfektni, jo? Dulezité ale je, at’ je tam
n¢jaky progres, né¢jaka cesta. Co by za nas bylo neakceptovatelné, tak kromé takovych
téch klasickych vseobecnych véci, jako je podnécovani nasili a podobné, existuje na to
seznam vydan platformou Twitch, tak je to navic za nas z téch specifickych véci cokoliv,

co by $lo proti nasi dlouhodoby misi.

15. Zahrnujete do smlouvy se streamerem i néjakou klauzuli o moralité, abyste
zabranili nechténému ¢i nevhodnému obsahu na streamu, kde je propagovan
MADMONQ?

M.N.: Jo, j4 myslim Ze je to tam, ale toto je oblast velmi naro¢na k feSeni, pokud by

doslo k poruseni té klauzule. pfislo. V rdmci smlouvy je to tam pfesné popsané, ale vzdy

to pak spole¢né probirdme ise streamery pied podpisem smlouvy o spolupraci.

FEEDBACK

16. Ceho se nejéastéji tyka negativni zpétna vazba, pokud ji dostavite?

M.N.: TakZe urcité chut’ se fesi a urcité je to také nepochopeni, pro¢ by ¢clovek, ktery
hraje hry, mél pouzivat dopliiky stravy. To je takova typicka zpétna vazba. Ja jsem
kovany v inovacich a vZzdycky na poc¢atku, z toho mam zkuSenost, Ze kdyZ pfijde n&jaky
novy produkt do kategorie, tak jsou na jedné strané ti inovatofi a pak jsou ti skeptici, ti,
kterym se to tfeba Gplné jesté¢ nezda. Tak piesné tohle ja fesim. Pro¢ bych potiteboval
jako né&jaky placaty telefon s obrazovkou? Ta skepse potom prameni spiSe z hlediska

nepochopeni té kategorie.

17. Kdy jste zacali s dotaznikovym Setfenim mezi zakazniky? A s jakou frekvenci
je délate?
M.N.: V lofiském roce jsme odeslali prvni dva vétsi dotazniky na naSe zakazniky. Letos

zatim planujeme jeden v prvni poloviné roku. Jinak zpétnou vazbu od lidi sbirdme
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kontinudln€¢, at’ uz to jsou n¢jaké dotazniky, které ptichdzeji po objednavkach
o spokojenosti nebo sledujeme recenze na nasem e-shopu ¢i socidlnich sitich. Také
zakazniky kontaktujeme na zdklad¢ triggeru v databazi, ktery ndm podle predem
nastavenych pravidel hlasi naptiklad to, kdyz si néjaky zakaznik zakoupi produkt
podruhé, potieti, vyméni si produkt, nebo nakonec zrusi objednévku, tak my tohtoo

zakaznika kontaktujeme a kultivujeme s nim ten vztah.

18. Jak tento sesbirany feedback dale reflektujete verejnosti?
M.N.: Zpétna vazba se vzdycky reflektuje do byznysu, Jak a co konkrétné, to nejde fict
specificky, ale vzdycky tu zpétnou vazbu bereme extrémné seriézné€, a pokud to dava

smysl, tak to radi implementujeme.

MARKETING NA TWITCHI

19.Jaky typ propagace na  kanale streamera je pro  vas
béhem streamu, giveways, affiliate links, bot v chatu...? Pripadné jaka jejich
kombinace je ten spravny mix?
M.N.: Ja bych tady dal takovou dvojitou odpoveéd’, protoze piimo recept na to davat
nechci. Ale feknu to tak vSeobecné, Ze vzdycky, a to je pravda, ze vzdycky velmi zélezi
na tom daném streamerovi. Jo, pro nékoho to prosté¢ miize byt stoprocentni sellout, pro
nékoho to miZe byt n&jakd integrace do néjakych her, fakt ohromné zaleZi na kazdém
tvlirci. A za nas je také duleZité si to s tim streamem nebo s tim influencerem potfadné
doladit. A abychom mu 1 my mohli byt jako znacka schopni pomoct. Ale co mtizu fict,
ze nefunguje, tak to jsou pravé jenom bannery na profilech na Twitchi, protoZe tieba v
zahranici, tak tam mlZou bannery blikat na profilu, ale nikdo v zivoté nevidél, neslysel,
co to je Madmongq, takze je ani nenapadne to vyhledavat. Bannerovky proto za nés

nefunguji skoro viibec.

20. Twitch zaznamenal velky nariist ve sledovanosti béhem pandemie. Ovlivnilo to
pozitivné i Vase prodeje?
M.N.: Ja si myslim, Ze to mohlo mit vliv, ale spiS to bylo v diisledku naseho dosavadniho

trendu a Gsili, kdy my zdvojnasobujeme trzby kazdy rok. Jak jsem tekl, mohlo to mit
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vliv, ale nepfisuzoval bych to urcité jen tomu, protoze nefungujeme jen pies streamery,
oni nejsou primarnim zdrojem nasSich trzeb uz davno. Mohlo to tedy hrat roli, n¢jakou

mensi, ale nebylo to urcité, nebo to urcite jako ten hlavni pohon naseho ristu.

21. Spolupracujete na Vasich eventech i s platformou Twitch nebo spoléhite jen na
svou a Ceskou herni komunitu, Vasi reputaci, pripadné ucast vybranych
partnera?

M.N.: Tak vlastn¢ byli jsme na tom TwitchConu, coz je spoluprace s Twitchem, a ted’

to pravé uz bylo oficialngjsi, ale jinak ne, zatim. Jedina véc, kterd je v naSem oboru a

moznostech je délat s Twitchem sponzorované eventy, které jsou ale strasn¢ drahé, nebo

potom reklamy. Ty reklamy jsme zatim nezkousSeli, ale to je také Silené¢ drahé.

22. Nékterym znackam prijdou statistiky sponzorovaného streamera nedostacujici.
Jak je to ve VaSem pripadé p¥i vyhodnocovani kampané? Které udaje jsou pro
vas kli¢ové?

M.N.: U nas je to vlastné pomérné jednoduché. Tam jsou dilezité jednoduse trzby skrze

kazdého streamera. U nas to fakt dava smysl kvili tomu, ze jsme dlouho neméli investici,

takze vSechno se musi na konci dne potkat s témi trzbami. Pokud k tomu doslo, tak to
bylo prosté spésné. tam bylo, tak to bylo prosté speésny. Takova prosté performance

metrika.

23. Pokud je streamer oznacen lidmi v chatu, Ze je sellout a predmétem této
“urazky” je MADMONQ, fesSite to z Vasi strany néjako? Prida se napriklad
¢len MADMONQ tymu v chatu ke konverzaci?

M.N.: Vite, to je vzdycky situacni. Nékdy se z legrace pfidame taky a oznacime

streamera za sellouta i my. Ale tady prosté neexistuje pravidlo. Také si myslim, Ze to zde

plati streamer od streamera. U nékoho to je brano jako kompliment a funguje to a je to
spis takové trolleni. A u nékoho to je tfeba seri6zné&jsi. Ale ten streamer si s tim v ramci
své komunikace umi vzdy poradit naprosto skvéle. Takze jako problém bych to viibec

nevidél.

24. A jak se stavi Vasi Twitch experti k toxicité chatu na Twitchi obecné? Mite

stanovena néjaka pravidla, pokud je nékdo za¢ne napadat?
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M.N.: Oni vétsinou uz néjak dopiedu vi, co maji délat. Urcité dostavaji néjaky Skoleni,
hlavné z hlediska toho fone of voice, jak se chovat k fanousktim, jak maji nase produkty
¢1 misi vysvétlovat specificky, kdyz na streamu vznikne né¢jaky problém. Ale ja upifimné,
za tu dobu, co jsem byl na Twitchi, tak jak sleduji spis toho streamera nez chat, tak jsem
si takové véci Upln¢ nevSimal. TakZe je mozné, Ze jsme tam tieba nebyli v takové
momenty, nebo ja jsem tam nebyl, abych tam k tomu néco mohl fict. Obecné ale vzdycky

podpofime snahu toho naseho streamera.

25.Na co fanouSci “slySi” nejvice, kdyZz pred nimi streamer propaguje
MADMONQ?
M.N.: Jednak je tam legislativni nutnost, aby streamefi prezentovali nase produkty jako
nutri¢ni dopliky nebo dopliiky stravy, zkratka se musi naucit tyto terminy pouzivat, a
pak je to zase takové klisé. Zejména, aby v tom byla autenti¢nost a idealné autenti¢nost
s pouzitim toho produktu. Takze kdyz ten streamer popisuje, kdy mu to fungovalo, jak
mu to fungovalo, pro¢ mu to fungovalo, tak to d¢la s tim, Ze tu svoji fanousSkovskou bazi
zna. A dle toho je pak schopen toto popsat velmi dobfte, coz pak na ty divaky opravdu

funguje nejlip.

26. Miize streamer, se kterym mate spolupraci Vy, mit spolupraci i napriklad s
vyrobcem energetickych drinku, které jsou povaZzovany za nezdravé?

M.N.: Streamefi jsou v tomto super, zZe vétSina se o tom se mnou bavi, a kviili tomu, Ze

jsou nakopnuti na tu nasi dlouhodobou misi, tak vylozen¢ odmitaji tyto spoluprace, coz

je super. My energet’dky upln¢ konkurencné nebereme. Z nasi zkuSenosti ale, pokud to

nékdy néjaky streamer fesil, tak ta komunikace s nim ohledné toho miiZze byt trosku

bolestiva, pokud s ndmi nesdili nasi misi.

27. “Michal z MADMONQu” je uz takova béZna soucast slangu na ¢eském Twitchi.
Byla blizkost se streamery i v redlném Zivoté soucasti Vasi strategie od zacatku?
Nebo to vyplynulo z toho, Ze jste si s témito lidmi rozuméli lidsky? A je takova
strategie za Vas udrZitelna?

M.N.: No takhle, nebylo to nikdy soucasti strategie, ale spis jsme si s kluky z Twitche

sedli nejdiive lidsky a vétSinou se to pak jednoduse pielilo do pratelstvi. Takze se

nevidadme jen kvili praci, nékdy se za mnou dojdou podivat do prace i jen tak
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neformaln¢. A urcité to neni udrzitelné, viibec ne. Takze budeme muset zacit budovat ty
vztahy trosku jinak, protoze jsme se naucili, co funguje, co nefunguje, takze uz mnohé
veéci mizeme vic mechanizovat. Ale vzdycky tam je potieba mit né¢jakou tvar, kterd s
témi jmény bude umét mluvit. Takze to je dulezité. Jinak to fungovat nebude. Ale
strategii to puvodné nebylo, spi§ se to potom ty pracovni vztahy pievedly do
kamaradstvi. Ja sdm nechci, aby mé bylo takto vidét, jsem totiz hodné introvertni. Mohou
za to ale kluci streameti, ze me tlaci takto na vefejnost i skrze své komunikac¢ni kanaly a
taky za to mohou i fanousci, kteti z n¢jakého diivodu poslouchaji, co jim fikam a véii
v to, co jim fikdm. A za to jsem strasné¢ vdécny, i kdyz jsem nikdy velmi nemél chut’ se

ukazovat.

28. A premyslel jste o tom, Ze byste z MADMONQ vyvedl takto na vefejnost i jiné
kolegy, ktefi by se stali tvaii Vasi znacky, abyste si zachovali tu blizkost, ktera
je pro streamery i spotiebitele dulezita?

ML.N.: Myslim si, Ze spi§ by to bylo potifeba samoziejm¢ smérem ke streamerim, aby

meli vice tvaii MADMONQ takto po ruce, ale smérem k zdkazniki, musi byt vidét

vvvvvv

29. Planujete vic rozvijet Vas Twitch kanal? Pokud ano, jakym zptsobem?

M.N.: Spi§ to beru oportunisticky, jestli nas opét néco napadne, tak tam néco udélame.
Zadné plany vsak v tomto ohledu nyni nejsou. J4 si myslim, Ze pro nas jako pro znacku
ten Twitch z hlediska tvorby obsahu neni uplné atraktivni, protoze tam je to o tom
stejném kazdodennim zapinani streamu, coZ v Zivoté nebudeme dé¢lat a nedava to smysl,
protoze nikdy nebudeme tak zabavni, jako kluci. Spi§ jde o ten figl ¢im dal tim vic

podporovat ostatni tvlirce a podporovat ty naSe streamery.

MARKETING OBECNE

30. Koho vnimate jako svou nejvétSi konkurenci? Pri své reSersi jsem narazila na
produkt Instinkt Boost, ktery zacal také cilit na hrace a jeho obal je velmi
podobny prvni verzi MADMONQ. Navic je tento produkt levnéjsi a vypada to,
Ze se chce spotiebitelim zalibit riznymi pfichutémi, kdyZ u MADMONQ je

nejcastéjsi vytkou pravé jeho chut’.
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M.N.: Moje odpoved’ ted’ bude pramenit z toho, jak uvazuji ja osobné. Ja vim, Ze tento
produkt v Instinkt vznikl a vim, Ze to i nase kreativce potom hodné mrzelo, kdyz vidéli,
ze vlastné€ od nés kopiruji uplné vSechno, co délame, vCetné textu, tam byly i webu stejné
texty, jako mame my. Obalovy material udélali aplné€ divat se doptedu a taky se tikd, ze
jako ¢loveék nemiizes byt lidr, kdyz jen nasledujes, takze to spi§ beru jako néjaky
kompliment. My jsme otevieli moznost této kategorie a samoziejmé tak prostor tieba
pro dalsi znacky, které mizou délat néco podobného. A upfimné jedina véc, ktera by me
Stvala na tomto by byla, kdyby n¢jaka firma méla dopliky fakt Spatné¢ vyrobené a
nekvalitni, coz se bohuzel i déje. Ale na konkurenci jako takovou se nekoukam, spis se
koukam na inspiraci, jak délat véci 1épe. A tfeba u jinych znacek v jinych kategoriich,

jak to délaji.

31. Kterou kampaii hodnotite s odstupem ¢asu jako nejuspéSnéjsi?
kvili dopadu na fanouSky a na lidi a vidét to bylo fakt skvély. A potom tygfi trenky.
Trenky byly velmi spésny produkt. Pfipadné potom vzdycky kazdy launch nové verze

MADMONQ, ale to bych mezi kampang¢ asi takto neradil.

32. MiizZete uvést priklad nepovedené kampané? A proc se to nepovedlo?

M.N.: Ty pfeslapy spi§ byly ramci vyroby, Ze jsme se tieba prosté trapili se svickami
Quandle, doladit je, najit dobrého vyrobce, ktery pouziva kvalitni vosky, ne parafinovy
stranky, ale 1 ten produkt jako takovy, co se tyce jeho kvality materialii i vyroby. A také
bych jesté zminil pfeslap z uplnych pocatki, coz ani nebyla kampan, ale vytvofili jsme
sadu bannerl, kde jsme se snazili pfedstavit MADMONQ stylem, Ze to neni jenom
energet’ak, Ze je to podstatné vic, a na tom vizudlu vedle sebe bylo baleni MADMONQ
a 56 plechovek energetickych drinkti, nebo 1 tableta MADMONQ a k tomu 2 energet’aky
vedle sebe. Tak toto bylo znasi strany Spatné, protoZe jsme se timto pfirovnanim
naprosto zbytecn¢ dostavali do kategorie, ve které jsme nechtéli byt. Protoze tyto
bannery, 1 kdyZ jsme se to snazili popsat slovy, z nas délaly konkurenci energet’ak.
Pfitom to viibec nebylo nutné a nepodatilo se ndm to vhodné vysvétlit. Pak jsme na to

dostali jeste reakci od lidi, Ze to je vlastné infarkt v tabletce.
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33. Jak uspésSna byla kampai na HeartCore Keycap? Jednalo se totiZ snad o jediny
merch, ktery byl ryze specificky uréen pro hrace videoher, aby jej uméli
dostate¢né ocenit.

M.N.: Tato kampan byla stejn¢ uspésna jako vSechno relativné k té velikosti, ve které

jsme ji vytvareli. Dokonce jsme délali 2 nebo tii dotisky a vSe se vyprodalo. Jesté ted’

nam k tomu lidi piSou, jestli bychom to nevratili na e-shop. Z hlediska vysledkt jako
jsou trzby 1 dosah to tedy bylo velmi uspésné. Kampan vsak byla nezvladnuta spise

z jednoho diivodu, a to, ze méla byt zaméfena na zahrani¢ni publikum zptisobem, ze

kdyz né&jaky Francouz nebo néjaky Némec uvidi znacku MADMONQ poprvé a uvidi u

toho né&jaky Keycap, tak mu nedojde, ze délame nutri¢ni doplnky pro hrace, takze tady

se ta spojitost vliibec nevytvofila. TakZe se z kampané stala spiSe kampan k aktivaci

naSich stavajicich fanouskd, kteti nasi znacku znaji a podporuji ji.

34. Ktery z VaSich komunikacnich kanalu, socialnich siti, ma nejvétsi dosah? Kde
to nejvice “zije”?
M.N.: Co se tyce interakce, tak je to za nas stoprocentné mailing. V ramci téch ostatnich
platforem je fakt nutné sledovat, kde to prave ,,fré¢i”. Narazime naptiklad na problém, ze
Facebook ted” uz neni stejny jako Facebook pied 5 lety, kde, kdyz ¢Elovék néco
publikoval, tak to vidélo velké mnozstvi lidi. VSichni tam vice reagovali, lajkovali ¢i
komentovali. Ted’ lidé pouzivaji Facebook spiSe jako Messenger a tato sit’ uZ neni tak
relevantni. Ale zase tieba TikTok, kde neni tak moc tvlircl obsahu, umoziiuje velmi
jednoduse prorazit viralng. Ze vlastn& ta samotna platforma podporuje organicky obsah
a je skvelé to vyuzit v této fazi. Za 3 ¢i 4 roky to vSak bude zase néco jiného, takze je
nutné to neustale sledovat. Ale ta ,,1tol* (pfekl. jeden na jednoho) komunikace se
zakazniky je prave nejlepsi pomoci e-mailu. E-mailova schranka je podle mé takova

svata véc a tam si prosté ¢lovek piijde, kdyz tam tfeba néco od MADMONQU dostane.

35. Skrze jaky marketingovy kanal se Vam dari ziskdvat nejvice zakazniki?

M.N.: Pokud se bavime o novych zékaznicich, tak to vzdycky osciluje mezi influenceti
jakymi kanaly je komunikujeme. Pokud mame néjakého velkého nového influencera, tak
zakazniky ziskavame pfevazné diky nému, pokud mame néjaka silnd PR témata, tak se

to zase vyméni.
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36. Planujete cilit reklamu i na lidi, co nehraji videohry? (vyuziti MADMONQ pri
studiu, fyzické praci, pri sportu...) Prvni MADMONQ je produkt primarné pro
hrace, Champion je uz spiSe pro Sirsi klientelu dle Vasi komunikace. Planujete
vytvorit produkt napfiklad pro jinou specifikou skupinu lidi mimo gaming?
Napriklad studenty nebo sportovce? Dosud je zmifujete jen jako priklady
vyuZziti vaseho produktu.

M.N.: Brandov¢ to budeme vzdy stavét kolem gamingu. Ale ty produkty budou na druhé

stran¢ univerzalngj$i. Vzdy je tam né&jaky liniovy prvek, ktery samoziejmé muize byt

vnimany univerzaln¢, ale je to primarné stavéné vzdy pro gamery.

37. Vénujete se osvétové ¢innosti v oblasti zdravi pfimo na gamingovych eventech?
(Na esport turnaje chodi tfeba doktori, ktefi uci ucastniky o tom, jak
predchazet riiznym zranénim, jak cvicit atd.) Pokud ano, jakym zptisobem?

M.N.: Ano, toto urcité vzdy délame. Ono je to malic¢ko skryté, to ano, ale jen kviili tomu,

ze kdybychom to zacali komunikovat stylem: pojd’te si vyftesit karpaly, tak to nikoho

nebude bavit. Takze my tyto véci potom vzdy integrujeme do né&jakych kampani, ktera
je spjata s vytvarenim novych navyka. Délali jsme to i1 prostiednictvim streamert, ktefi
tesili protahovani karpald, piti vice vody nebo vyvarovani se sladkych napojt. Streamer
to potom komunikuje a ukazuje, jak to dela kazdy den, pokud si vzpomene, a u téch

fanouski to pak vyvola diskusi nebo néjakou odezvu. A samoziejmé i tady to je zase o

néjakych kapacitach, a tak si vybirdme véci, které budou mit nejvétsi efekt. Co se tyce

pritahnuti néjakych expertd, 1 kdyZ se to zda jen jednoduché, tak je to dost ndro¢né a ten
efekt je minimalni. Ur¢ité€ uvazujeme o tom, jak to délat Iépe, tfeba skrze podcasty, které
budou fesit néjaka mensi témata, ale specifickd a zacilena na zdravi nez oslovit n€kolik

lidi na konferenci. Takze stylem, jak popisujete, o tom neuvazujeme. Zaroven taky

nechceme vystupovat jako jejich maminka, kterd jim zakazuje sladké piti, protoze to by

také nikoho nebavilo.

38. Je soucasti Vasi vizi tireba néjaka MADMONQ akademie, ktera by hrace vic
vzdélavala v tom, jak se udrzet ve zdravé fyzické a psychické kondici?
M.N.: Urcité je tam plan toto pojmout vic komplexné, musime na to také dortst, ale

jakou presné to bude mit formu, to je$t€ nebudu. prozrazovat.
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39. Dovedete si prredstavit, zda by byl MADMONQ tak uspéSny produkt, kdybyste
neprizpusobili sviij tone of voice gamingové a Twitch komunité?
M.N.: Tady je to prosté o tom, jak silnou znacku chceme postavit. A tak vzdy je to néco
za néco. To znamend, pokud chceme silnou znacku, tak musime mluvit velmi specificky
a je uplné v potfadku, ze nam nékdo nebude rozumét. Je to potom jenom na néjakém
strategickém rozhodnuti, co je pro nas lepsi. A my jsme si vyhodnotili z riznych divoda,
ze pro nas je dilezitd ta gaming scéna, a tudiz jak potiebujeme piizplsobit ten nas jazyk.
Prave ten gamingovy je pro nas velmi ptirozeny. Takze kdybychom to méli rozsifit, tak

uz bychom podle mé¢ zbankrotovali, protoze by to zase potom nezajimalo tfeba gamery.

40. A méli jste pred vstupem na trh jako vzor néjakou jinou znac¢ku, ktera sviij tone
of voice prizpiisobila této komunité?

ML.N.: Ne, to spi$ byly moje 1éta v DOTA a CS, které m¢ v tomto vyskolily, takze to

urité ne. Ale ted’ dam rtizné inspirace znadek, které to délaji dobie, z Ceska to jsou tieba

AngryBeards a ze zahrani¢i to jsou tfeba Innocent Drinks anebo jako Uplné extrémni

pripad uvedu dbrand jo, ktefi vlastn¢ poslou zadkaznika do p*dele a jsou s tim v pohod¢.

41. Vznikaji textace Vasich kampani vyhradné v MADMONQU nebo se obcas
radite i se svymi streamery? Konzultujete viibec néjak sviij obsah a marketing
se streamery, se kterymi spolupracujete?

M.N.: Nikdy, naprosta vétSina textd vznika tady v MADMONQ, ale pokud si myslime,

Ze je tieba néco na hrané, tak si to ovétime. Ale vétSinou to vime Casto lip a myslel jsem

si, ze nam z té nasi skupiny streamert budou schopni pomoct, ale oni na to vétSinou

kaslou nebo neodhadnou, kde je ta hrana.

42. Méli jste pied vstupem na trh néjakou predstavu, at’ uz o trhu v Cesku nebo o
¢eské gamingové komunité, ktera se nepotkala s realitou? Co Vas na zacatku
prekvapilo nejvice?

M.N.: No spi§ v pozitivnim smyslu mé piekvapilo, jak jsem vibec necekal, ze ta

odpovéd’ na tu znacku a ty produkty bude tak dobra. To mé ptekvapilo extrémné. Ale

posililo mé to taky v tom nazoru, Ze kdyz ¢lovék fakt do toho da tu préci, coZ si myslim,

Ze vétSina znacek a lidi nedava, protoze kdyZ uz je ten prvni draft dobry, uz to tak prosté
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nechaji, tak je skvelé vidét, ze to lidi poznaji a ocenuji. Takze spi§ mé to prekvapilo

pozitivné. Negativniho tam asi ani nic nebylo, bylo to stejné jako vSude jinde.

43. Setkavate se s reakcemi od lidi mimo gaming, Ze videohry jsou ztrata ¢asu
a nezdravé chovani? Jak na to reagujete?

M.N.: Tak samoziejm¢ vzdy se najde n€kdo, co to fesi a ten gaming ma s sebou spjaty

to stigma, které¢ tam je pravé dlouhodobé. Ale ono se to tak néjak organicky prosté lame.

A nyni uz je to soucast popkultury. Uz to neni sprosty slovo. Piedtim to bylo tak, ze

clovek se skoro bal priznat k tomu, ze hraje jo. To bylo, jak kdyby fekl, ze koukd na

porno. Clovek se citil blbé, ale uz se to méni, takze jo, vzdycky se takové komentafe

jsou, ale jsou to komentdie na styl Novinky.cz a to nds vibec nezajima.

Takze na to ani nereagujete?
M.N.: Ne, ne, ne, ne zbytecné. Jde na to délat néjakou osvétu, vysvétlit a trosku to lidem
lépe ukazat. Co je ale skvély, Ze vétSinou uz to potom tieba piimo v té diskusi vytesi nasi

fanousci nebo fanouSci gamingu, a tomu clovéku se to prosté snazi vysvétlit.

44. Co vnimate jako potencialni risk pro znaclku MADMONQ? Jaké kroky
podnikate v ramci prevence?

M.N.: Nejvetsi riziko je, Ze se v ramci té kategorie doplikil tady objevi n¢jaka firma,

ktera bude mit mraky penéz a bude mit Spatny produkt, a tim padem néjakym zpiisobem

poskodi cely ten trh. Bud’ uz tou diivérou, Ze potom vstoupime na n¢jaky trh, kde uz byla

udélana ta spoust’, a my budeme ten druhy, co uz se snazil a néco uz tam ptitom selhalo.

Tak to je asi nejvétsi riziko, které vnimam.
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