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Abstrakt

Nazev:

Cile:

Metody:

Vysledky:

Synergie tradi¢niho sportu a esportu: Motivace k zakladani esportovych

tymu tradi¢nimi sportovnimi kluby

Hlavnim cilem této diplomové prace je identifikace motivacnich aspektt
tradi¢nich sportovnich klubl k zakladani esportovych tymi a zhodnoceni
pfinost tohoto kroku. Tento vyzkum se bude zaméfovat na studium
synergie mezi tradicnim sportem a esportem a zkoumat, jaké divody
vedou sportovni kluby k investicim do esportu a vytvafeni vlastnich
esportovych ~ tyml.  Porozumét  ekonomickym,  strategickym
a fanouskovskym aspektiim spojeni téchto odvétvi a navrhnout doporuceni

pro kluby, jak nejlépe vyuzit synergii mezi tradi¢nim sportem a esportem.

Vpraci je vyuzito kvalitativniho vyzkumu. Vyzkum je zalozen
na navrzeném vybéru respondentll, jehoz cilem bylo ziskat reprezentativni
vzorek ndzorti zriiznych prostfedi a perspektiv. Celkem se vyzkumu
zucCastnilo Sest vyznamnych respondentii, z nichz kazdy zastupuje

uznavany tradicni fotbalovy nebo hokejovy klub.

Tradi¢ni sportovni kluby se rozhoduji zakladat esportové tymy primarné
za ucelem rozsifeni znacky a oslovovani mladsich demografickych skupin.
Tento krok jim rovnéz otevira nové trzni ptilezitosti a zdroje piijmi. Prace
poukazuje, ze peclivé planované strategie a dobfe zvladnuta synergie mezi
tradiénimi sporty a esportem, jsou klicové pro maximalni vyuziti

potencialu esportovych investic.

Kli¢ova slova: ekonomické aspekty, fanousek, fotbal, hokej, strategie



Abstract

Title:

Objectives:

Methods:

Conclusion:

Synergy of traditional sports and esports: Motivations for establishing

esports teams by traditional sports clubs

The main goal of this master's thesis is to identify the motivational aspects
of traditional sports clubs for founding esports teams and to evaluate
the benefits of this step. This proposal will focus on the study of synergy
between traditional sports and esports and examine what reasons lead
sports clubs to invest in esports and create their esports teams. It aims
to understand the economic, strategic, and fan-based aspects
of the connection between these sectors and propose recommendations
for clubs on how best to use the synergy between traditional sports

and esports.

Qualitative research is used in this thesis. Research is based on a carefully
designed selection of respondents to obtain a representative sample
of opinions from various environments and perspectives. A total of six key
respondents participated in the research, each representing a recognized

traditional football team or hockey club.

The results of the thesis show that traditional sports clubs are deciding
to establish esports teams primarily for the purpose of brand expansion
and reaching younger demographic groups. This step also opens up new
market opportunities and sources of income. The thesis points out
that carefully planned strategies and well-managed synergy between
traditional sports and esports are key to maximizing the potential of esports

investments.

Keywords: economic aspects, fan, football, ice hockey, strategy
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1 UVOD

Diplomova prace se zaméfuje primarn¢ na vyznam a roli fotbalovych klubii v kontextu
integrace esportu do tradiéniho sportovniho sektoru. Piestoze se prace dotyka
i hokejovych klubi, hlavni diraz je kladen na kluby fotbalové, z divodu jejich
vyznamného postaveni v globalnim sportovnim priamyslu a jejich inovativniho pfistupu

k esportu.

Fotbal, jakozto jeden z nejpopularnéjsich sportii na svété, nabizi jedinecnou platformu
pro propojeni s esportem, coz umoznuje klubim rozsifit sviij dosah, angazovat
se s mladSimi generacemi fanouskl a oteviit nové komer¢ni pfilezitosti. V této praci
jsou uvedeny ptipadové studie vybranych fotbalovych klubt, které se aktivné zapojily
do esportu, s cilem identifikovat klicové motivaéni faktory, strategie implementace

a vysledky jejich esportovych iniciativ.

Zvlastni pozornost je vénovana tomu, jak fotbalové kluby vyuzivaji svou znacku,
fanouskovskou zédkladnu a marketingové zdroje pro podporu esportovych tymi, a jak tato
integrace ovliviiuje vnimani klubu vefejnosti a jeho komercéni Uspéch. Diskutuje
se o vyzvach spojenych s timto procesem, vcéetné¢ potieby pfizplisobit se novému
a dynamicky se vyvijejicimu trhu esportu, a o tom, jak se fotbalové kluby snazi prekonat

tyto piekdzky prostfednictvim inovaci a partnerstvi.

Prace zkouma potencial pro budouci rozvoj vztahu mezi fotbalem a esportem z hlediska
strategii pro socidlni zapojeni, vzdélavani, zvySeni viditelnosti, komecnich
a marketingovych pftilezitosti, interakce s fanousky, véetné globalniho dosahu. Hlavnim
cilem je poskytnout uceleny pohled na to, jak mohou fotbalové kluby efektivné vyuzit
esport jako ndstroj pro rast ainovaci, a jaké poznatky ztoho mohou vyuzit ostatni

sportovni organizace.

Uvedeny vybér sportovnich klubii poskytuje zéklad pro porozumeéni SirSim trendim
a strategiim v oblasti esportu a nabizi priklady osvéd¢enych postupt, které mohou slouzit

jako inspirace pro dalsi sportovni kluby zvazujici integraci esportu do svého ekosystému.
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2 TEORETICKA VYCHODISKA

Tradi¢ni sporty, jak popisuje Waic (2008), maji kofeny v rlznych starovékych
civilizacich, kde byly ptivodné soucasti ritudli a spolecenskych udalosti. Tyto sporty
vyzadovaly fyzickou zdatnost a byly Casto spojeny s vojenskym vycvikem. Buermann
(2009) dodava, ze s postupem casu se tyto aktivity transformovaly do dneSnich
organizovanych sportovnich soutézi, které se konaji v definovanych realnych prostiedich

a jsou fizeny pfislusnymi sportovnimi federacemi.

V soucasné éfe digitalizace, jak poznamenava Buermann (2009), se zptisob, jakym lidé
pfistupuji a interaguji se sportem, zasadn¢ méni. Digitadlni média, jako jsou internetové
platformy a socialni sité¢, umoznuji fanouskiim sledovat a podilet se na sportovnich
aktivitach bez ohledu na geografické omezeni. Waic (2008) uvadi, ze tato nova média

posiluji fanouskovské zékladny a rozsifuji globalni dosah tradi¢nich sportt.

Mamerow (2023) zdlraziuje, ze tradi¢ni sportovni kluby se musi adaptovat na rychle
se ménici preference mladsi generace, ktera uptfednostituje digitalni zédbavu, vcetné
videoher. Kluby proto implementuji do svého portfolia nové technologie pro zlepSeni
fanouSkovského zazitku a zvySeni angazovanosti. Podle Buermanna (2009), tato adaptace
zahrnuje pouzivani modernich marketingovych strategii a digitdlni komunikace,

coz umoziuje klubiim udrzet krok s ¢asem a efektivnéji oslovit své cilové skupiny.

Maloktery sektor budi tolik va$ni jako ten herni. Podle Li (2017) herni primysl prochazi
revoluci, kdy esport a mobilni hrani nabyvaji na vyznamu a stavaji se novymi pilifi
v zdbavnim primyslu. Tento vyvoj je podpofen S$irsi dostupnosti a snizenim néakladt
pro tradi¢ni sportovni znacky, které mohou prostfednictvim partnerstvi a sponzoringu

esportovych tymi zvysit svou viditelnost a pfitazlivost.

2.1 Definice sportu

Podle Cubri¢e (2018) sport obnasi n&kolik zakladnich pilitd, které uréuji jeho podstatu,
dynamiku a atraktivitu. Mezi tyto pilife patii taktickd, fyzicka, technické a psychologicka
slozka. Tyto aspekty jsou fundamentalni pro to, aby bylo mozné pochopit, jak sportovni

aktivity ovlivituji vyvoj dovednosti a chovani jednotlivct.
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Evropska charta sportu (2016) poskytuje jeste Sirsi definici sportu, ktera zahrnuje vSechny
télesné aktivity, at’ uz provadéné v rdmci organizovaného zapojeni nebo individualné.
Tento pohled umoziuje pokryt rizné formy fyzické aktivity, které smétuji ke zlepSeni
fyzického a dusevniho zdravi, posileni socidlnich vazeb a dosahovani sportovnich
uspéchi na vSech urovnich. Diky tomu lze sport vnimat jako multifunkéni néstroj

pro zlepSeni celkové kvality Zivota.

Slepickova (2000) charakterizuje sport jako ,,vSechny formy pohybové cinnosti.
Tyto aktivity mohou byt organizované nebo spontanni a maji za cil nejen zlepSeni fyzické
kondice, ale také rozvoj socialnich vztahti a dosazeni vysledk v soutézich na vSech
urovnich. Jeji pohled zduraziiuje, Ze sport je Siroky koncept, ktery zahrnuje rizné formy

a urovné zapojeni, a umoziuje jeho integraci do riznych socialnich a kulturnich kontextt.

Sekot (2008) a Cubri¢ (2018) se shoduji na tom, Ze sport neni jen o fyzickém pohybu,
ale ma také hlubsi instituciondlni rozmér. Podle Sekota (2008) je sport institucionalné
uznavana fyzickd aktivita, kterd kladné ovliviiuje fyzickou kondici, poskytuje osobni
zazitky a smétuje k dosaZzeni konkrétnich vykont, coz vyzaduje motivaci a disciplinu.
Cubri¢  (2018) rozsifuje tento pohled zdiraznénim, e sportovni aktivity
jsou organizovany a regulovany sportovnimi federacemi, které zahrnuji strukturované
soutéze s pevné stanovenymi pravidly. Tato instituciondlni uznani a regulace jsou klicové
pro udrZeni oficialniho statusu, standardi a etiky ve sportu, které pomahaji zachovat jeho

integritu a respektovani jeho hodnot v $irsi spolecnosti.

2.2 Definice esportu

Definici o esportu Ize nalézt celou fadu. Hamari a Sjoblom (2017) povazuji esport
za sofistikovanou formu soutéze, kde hraci a tymy vyuzivaji informacni a komunikacéni
technologie k rozvoji a zlepSeni svych mentalnich a fyzickych dovednosti. Tato definice
klade diiraz na technologicky aspekt esportu a jeho roli ve zdokonalovani védomostnich
a koordinac¢nich schopnosti i€astnikti. Parra-Leroux (2020) tento pohled rozsiiuje o popis
esportu jako soutézniho prostiedi, kde se hraci a tymy stietavaji ve vysoce konkurencnich
hrach jako FIFA (nyni pfejmenovano na EA Sport FC 24), NHL, Fortnite nebo League

of Legends, platformach testujcich rychlost, strategii a tymovou dynamiku Gc¢astnik.

Ceska asociace esportu (2023) uvadi, ze se jednd o organizované soutézni hrani

na libovolné platformé — pocitac, konzole nebo mobilni zatizeni. Toto hrani miize
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byt individudlni nebo tymové a je definovano jasnymi pravidly a strukturovanymi turnaji.
To odlisuje esport od bézného hrani her. Jonasson (2016) dodava, Ze terminologie kolem
esportu, jako kybersport nebo virtudlni sport, odrdzi jeho rozmanitost a schopnost
adaptace na rizné kulturni a medialni kontexty, ¢imz se esport stdva relevantnim

na globalni Grovni.

Lee a kol. (2011) poukazuji na to, Ze rostouci popularita esportu si ziskava pozornost
medidlnich spole¢nosti a reklamnich znac¢ek. Tim se oteviraji Siroké mozZnosti
pro komerc¢ni vyuziti esportovych udalosti. Tato expozice vede k novym pfilezitostem
pro hra¢e a tymy, ktefi nyni mohou vyuzivat esport jako platformu pro osobni
a profesionalni rtst. DiFrancisco-Donoghue (2020) reflektuje na vyzvy v Sirsi
spoleCenské akceptaci esportu jako legitimniho sportu, poukazuje na to, ze ackoliv
se esport muze zdat jako Cisté sedava aktivita, vyzaduje znacné mentalni schopnosti

a tymovou spolupraci. To jsou charakteristiky tradi¢né pfipisované uznavanym sportim.

2.3 Ekosystém tradic¢niho sportu

Ekosystém tradi¢niho sportu je komplexni a multidimensionalni sit’, ktera zahrnuje
rozmanité organizace, instituce, jednotlivce a faktory ovliviiujici rozvoj sportovnich
aktivit. Sima (2019) podtrhuje, Ze sportovni kluby, federace, trenéfi a sportovci
jsou zakladnimi stavebnimi kameny tohoto ekosystému. Kazdy z téchto prvki hraje

specifickou roli ve vytvafeni a podpote sportovni kultury.

Podle Collingnona a Sultana (2014) dochazi v ramci profesiondlniho tymového sportu
k pohybu financi riznymi sméry, pficemz je klicové zohlednit entity, které jsou spolu
vzajemné spojeny skrze finan¢ni toky. Tyto entity spolecné formuji strukturu, kterou
autofi oznacuji jako ,,sportovni ekosystéem*, jak je zndzornéno v grafu ¢. 1. Do tohoto
ekosystému se fadi fanousci, sportovni kluby, firmy (znacky), média, zastieSujici

organizace (liga) a samotni sportovci.
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Graf ¢ 1: Sportovni ekosystém — model fungovani profesionalniho fotbalového
klubu
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V oblasti financovani sportovnich klubt, jak uvadi Sima (2019), hraji televizni
spolecnosti zasadni roli tim, Ze klublim pfinasi zna¢né piijmy prostfednictvim prodeje
vysilacich prav. Televizni vysildni umoziuje Siroké vetejnosti pfistup ke sledovani
zapasti a zaroven nabizi vyznamnou platformu pro expozici sponzorii a reklamnich
partnerti. Tyto sponzorské vztahy jsou klicové pro udrzeni operaci klubii a jejich dalSiho
rozvoje, pfi¢emz sponzofi ziskdvaji vyhody v podob¢ brandové viditelnosti na dresech

hract a v reklamnich prostorech stadiont.

Sima (2019) zdiraziuje, e i mezinarodni sportovni federace jako UEFA a FIFA
vyznamné prispivaji k udrzitelnosti sportovnich klubti financovanim z velkych turnaji
a soutézi. Tento financni piispévek je vyuzivan k podpofe mladeznickych akademii
arozvoje infrastruktury. To umoziiuje klubim neustdle se zlepSovat a udrzovat
konkurenceschopnost. Rovnéz prestupovy trh predstavuje nedilnou soucast fotbalového
ekosystému, skrze ktery kluby generuji piijmy z prodeje a ndkupu hraci. Piijmy
jsou nasledné reinvestovany do plati hracl, rozvoje klubovych zafizeni a dalSich

operativnich potieb.
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Nelze opomenout statni a mistni organy poskytujici finanéni podporu prostfednictvim
grantl a dotact, které smétuji k rozvoji sportovni infrastruktury a programi pro komunity.
Dle Simy (2019) kluby poskytuji reklamni protisluzby, p¥i¢emz podpora je asto

podminéna schopnosti klubii fungovat jako nastroje socialniho a regionalniho rozvoje.

Profesiondlni sportovni organizace se stale Castéji setkdvaji s problémy vyplyvajicimi
ze starnuti své hlavni demografické skupiny, na coZz upozoriiuji Pizzo a kol. (2022).
Sluzby poskytované na stadionech, jako jsou navstévy zapasi, si déli omezeny pocet
spotiebitelll v geograficky omezeném trhu a tato hlavni demografickd skupina starne.
Aby zmirnily negativni dopady starnuti své cilové skupiny, mnohé profesionalni

sportovni organizace piijimaji digitalni inovace.

Tento trend potvrzuje nazor Rachinger a kol. (2018), kteti uvadéji, Zze rostouci vliv
digitalizace na vSechna odvétvi, nabizi zralym organizacim moznost rozsifit své hlavni
operace, piipadné vyuzit ristové piilezitosti i mimo svoje hlavni pole plsobnosti
a vstoupit do rychle rostouciho globélniho trhu. Linz a kol. (2017) dodavaji, Ze organizace

mohou rozsifit své prilezitosti zaclenénim externich subjektii do svého portfolia.

2.4 Ekosystém esportu

Esport, nékdy nazyvany elektronicky sport, je koncept, ktery zafal byt Siroce
rozpozndvany pocatkem nového tisicileti. Podle informaci z esport.vsb.cz (2020)
se esporty vyvinuly z komeréné dostupnych videoher v 80. letech a dnes zahrnuji stovky
tyml a tisice turnaji s vysokymi finanénimi odménami. Nielsen (2021) dopliuje,
ze v n€kterych zemich, jako jsou Némecko a Ukrajina, byl jiz esport uznan jako oficidlni

sport.

Profesionalni hraci esportu musi k dosazeni vrcholovych cilii trénovat svou fyzickou
1 psychickou kondici, obdobné¢ jako tradi¢ni sportovci. Nielsen (2021) zmifluje, ze kariéra
profesionalniho esportového hrace obvykle kon¢i v mladém véku kvili pozadavkiim
narychlé reakce a obratnost. Hraci casto opoustéji profesionalni scénu ve veku,

kdy mnoho tradi¢nich sportovct stale soutézi na vrcholové trovni.

Ekosystém esportu, jak uvadi esport.vsb.cz (2020), je dynamickou a komplexni siti,
podobné¢ jako ekosystém tradi¢niho sportu, zahrnujici organizace, jednotlivce a rozliéné

faktory, které ptispivaji k jeho rozvoji. Kromé hraci a tymu jsou zdsadnim prvkem ligy
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a turnaje, které¢ poskytuji platformu pro soutéze na mezinarodni, narodni i regionalni
urovni. Herni vyvojafi a média hraji nezastupitelnou roli ve vytvareni a Sifeni her,
které jsou zédkladem pro esportové aktivity, pficemz platformy jako Twitch a YouTube

umoznuji fanouskiim sledovat zivé pfenosy a ti¢astnit se akci.

Streamovaci platformy a média, jak zdtraziiuje Nielsen (2021) v grafu €. 2, nejen zvySuji
dostupnost esportovych udalosti, ale také pfitahuji sponzory a reklamni aktivity,
které jsou klicové pro financovani esportovych tymt a udalosti. Timto zplsobem,
podobné jako v tradicnim sportu, spolecnosti investuji do esportl, aby propagovaly
své produkty mezi Siroké a Casto technologicky zdatné publikum. Fanousci, jejichz

nadSeni a podpora jsou neocenitelné, tvoii zaklad, na kterém esport stoji a rozviji se.

Graf ¢. 2: Ekosystém esportu
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Zdroj: Nielsen, 2021 (upraveno autorem), Dostupné z: https://nielsensports.com/esports-
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2.4.1 Kvantitativni vyzkum esportové komunity
V této Casti diplomové prace je predstaven kvantitativni vyzkum realizovany Gajduskem
(2022), jehoz cilem bylo zmapovat segmenty hract videoher a divakl esportu. Cilovou

skupinou vyzkumu byli jedinci ve veéku 15 let a vice, pficemz vzorek byl reprezentativni
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vzhledem k pohlavi, véku, vzdélani, regionu a velikosti mista bydliste. Detaily terénniho
Setfeni zahrnovaly realizaci 2009 rozhovori v obdobi listopad az prosinec 2021.

Z vyzkumu byla vybrana data, ktera jsou interpretovana v kontextu této diplomové prace.

Esport v Ceské republice zadina ziskavat na popularité a uznani. Vyzkum Gajdaska
(2022) prokazal, ze az 40 % ceskych obyvatel dokaze definovat pojem ,,esport,
coz sveéd¢i o rostoucim povédomi a piijimani tohoto fenoménu ve spole¢nosti. Z pohledu
demografie hract esportovych her uvadi, ze 11 % populace ve véku 15 let a vice
se aktivn¢ vénuje esportu, ptiCemz v této skupiné prevladaji muzi. S rostoucim vékem
se podil osob hrajicich esporty snizuje. Graf ¢. 3 znazoriuje, jaké hry respondenti hraji

nejcastéji. Ve vedeni je hra Counter-Strike, zatimco FIFA se umistila na 5. misté.

Graf ¢. 3: Nejhranéjsi hry mezi respondenty
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Zdroj: Gajdusek (2022), Dostupné z:
https://www.esport.cz/sites/default/files/cae_stenmark2021.pdf

Fanousci esportu v Cesku zastupuji 21 % celkové populace. Z tohoto poétu 7,5 % aktivné
hraje a sleduje esportové soutéze. DalSich 10,4 % se omezuje pouze na sledovéani
esportovych turnajii, zatimco 3,1 % hracl dava piednost hrani pted sledovanim.

Zajimavym zjisténim je, Ze 77 % esportovych fanouskd se aktivné vénuje tradiénim
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sportim, jako jsou fotbal, hokej, cyklistika, béh a plavani. Respondenti, ktefi hraji
a sleduji esportové hry, maji zvlastni inklinaci k fotbalu.

V kontextu sledovani esportovych soutézi Gajdusek (2022) uvadi, ze 18 % obyvatel
ve véku 15 let a vice se diva na esportové pienosy. Nejvice z nich ptedstavuji mladi lidé
ve véku 15-29 let, jak znazornuje graf €. 4. A neni ptekvapivé, ze mnoho z téchto divaki

jsou také aktivni hraci videoher.

Graf ¢. 4: Charakteristika divaki esportu
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Graf €. 5 znazoriuje, Ze nejvice sledovanymi hrami mezi t€émito divaky jsou FIFA a NHL,
pfi¢emz FIFA mé mirny naskok s 37 % oproti NHL, ktera mé 36 %. Tento trend ukazuje,
jak digitalni reprezentace tradi¢nich sportl, jako je fotbal a hokej, mohou pftitahovat

Siroké publikum.

Graf ¢. 5: Nejsledovanéjsi hry
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Zdroj: Gajdusek (2022), Dostupné z:
https://www.esport.cz/sites/default/files/cae_stenmark2021.pdf

Graf ¢. 6 poskytuje komplexni pohled na soucasny stav a vyvoj esportu jak na svétové,
tak na Ceské scéné. Celosvetovy trh esportu dosahl v roce 2022 hodnoty 1,354 miliardy
dolarti s o¢ekavanym ristem 14 % CAGR, zatimco ¢esky trh se odhaduje na 150 miliont
korun. Sledovanost esportovych turnaji je globalné 585 miliont divaka, pricemz v Ceské
republice se také vyrazné zvysuje zajem o tuto formu zabavy. Graf dale porovnava pocet
hrach, turnaji a rozdily mezi pohlavimi v esportu, ¢imz poskytuje uceleny piehled

o dynamice a popularité esportu.
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Graf ¢. 6: Esport v Cislech
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2.4.2 Investice do esportu

Diskuze o esportech, jako o legitimni formé sportu pokracuje, pfi¢emz ndzory se rizni.
Hitt (2020) poznamenava, ze nekteii odbornici povazuji esporty za odlisné od tradi¢nich
sportll a argumentuji, ze by nemély byt zafazovany do stejné kategorie. Naproti tomu
dal$i experti, jak uvadi escharts.com (2023), vidi v esportech nejen budoucnost
sportovniho primyslu, ale také vyznamny nastroj pro globalni rozvoj a angazovanost
mladsi generace. Tyto rozdilné pohledy nezabranily rychlému nartstu zajmu tradi¢nich

sportovnich organizaci o esporty.

Posledni desetileti ukazuje, ze esporty se staly celosvétovym fenoménem, ktery vybizi
sportovni organizace ke znacnym investicim. Rozpoznavaji jejich komer¢ni potencial
a povazuji je za klicovy prvek svych marketingovych a rozvojovych strategii. Vystiznym
ptikladem je strategické partnerstvi mezi FC Barcelona a spole¢nosti Tencent, prestiznim

hra¢em v esportovém primyslu.
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Hitt (2020) zdaraziluje, Ze investice nepfichdzi pouze ze strany velkych organizaci,
ale i fada sportovnich tyml na mistni urovni se rozhodla zatadit esporty do svého
portfolia, at’ uz kvuli posileni svého postaveni v komunité nebo pro vytvoreni novych
ptilezitosti pro mladé lidi. Tento rostouci zajem o esporty ze strany tradi¢niho
sportovniho primyslu je dikazem, Ze esport neni jen trendem, ale stal se pevnou soucasti

sportovniho prumyslu.

2.4.2.1 Kolektivni investice do esportu

Podle "Bil¢é knihy" publikované spolecnosti Fnatic v roce 2022 jsou investice do esportu
vyrazné lukrativnéj$i. Medialni sponzoring esportovych organizaci nabizi az o 450 %
vyS$$i navratnost ve srovnani se sponzoringem tradi¢nich sportovnich tyma. Dokument
dale zdaraziiuje, ze esport pfitahuje zejména mladé, technologicky orientované jedince,
ktefi jsou tradi¢nimi reklamnimi metodami tézko dosazitelni. Toto tvrzeni podtrhuje,

jaky obrovsky potencidl esport pfedstavuje pro inovativni marketingové strategie.

Priklady uspésné spoluprace a partnerstvi, které uzaviel Monster Energy s esportovymi
tymy Evil Geniuses, PSG Esports a pozdé¢ji i Wolves Esports, oteviraji nové moznosti

sponzorskych dohod a brandového angazma (fnatic.com, 2022)

2.4.2.2 Individualni investice do esportu

Z pohledu escharts.com (2023), investice do esportu nejsou omezeny jen na sportovni
kluby ainvesticni skupiny. Do esportového primyslu se aktivné zapojuje fada
vyznamnych sportovnich osobnosti, vyuZzivajic svou znacku k podpofe a zvySeni

poveédomi o svych esportovych aktivitach.

S rostoucim poctem sportovnich osobnosti vstupujicich do esportového sektoru se zda,
ze investice do esportu jsou vice nez jen trendem. Stavaji se klicovou soucasti moderniho
sportovniho primyslu. Tyto investice pfedstavuji nejen finan¢ni angazma, ale také

strategickou sdzku na budouci smefovani globalniho sportovniho a zabavniho priamyslu.
Guild Esports

Guild Esports, britskd esportova spolec¢nost spoluvlastnénd fotbalistou Davidem
Beckhamem, se stala prvni vefejn¢ obchodovanou esportovou firmou ve Velké Britanii.
Podle guildesports.com (2024) Beckhamovo zapojeni ptineslo nejen finan¢ni podporu,

ale také celosvétovou pozornost. Organizace se rychle a efektivné¢ dokazala etablovat
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na esportové scéné. Jeho role v organizaci presahuje bézné ramce spoluprace a zasahuje

do strategického planovani a vize celé firmy.
KRU Esports

KRU Esports byl zalozen v roce 2020 byvalym fotbalistou Sergiem Agiierem a rychle
se prosadil jako vzestupnd hvézda v riznych esportovych disciplinach. Jak uvadi
kruesports.gg (2024), Agiiero zacal streamovat na Twitchi v roce 2020, béhem kratké
doby dosahl 1 milionu sledujicich a vyuzil tuto platformu k navazani spojeni s esportovou
komunitou. Organizace se zaméfuje i na tvorbu obsahu, coZ je patrné na jejich vice
nez 800 tisicich sledujicich na TikToku a aktivnich U¢tech na riznych socidlnich
platformach. Vyznamny posun pro rozsifeni argentinského tymu podpofil Lionel Messi,
jeden z nejuznavanéjSich fotbalisti na svéte, ktery se v roce 2023 stal jeho

spolumajitelem.

Seznam fotbalistii zapojenych do esportové scény je dlouhy. Podle escharts.com (2023)
se k nim pfipojili Virgil Van Dijk, jako akcionai esportové organizace Tundra, Casimiro,
ktery zalozil Case Esports, Ruud Gullit, zakladatel esportové akademie Team Gullit,
a Thibaut Courtois, ktery investoval do DUX Gaming. Scholz a kol. (2021) uvadé;ji,

ze do esportového primyslu investovalo 400 sportovnich organizaci a sportovcu.

2.5 Esport vs. sport

Pizzo a kol. (2022) poukazuji, ze esport stoji v ¢ele trendlii rozSifovani sportovniho
pramyslu, a zahrnuje vyznamné profesiondlni sportovni organizace z celého svéta,

jako jsou FC Bayern Munich, New York Yankees a Real Madrid FC.

Scholz a kol. (2021) zdlraznuji, Ze mnoho téchto organizaci zaklad4 profesionalni
esportové ligy nebo kupuje esportové tymy, coz odrazi rostouci pfijeti esportu
jako legitimniho rozsiteni jejich znacek. Mnoho sportovnich organizaci, v rdmci vySe
zminénych snah, zalozilo profesionalni ligy pro esportovou verzi svého tradi¢niho sportu.
Naptiklad nékolik evropskych fotbalovych lig, jako English Premier League, Ligue 1
a LaLiga, zavedlo digitalni verze zaloZené na hie FIFA od EA Sports (ePremier League,
eLigue 1, eLaliga). Profesionélni sportovni organizace také zakoupily esportové tymy,

které soutézi v ligach mimo Zanr sportovnich simulaci. Pfikladem jsou Philadelphia 76ers
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s tymem Dignitas, Adelaide Crows s Team Legacy a Kroenke Sports & Entertainment

s tymem Los Angeles Gladiators.

Esport prohlubuje i sociokulturni zmény, které transformuji tradi¢ni medidlni primysl.
Piechod od kabelové a satelitni televize k platformdm, jako je Netflix a Disney+

ztélesniuje zménu ve zpisobu, jakym lidé konzumuji sportovni a zabavni obsah.

Li(2017) upozoriiuje, ze esport také piinasi nové vyzvy, jako je zavislost na pravidelnych
aktualizacich od hernich vyvojait, coz mize radikalné ovlivnit hratelnost a popularitu
hry.

Parra-Leroux (2020) doplnuje, ze pokud vyvojafi prestanou podporovat hru,
muZze to rychle vést k jejimu zestarnuti a nahrazeni novéj$imi tituly. Tento faktor zvySuje
rizika pro hrace atymy, ktefi se mohou ocitnout bez prostiedkti k pokracovani

v profesionalni kariéte.

Vyznamnym rozdilem je zptsob distribuce a pfistupnosti her. Aby hrac¢i mohli hrat hry,
je vyzadovano vlastnictvi pocitace, herni konzole nebo jiného zafizeni s dostatecnym

vykonem.

2.5.1 MozZnosti rustu

Kromé¢ hledani novych pftilezitosti riistu, mnoho tradi¢nich sporti se potyka s problémem
navazani spojeni s mladym publikem. Lombardo a kol. (2017) upozoriiuji, Ze primérny
veék fanouskll ve vSech hlavnich americkych ligdch postupné roste. Od roku 2006
primérny vek fanouska National Football League vzrostl ze 46 let na 50 let, zatimco
Major League Baseball ¢eli primérnému véku fanouskt 57 let. Ostatni velké sporty také
vykazuji primérny vék fanouskd nad 40 let. Naproti tomu, Sims (2020) poukazuje

na to, ze primérny vek fanouska esportu je 29 let.

Ackoli sbér dat v esportu stale neni tak rozvinuty a spolehlivy jako v tradi¢nich sportech,
potencial pro synergii mezi obéma oblastmi je vyznamny. Zakladni mysSlenka spoc¢iva
v tom, Ze esport by mohl ozivit tradi¢ni sporty a pfedstavit je nové generaci fanouski.
Je diilezité zdlraznit, Ze takové synergické efekty by mély byt klicovym prvkem strategie
rozvoje obchodnich aktivit v esportu. Pfi vstupu do esportu uplatiiuji sportovni tymy fadu
raznych strategickych pfistupd, jejichz G€innost se miize lisit v zavislosti na specifickych

cilech a kontextu kazdého tymu.
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Scholz (2019) identifikoval nésledujicich sedm typi pro sportovni tymy investujici

do esportu:

individudlni (esportovi) hraci pro digitalni verzi hlavniho oboru podnikani,
esportové tymy pro fadu her,

esportové tymy pro fadu her v jiné zemi,

spole¢né podniky s existujicim esportovym tymem a vytvoreni nové znacky,
docasné stazeni z esportu,

vytvofeni vlastni ligy,

AU o

koupé fransizového tymu.

Typ 1 charakterizuje strategii tym, které vybiraji esportové hrace pro reprezentaci svého
hlavniho sportu. Tito hraci ¢asto vystupuji v oficialnich dresech, coz podporuje vizudlni
a brandovou jednotu mezi fyzickymi a virtudlnimi sporty. Typ 2 naopak ptedstavuje
sjejich hlavni sportovni ¢innosti. Ptikladem je FC Schalke 04, ktery ma kromé
fotbalovych esportovych hract také tym v League of Legends. To potvrzuje jejich
diverzifikovany piistup, na ktery klade diiraz Elsam (2018).

Typ 3 zahrnuje vstup na nové trhy jako strategii rozsiteni. Pfikladem je Olympique Lyon,
ktery se spojil s Cinskym esportovym tymem v ramci své globalizacni strategie,

coz Cooke (2017) popisuje jako ,,inspirativni tah od Lyonu® s cilem posilit znacku

w7

Typ 4 umoziiuje sportovnim klublim udrzet své znaCky nezavislé, pricemz nabizi
moznosti pro vyuziti synergii. Jako ptiklad slouzi tym North ve hie Counter-Strike, ktery
je zastoupen fotbalovym tymem FC Kodan. Typ 5 znamenad, Ze n¢které sportovni tymy
mohou esportovou scénu opustit, at’ uz docasné¢ nebo trvale. Typ 6, v soucasnosti
nejrozsifené]si, zahrnuje vytvareni esportovych lig, které odrazeji strukturu tradi¢nich
sportd. Pfikladem je virtudlni Bundesliga v Némecku, ktera sestava z tymt prvni a druhé
Bundesligy. Typ 7 v posledni dob¢ ziskava na pozornosti, protoze mnoho esportovych

lig, jako jsou League of Legends a Overwatch, pfebira franSizovy model.

V poslednich letech se objevil novy typ zapojeni ve svété esportu (typ 8), kde rostouci
pocet individudlnich sportovnich hrac¢i a investori spojenych se sportem, investuje
do esportovych tymil. Piikladem je Stephen Curry, ktery investoval do tymu Team Solo
Mid, nebo fotbalista Christian Fuchs, ktery zalozil vlastni tym. Scholz a kol. (2021)
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zdaraziji, ze s rostouci popularitou esportu mezi profesiondlnimi sportovci se ocekava,

zZe tento typ zapojeni bude v nadchéazejicich letech exponencialné rist.

2.6 Marketingové koncepce pro zaclenéni v esportu

Esport se rychle vyviji jako kli¢ovy marketingovy néstroj pro znacky a sportovni kluby,
které se snazi oslovit nové demografické skupiny a komunity. Jak uvadé¢ji
Allenstein a kol. (2020), nejpopularnéjsi esportové udélosti pfitahuji miliony divaki.
Esport pfedstavuje vyznamny potencidl jako platformu pro dosazeni mladsich
a technologicky zdatnych demografickych skupin. Tato atraktivita déla z esportu
efektivni prostfedek pro znacky a kluby, které chtéji rozsitit svlij dosah a zvysit svou

viditelnost mezi témito klicovymi skupinami.

Uvedeni autoii zdlraznuji, Ze esport nabizi obrovsky potencial, avSak je zdsadni,
aby znacky a sportovni kluby pfistupovaly k esportovému marketingu s dikladnou
strategii a hlubokym porozuménim unikatnimu esportovému ekosystému. Esportovi
fanousci jsou naro¢né publikum, které ofekava autentické a relevantni marketingové
aktivity. Je nezbytné, aby znacky pochopily, Ze esportovi fanousci nejsou homogenni
skupina a mély by peclivé zvazit, ktery segment oslovit, v zavislosti na specifickych

zajmech a Zivotnim stylu fanouskda.

2.6.1 Cilové skupiny

Demografie esportového publika, jak uvadéji Allenstein a kol. (2020), klicové odlisSuje
esport od tradi¢nich sporti a soucasné otevird nové moznosti pro znacky a sportovni
kluby. Tyto skupiny maji vyraznou mlad$i vékovou strukturu, vysokou uroven
technologické gramotnosti a specifické konzumni navyky, které nejen formuji jejich
zpusob sledovani esportovych udalosti, ale také ovliviiuji jejich preference ve vybéru
produktt a sluzeb. Primérny veék divaka esportu se pohybuje kolem 29 let a je podstatné
niz§i ve srovnani s fanousky tradi¢nich sportt, coz déla z téchto divaku atraktivni cilovou
skupinu pro sponzory.

Tato interpretace je ve shodé s vykladem marketingové agentury AccuraCast (2023),
kterd poukazuje na to, Ze predevSim generace Z a milenidlové tvoii pfevaznou Cast
esportového publika. Tato digitalni marketingova agentura zdiraziuje, ze 58 % piijmu
esportu pochazi ze sponzoringu, coz signalizuje, ze znacky efektivné vyuzivaji esportové

platformy k oslovovani a udrzeni zajmu této demografie. Sponzofi maji navic ptilezitost
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generovat piijmy nejen z prodeje vstupenek a merchandisingu, ale také z online prodeju
béhem zivych streamt a udalosti. To reflektuje vysokou miru digitalizace a preference

online obsahu, které jsou pro esportové publikum charakteristické.

2.6.2 Strategie zapojeni do esportu

Tradi¢ni sportovni kluby mohou efektivné vstoupit do esportového prostredi vyuzitim
riznych strategii, v€etné partnerstvi, sponzorstvi a zakladani vlastnich esportovych tymi.
Lefebvre a kol. (2020) uvadéji, Ze spravna implementace téchto strategii vyznamné
zvySuje viditelnost znacky klubu a angaZovanost s mlad$imi, digitaln€ zdatnymi publiky.
Daniels (2020) dodava, Ze tyto strategie pomahaji klublim rozsifit svlij dosah a zvysit

loajalitu mezi klicovymi demografickymi skupinami.

2.6.2.1 Vytvoreni vlastniho esportového tymu

Podle Lefebvre a kol. (2020), zaloZeni vlastniho esportového tymu umoziuje sportovnim
klublim pln¢ integrovat esport do jejich existujiciho sportovniho ramce a vytvaret novy
obsah a zazitky. I kdyZ tato iniciativa vyzaduje zna¢né investice do vybéra talentt,
tréninkovych zafizeni a marketingovych aktivit, z dlouhodobého hlediska ptinasi
vyznamné vyhody. Jak potvrzuje Daniels (2020), vlastni esportovy tym muze posilit
znaCku klubu a oteviit nové prilezitosti pro angazovanost fanouskli a komerc¢ni

spolupréce, ¢imz se zvySuje celkové hodnota a viditelnost klubu.

I kdyz tato iniciativa vyZaduje zna¢né investice do vybéru talenttl, tréninkovych zatizeni
a marketingovych aktivit, z dlouhodobého hlediska pfinasi vyznamné vyhody. Vlastnit
esportovy tym muize posilit znacku klubu a otevtit nové pftilezitosti pro angazovanost

fanouskii a komercni spoluprace, ¢imz se zvysuje celkova hodnota a viditelnost klubu.

2.6.2.2 Partnerstvi s esportovymi subjekty

Lefebvre a kol. (2020) popisuji spolupraci se zavedenymi esportovymi tymy
nebo organizacemi jako strategicky krok, ktery umoziuje tradicnim sportovnim klubiim
efektivné vstoupit do esportové scény, ziskat pristup k odbornym znalostem a oslovit
existujici fanouskovskou zakladnu. Mertova (2020) =zdlraziiuje, Ze partnerstvi
s esportovymi subjekty také nabizi moznosti pro spoleéné marketingové akce,

¢imz se zvysi povédomi o obou znackach mezi Sirokou vetejnosti.

Partnerstvi miize byt obzvlast¢ vyhodné pro tradicni sportovni kluby, které nemaji

prostiedky pro budovani vlastniho tymu a chtéji zaujmout stabilni a GispéSné postaveni
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v esportu. Jedna se o ucinny zpusob, jak vyuzit rostouciho trendu esporti a rychle

se zapojit do této oblasti.

2.6.2.3 Sponzoring

Mertova (2020) poukazuje na to, Ze sponzoring esportu jiz neni omezen pouze na firmy
z herniho primyslu, ale zahrnuje Sirokou $kalu podnikd, véetné bank a automobilovych
vyrobcti. Daniels (2020) potvrzuje, Ze investice do esportu prostfednictvim sponzoringu
nejen zvysuji znaCkovou expozici, ale také propojuji sportovni kluby s rychle rostoucim

trhem esportu.

Velké mezinarodni spolecnosti, jako Red Bull, Monster Energy, Samsung, Logitech G,
Razer, Coca-Cola, Adidas, Telekom a Vodafone, uzaviraji partnerstvi s prednimi
esportovymi tymy a udalostmi. Jak zdlraziiuje Eberhardt (2020), tyto spolecnosti
siuvédomuji  potencial esportového sponzoringu jako efektivniho prostiedku
pro komunikaci s cilovou skupinou, posilovani znacky a zvySovani povédomi o svych
produktech. Tento pfistup jim umoziuje efektivnéji se dostat k mladé, digitalné zdatné
demografické skupiné, kterd trdvi mnoho Casu online, a jejiz zajem a loajalita mohou

byt pro znacky vysoce cenné.

2.6.2.4 Hybridni offline a online zazZitky

Koncept hybridnich online a offline zazitka v esportu spojuje to nejlepsi z obou svéti,
aby se maximalizovala angaZovanost fanousku a rozsifila se jejich dosavadni zakladna.
Dle Lefebvre a kol. (2020) toto pojeti zahrnuje potadani esportovych turnaji a udalosti,
které umoznuji fanouskiim fyzicky se ucastnit, zaroven vSak nabizeji moznost online

sledovani ptes platformy jako Twitch nebo YouTube.

Vyuzitim hybridniho modelu mohou tradi¢ni sportovni kluby efektivné pteklenout

propast mezi esportem a tradicnimi sporty. Nabizeji tak fanouskiim inovativni formy

vvvvv

komunity. Hybridni model nejenZe zvySuje viditelnost a dosah klubu, ale také posiluje

v

jeho vztahy s fanousky prostfednictvim rozmanitéjSich zazitka.

2.7 Marketingové strategie v esportu

Esport se béhem posledniho desetileti proménil z okrajové zabavy na celosvétove

uznavany primysl s trzni hodnotou pfesahujici 1 miliardu dolarG v roce 2023
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(Geyser, 2024). Tento exponencialni rust piitahl pozornost tradi¢nich sportovnich klubt,
které nyni vyuzivaji esport k rozSiteni své fanouSkovské zékladny a zvySeni piijmi.
Jak uvadi Newzoo (2022), specifické marketingové nastroje a taktiky esportu,
jako jsou digitalni marketing, influencer marketing a obsahovy marketing, jsou zasadni

pro angazovani mladSich generaci.

2.7.1 Digitalni marketing

Digitalni marketing je zakladnim pilifem propagace v esportu, odrazejicim jeho digitalni
charakter. Platformy jako Twitch, YouTube a socidlni sit¢ poskytuji idealni prostiedi
pro piimou komunikaci s fanousky. Jak podotykda Newzoo (2022), tradi¢ni sportovni
kluby mohou tyto platformy vyuzit k streamovani zapast, hernich tutoridlti a tvorbé
interaktivniho obsahu, ktery rezonuje s esportovym publikem. Efektivitu digitalniho
marketingu potvrzuji studie, ze kterych vyplyva, ze 80 % fanouski esportu pravidelné

sleduje esportovy obsah online.

2.7.2 Influencer marketing

Influencer marketing vyuzivad popularitu a divéru znadmych osobnosti komunity
k propagaci znacek a produktl. Jak uvadi Geyser (2024), esportovi hraci a streamefti
s velkym poctem sledujicich na socidlnich sitich mohou u¢inné zapojovat a motivovat
fanouSky. Partnerstvi s témito influencery pomaha tradi¢nim sportovnim klubim
propagovat jejich esportové tymy a ziskat nové ptiznivce. Influencer marketing dosahuje

v esportu jedendctinasobn¢ vyssi navratnosti investic nez tradicni online reklamy.

2.7.3 Obsahovy marketing

Obsahovy marketing se soustfedi na tvorbu a distribuci hodnotného a relevantniho obsahu
s cilem prilakat a udrzet definované publikum. V esportu to zahrnuje tvorbu hernich
highlightii, edukacnich videi, reportazi a exkluzivnich rozhovori s hraci. Jak poukazuje
Newzoo (2022), 72 % marketérti v hernim prumyslu povazuje tvorbu originalniho obsahu

za nejefektivnéjsi zplsob dosazeni marketingovych cili.

Uvedené marketingové ndstroje umoznuji sportovnim klubiim efektivné komunikovat

a interagovat s mladou generaci v dynamickém prostredi esportu.
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2.8 Socialni média

Podle Guzmana (2016), sociadlni média radikalné transformovala prostfedi esportu
tim, ze posiluji komunitu a umoziuji hrd¢lim, fanouskim a znackdm vzijemné
se propojovat. Socialni média nabizi prostfedi pro sdileni aktualizaci, ndzorti a spekulaci,
zaroven vytvareji prostor pro intenzivnéjs$i a osobnéjsi interakce mezi hraci a jejich
fanousky. Déle poukézal i na to, jak socidlni média umoznuji hrd¢lim a tymim budovat

hlubsi a osobnéjsi vztahy s fanousky a nabizet bohatsi zazitky.

Je ziejmé, Ze socidlni média hraji klicovou roli v marketingovych strategiich esportu.
Tyto platformy poskytuji idealni prostiedi pro interakci a sdileni obsahu v realném case
mezi hraci, tymy a znackami. Jak poznamenava Nielsen (2021), platformy jako Twitch
a YouTube jsou hlavnimi misty pro sledovdni her a turnaji. Twitter, Instagram
a Facebook pak slouZzi jako klicové kandly pro udrZzovani kontaktu s oblibenymi tymy
a hraci, a zaroven poskytuji neustalé informace o nejnovéjsich udalostech a aktualizacich

v esportovem svete.

2.9 Merchandising

Merchandising v esportu ptfedstavuje novou piilezitost pro tradi¢ni sportovni kluby
k roz§ifovani jejich znacek a generovani novych piijmi. Jak uvadi Hitt (2020), s rostouci
popularitou esportu a jeho atraktivitou pro mladsi generace, mnohé sportovni organizace
jizrozpoznaly jeho potencial a vyuzivaji merchandising k posileni své digitalni

pfitomnosti. To jim umoziluje oslovit nové publikum a rozsifit se na nové trhy.

Zajimavym pfikladem synergie mezi tradi¢nimi sporty a esportem je spoluprace
némeckého maloobchodnika se sportovnim vybavenim 1lteamsports, esportové
organizace SK Gaming a znacky Nike (Hitt, 2020). Spoluprace ilustruje, jak mohou
tradi¢ni sportovni kluby vyuzivat esport jako efektivni platformu pro merchandising.
Partnerstvi mezi témito subjekty umoziuje vytvaret a prodavat produkty, coz ukazuje

ptekryv mezi cilovymi skupinami obou oblasti.

Prostfednictvim takovych partnerstvi, jak dopliiuje Oddy (2023), mohou znacky
a esportové organizace spole¢né pracovat na vytvareni a prodeji produktii, demonstrujici
potencial pro zvyseni ziskovosti. Tato spoluprace otevird nové moznosti pro vSechny

strany. Ukazuje, jak merchandising v esportu mulze prospét nejen esportovym

29



organizacim, ale i tradi¢nim sportovnim klublim, které hledaji inovace a cesty k udrzeni

relevance v digitalni éfe.

2.10 Budouci trendy v esportovém marketingu

Budoucnost marketingu v esportu je charakterizovana dynamickym vyvojem,
ktery je pohanén technologickymi inovacemi, integraci do vzdélavacich systému a stale
vétSim dliirazem na diverzitu a inkluzi. Kli¢ové inovace a trendy v tomto odvétvi oteviraji
nové moznosti pro znacky, jak oslovit globalni a digitaln€ zdatné publikum, ¢imz posiluji

jejich konkurenc¢ni pozici na trhu.

Vyuziti technologii virtudlni (Virtual Reality — VR) a rozsifené (Augumented Reality —
AR) muze zcela proménit marketingové strategie v esportu, jak uvadi Oddy (2023).
Tyto technologie nabizeji ponofujici se do virtudlniho svéta a pfinaSeji inovativni
zpusoby, jak propojit sponzory, Ucastniky a divaky udalosti. VR a AR nabizeji nové
moznosti pro sponzoring turnajii, demonstraci produkti nebo tvorbu interaktivnich her

spojenych s esportovymi akcemi.

Integrace esportu do akademického prostiedi také nabizi nové marketingové pfilezitosti.
Jak uvadi Hitt (2022), znacky mohou vyuZzit rostouci investice do esportovych programi
na univerzitich a Skolach ke sponzoringu téchto aktivit, podpofe stipendii
nebo poskytovani technického vybaveni. Tato strategie nejen, ze zvysSuje viditelnost
znaCek mezi studenty, ale také je prezentuje jako podporovatele vzdélavani a mladych
talentli. ZvySené zapojeni Zen a riznorodych skupin do herniho svéta otevird dveie

pro $irsi a inkluzivngj$i marketingové kampang.

Rostouci profesionalizace a monetizace esportovych soutézi a lig transformuji
tento sektor na vysoce atraktivni primyslové odvétvi. Oddy (2023) zdlraziiuje, jak vstup
hlavnich technologickych spolec¢nosti, vzriist spotfeby digitadlnitho obsahu a kondni
globdlnich turnaji vyznamné posiluji postaveni esportu. Tato dynamika umoziuje
esportu stat se platformou nejen pro sportovni hry, ale i pro tvorbu globalnich komunit
asiti. Tento vyvoj je umocnén inovacemi a rozsahlymi investicemi od gigantt,
jako jsou Facebook a Amazon. Ty oteviraji nové prilezitosti pro dal§i expanzi a rust

v tomto rychle se rozvijejicim odvétvi.
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2.11 Zarazeni esportu na Olympijské hry

S rostouci oblibou esportu vznikaji diskuze o jeho mozném zatrazeni na Olympijské hry.
Jak uvadi Lee (2023), Mezindrodni olympijsky vybor (MOV) pod vedenim Thomase
Bacha zfidil specialni komisi pro esport, kterd méd za ukol zkoumat mozZnosti
jeho integrace do olympijskych her. Tento krok byl ozndmen béhem setkani s indickym

premiérem Naréndrou Modim.

V cCervnu 2023 se konala prvni Olympijskd esportova série, kterd, jak podotyka
Lee (2023), ptilakala vice nez 500 000 ucastnikll a zaznamenala ptes 6 miliond zhlédnuti.
Tato udélost vSak celila kritice za to, Ze vybrané hry neodpovidaly tradi¢nim esportovym
titulim, coz podle Chatmana (2021) vyvolalo debaty o autenticit¢ a sportovni integrité

her.

Podle Lee (2023) ziistavaji podrobnosti o formatu a obsahu moznych Olympijskych her
v esportu nejasné, ale jejich potencialni zaclenéni by pro MOV piedstavovalo vyznamny
krok k integraci esportu do olympijského hnuti. Asijska federace elektronickych sportd,
jak zminuje Chatman (2021), vyjadtila nadSeni z téchto pland, odkazujic na Gspésnou
adaptaci esportu pro Asijské hry v roce 2022, ktera byla v souladu s olympijskymi

hodnotami.

Epstein (2021) zdaraziuje, ze hlavni vyzvou pro zaclenéni esportu do olympijskych
disciplin je otazka licencovani jednotlivych her a nutnost pro MOV vyjednat partnerstvi
s jejich vlastniky. Pfidani esportu na olympijské hry by nejen zvysilo jeho vefejnou
pozornost, ale také by posililo jeho pozici ve svété sportu.

Mezinarodni olympijsky vybor ve svém prohldSeni naznalil, Zze pfidani esportu
do programu her v roce 2024 by bylo pftili§ brzké, ale zahrnuti v roce 2028 by mohlo
byt realistictéjsi, Castecné diky podpotfe piedsedy olympijského vyboru pro hry

v Los Angeles, Caseyho Wassermana, ktery je vaSnivym piiznivcem esportu.
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3 CILE

Hlavnim cilem této diplomové prace je identifikovat motivacni aspekty, které vedou
tradi¢ni sportovni kluby k zakladani esportovych tymi, a zhodnotit ptinosy tohoto kroku.
Prace se bude zaméfovat na studium synergie mezi tradiénim sportem a esportem,
a to konkrétné¢ zkouméanim davoda, které motivuji sportovni kluby k investicim
do esportu a k wvytvafeni vlastnich nebo partnerskych esportovych tymii. Budou
prozkouména ekonomickd, strategicka a fanouSkovskd hlediska spojeni téchto dvou
odvétvi. Cilem je navrhnout doporuceni pro kluby, jak nejlépe vyuzit potencialni synergii

mezi tradicnim sportem a esportem.
Ukoly, které je nutné splnit pro dosazeni cile, jsou nasledujici:

e Analyza sportovniho a esportového ekosystému.

e Analyza ptipadovych studii z integrace sportovnich klubti do svéta esportu.
a esportu.

e Realizace kvalitativniho vyzkumu mezi tradi¢nimi sportovnimi kluby, jejich
zastupci a manazery esportovych tymi. Vyhodnotit jejich reakce, motivace
a preference jednotlivych odvétvi.

e Souhrn a vyhodnoceni ziskanych odpovédi, reakci a preferenci.

e Sestaveni souboru doporuceni pro sportovni kluby k zalozeni esportovych

tym, jejich efektivnimu vyuZiti a propojeni s odvétvim esportu.
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4 METODIKA

Cilem kvalitativniho vyzkumu bylo ziskat hlubsi porozuméni motivacim a perspektivam
zéstupcl profesionalnich sportovnich klubti v Ceské republice k integraci esportu.
Rozhovory byly realizovany ptimo v sidlech klubii, coz umoznilo pfirozenou a otevienou
komunikaci. Respondenti byli vybrani na zdklad€ cileného vybéru se zaméienim

na nejpopuldrngjsi sporty, kterymi jsou fotbal a hoke;.

4.1 Individualni rozhovory

V ramci této diplomové prace byl uskutecnén vyzkum s cilem prozkoumat, jak tradi¢ni
sportovni kluby vnimaji a zapojuji se do svéta esportu. Vyzkum byl zaloZen na navrzeném
vybéru respondentdl, jehoz Gcelem bylo ziskat reprezentativni vzorek nazort z riznych
prostfedi a perspektiv. Celkem se vyzkumu zacastnilo Sest vyznamnych tradi¢nich

sportovnich klubt.

Vybér respondentt byl fizen n¢kolika kritérii, kterd zahrnovala ptedevsim velikost klubu,
jeho dosazené Uspéchy a délku piisobeni v tradicnim sportu, aby vyzkum prezentoval
spektrum klubt s riznou historii, velikosti a Grovni tspéchu, a umoznil ziskat hlubsi
porozuméni motivacim a vyzvam spojenym s integraci esportu do tradi¢nich sportovnich

struktur.

Respondenti byli vybréni i s ohledem na ochotu vstficné spolupréce, abych jejich zpétna
vazba poskytla komplexni pohled na tento multidisciplinarni fenomén, odhalujici

synergie mezi tradi¢énim sportem a esportem.

Mezi vybrané respondenty patfili zastupci pfednich ¢eskych fotbalovych a hokejovych
klubt.

Fotbalové kluby zastupovaly:

e AC Sparta Praha, zndma svou bohatou historii a uspéchy jak na domaci,
tak mezinarodni scéné.

e Bohemians Praha 1905, klub s vyraznou fanouskovskou zédkladnou a dlouholetou
tradici.

e FC Slovan Liberec, klub zndmy svou schopnosti vyvijet talentované hrace.
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Z hokejového sektoru byly vybrany:

vvvvvv

hokejové lize.
e Bili Tygfi Liberec, klub s modernim pfistupem k vedeni a marketingu.

e HC Dynamo Pardubice, klub s bohatou historii a silnou komunitni podporou.

Cilem tohoto vyzkumu bylo nejen identifikovat, pro¢ se tradi¢ni sportovni kluby
rozhoduji vstoupit do esportového sektoru, ale také pochopit, jaké vyzvy a pftileZitosti
s timto krokem souviseji. Diiraz byl kladen na zjiSténi, jak esport mtize obohatit tradicni
sportovni kluby, at uzz hlediska rozsifeni fanouskovské zékladny a zvySeni piijmu,

nebo posileni image znacky.

4.2 Zdivodnéni vybéru metod

Pro ziskéni dat potfebnych k analyze v této diplomové praci byla vyuzita metoda
polostrukturovaného rozhovoru. Tato technika se vyznacuje predem definovanou sadou
otazek, které slouzi jako zakladni kostra rozhovoru, avSak zaroven poskytuje prostor
pro zadavani dopliujicich otazek na zaklad¢ odpovédi respondenta. Polostrukturovany
rozhovor se stavd ¢im dal popularnéjSim nastrojem pro sbér dat, zejména v situacich,
kdy je cilem ziskat hlub$i porozuméni zkoumanému tématu. Tato flexibilita umoznuje
vyzkumnikovi lépe proniknout do hloubky dané problematiky a ziskat tak bohatsi
a detailngj$i informace. Tento pfistup se Siroce uplatiiuje v akademickém vyzkumu,
a to nejen v piipadé bakalatskych a diplomovych praci, ale i v rdmci SirSich vyzkumnych

projektu.

34



Osnova individualniho polostrukturovaného rozhovoru:

10.

11.

Co pro vas bylo rozhodujicim stimulem (motivem) pro vstup do svéta esportu?

Zalozili jste vlastni esportovou organizaci nebo jste se spojili s jiz existujicim

esportovym tymem?

Jak hodnotite vyhody ¢i nevyhody zalozeni vlastni esportové organizace nebo

spojeni s jiz existujicim tymem?

Jakym ptrekazkam jste museli ¢elit nebo Celite pii provozovani esportového

tymu?

Jak probiha spoluprace mezi tradi€énim sportovnim a esportovym tymem?
Poskytlo vam dosavadni spojeni s esportem:

VEtsi popularitu a posileni znacky tymu?

Rozsiteni fanouskovské zékladny?

Nové finan¢ni zdroje?

Jakou néavratnost a vynosnost ocekéavate z investic do esportu a v jakém casovém

horizontu?
Jaké mate dlouhodobé cile spojené s esportem ve vasem klubu?
Jaky je ocekavany rist klubu?

Jaka doporuceni byste mél pro dalsi tradi¢ni sportovni kluby, které uvazuji

o vstupu do svéta esportu?

Jaka je vaSe vize vyvoje esportu v dalSich 10 letech?
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4.3 Plan a pribéh rozhovori

Vsechny rozhovory se uskutecnily v unoru 2024. Vzhledem k opakovanym shodnym
nazorim a perspektivdim na zkoumanou problematiku mezi ucastniky, byl pocet

provedenych rozhovora povazovan za adekvatni pro potieby této diplomové prace.

Rozhovory probéhly v Case a na miste, které bylo s respondenty piedem dohodnuto.
Kazdy ucastnik byl pted zahajenim rozhovoru informovén o jeho ucelu, a jak budou
informace vyuzity v ramci diplomové prace. Bylo jim také sdéleno, Ze rozhovor bude
zaznamenan, ale zdznam nebude zpfistupnén vefejnosti a poslouzi pouze pro potieby
autora a vedouciho prace. Uastnici souhlasili s poiizenim ziznamu bez jakychkoli
namitek. Ocekavanad délka rozhovoru byla pfiblizné¢ 30 minut, skutecnd délka

se pohybovala mezi 20 a 40 minutami.

Rémec otazek pro kvalitativni vyzkum byl jednotny pro vSechny oslovené ucastniky
a zaméfoval se na motivaci vstoupit do esportu, rozhodnuti zalozit novou esportovou
organizaci nebo se spojit s jiz existujici, prekdzky spojené se zaklddanim a spravou
esportového tymu a také na povahu spoluprace mezi tradi¢nim sportovnim a esportovym
tymem. Déle se zkoumaly dosazené vysledky tohoto spojeni, ocekavani v oblasti ptinost
a ziskovosti 1 dlouhodobé cile v ramci esportového angazma. Zaznam rozhovorl
je k dispozici v ptiloze P I. této prace. Vzhledem k oteviené povaze otdzek a jejich
Castecnému prolindni bylo béhem rozhovorli upravovano potadi otazek a dopliiovany
relevantni informace. Otazky, na které respondent jiz odpoveédél v rdmci reakce na jinou

otazku, byly preskocCeny.

Z vypovédi jednotlivych respondentti byly definovany vzajemné shody. Ty byly vyuzity
jako zdklad k formulaci zavéri a doporuceni, které byly ndasledn¢ aplikovany

v projektové ¢asti prace.
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5 PRIPADOVE STUDIE VUSPESNE INTEGRACE
ESPORTU V ZAHRANICI

V této Casti diplomové prace je predstaven kvantitativni vyzkum od Scholze a kol. (2021),
ktery se vénuje fenoménu sportifikace esportu skrze systematické zpracovani a analyzu

dat od sportovnich tymt a jednotlivych investort zapojenych do ekosystému.

Vyzkum nabizi klicové poznatky o typologii tym1, které se rozhodly vstoupit do esportu.
Nejcastéjsim typem jsou esportové ligy (189 subjektid, 45,22 %), ukazujici na snahu
o vytvofeni struktur podobnych tradicnim sportim. Dalsi vyznamnou skupinu tvofi
individualni hraci (101 subjektd, 24,16 %), kteti reprezentuji digitalizaci stavajicich

sporttl.

Vyzkum rovnéz ukazuje, Ze zapojeni do esportu se 1isi region od regionu. V Némecku
je rozvoj esportu podporovan na urovni jednotlivych tymil, zatimco v Japonsku fidi
iniciativu narodni sportovni asociace, kterd vyzaduje ucast tymu z prvni a druhé divize
J League. Dle Scholze akol. (2021) tento ptistup vedl k vy$s$i mife zapojeni tymu

do esportu v Japonsku.

Zajimavé je, ze navzdory pocateCnimu odmitani od velkych sportovnich znacek,
jako je Borussia Dortmund, ktera v roce 2016 deklarovala, ze esport neni soucasti jejich
znaCkové strategie, se situace postupné méni. Borussia Dortmund nakonec vstoupila

do esportu v roce 2020, ilustrujic tak dynamiku a proménlivost esportového ekosystému.

5.1 FC Schalke 04

Fotbalovy klub FC Schalke 04, jehoz usili o integraci esportu do tradi¢niho sportu
popisuji Scholz a kol. (2021), se stal v tomto ohledu prikopnikem. Klub vstoupil
do esportového primyslu v roce 2016, kdy rozsitil své aktivity mimo tradi¢ni fotbalové
simulace o popularni hru League of Legends. Ambice klubu se neomezuje pouze
na soutézeni na domadci scén¢, ale cili také na ziskéani licence v evropském Sampionatu
League of Legends. Uspéch v tomto §ampionatu by mohl klubu oteviit cestu na svétovy

Sampionat, coz by ptineslo obrovské obchodni vyhody a zvysilo globalni prestiz znacky.

Scholz a kol. (2021) dale uvadéji, ze jednou z klicovych strategii FC Schalke 04

je propojeni fanouski tradi¢niho sportu a esportu. Tento fakt byl zfeteln¢ patrny v roce
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2017, kdy byl tym League of Legends piedstaven na fotbalovém stadionu pted tisici
fanousky. Klub vnima vytvafeni synergii mezi obéma skupinami fanouski jako klicové
a vyuziva stavajici znacky pro tento Ucel. FC Schalke 04 se zavazalo k plné integraci
esportu do své ,,rodiny*. Strategie zahrnujici zaclenéni esportu do celkového portfolia

klubu naznacuje, ze spojeni tradi¢niho sportu a esportu miize pfinést vzajemné vyhody.

5.2 Paris Saint-Germain

Klub Paris Saint-Germain (PSG) zah4jil své ptisobeni v esportu v roce 2016 pod nazvem
PSG Esports. Od svého zaloZeni se snazi upevnit konkuren¢ni postaveni matetského
klubu na celosvétové esportové scéné. Organizace uspéSné vyuzila esport jako prostredek

k rozsiteni své znacky, coz ji pfineslo vyznamné uspéchy (escharts.com, 2023).

Scholz a kol. (2021) uvadi, ze tym PSG Esports vstoupil do esportové sféry se soutézemi
ve hie FIFA, kde tym =zaznamenal vyrazné uspéchy. Jeho ndvrat do hry
League of Legends a expanze do Dota 2 piedstavuje nové strategické pfistupy,
které zacala organizace uplatiiovat, véetné partnerstvi s jiz etablovanymi a uspéSnymi

esportovymi tymy.

Tyto kroky zvysily Sance tymu na tGspéch v konkuren¢nim prostiedi esportu, jak uvadi
escharts.com (2023), a jsou klicové pro budovani a udrzovani silné znacky na globalni
urovni. Zaroven demonstruji, jak PSG Esports vyuziva své zkusSenosti k rozsifeni svého
dosahu a vlivu na celosvétové esportové scéné. Tim, Ze organizace uzaviela smlouvy
s hraci a tymy z riiznych asti svéta, véetn& Evropy, Blizkého vychodu, pevninské Ciny
a jihovychodni Asie, dokédzala efektivné rozsifit dosah své znasky a pfildkat fanousky

z mnoha riznych kultur a regiont.

Strategie PSG Esports odhaluji dynamicky pfistup integrace tradi¢niho sportovniho klubu
do esportové scény, ktery pfindsi nové prilezitosti pro inovace a otevird dveie novym

trhlim a demografickym skupindm.

38



5.3 Wolverhampton Wanderers

Fotbalovy klub Wolverhampton Wanderers, znamy také pod prezdivkou Wolves,
je dialezitou soucasti anglického fotbalového dédictvi s historii sahajici témér 150 let.
Klub se pivodné zaméfil na esport prostiednictvim hry FIFA, coz je bézny prvni krok
pro mnoho fotbalovych klubti. Podle escharts.com (2023), Wolves postupné rozsitilo sviij
zabé&r v esportu, zahrnujici vice zadnrt a geografickych oblasti, jako soucast své strategie

rozvoje znacky.

Podle escharts.com (2023) Wolves postupné navazali akvizice s ¢inskou investi¢ni
skupinou Fosun International, které v roce 2016 klubu oteviely nové moznosti
pro expanzi do esportu, zejména na ¢inském trhu. Tento krok umoznil Wolves podepsat
fadu Cinskych esportovych tyma a v roce 2021 dokonce pievzit ¢inskou esportovou

organizaci, ¢imz vyrazng rozsitili své piisobeni v esportovych soutézich.

Wolves Esports nyni uc¢inkuje v riznych esportovych disciplindch na ¢inskych soutézich,
coz svédci o uspésné implementaci jejich esportové strategie. Tento piistup nejen posiluje
mezinarodni pozici klubu, ale také umoznuje Wolves oslovit nové fanousky a expandovat
do nové¢ vznikajicich trhi, kli€ovych pro dlouhodoby rist a udrzitelnost jejich znacky

ve svéte esportu.

5.4 1.FC Koln

Na zac¢atku roku 2023 oznamil fotbalovy klub 1. FC Kéln z Kolina nad Rynem partnerstvi
s SK Gaming. Jak uvadi escharts.com (2023), toto partnerstvi umoznilo klubu poskytnout
sva zafizeni, odborniky a dal$i zdroje esportové organizaci. Hraci FIFA od SK Gaming
také soutézi v dresech 1. FC Koln, ¢imz klubu zajist'uji expozici v nové herni demografii.

Tento krok je soucasti §irsi strategie klubu rozsitit sviij dosah a vliv ve svéte esportu.

Generalni feditel 1. FC Koéln zdiraznil, Zze klub nehodld pouze napodobovat esportové
strategie jinych fotbalovych klubi, jako jsou PSG Esports nebo FC Schalke 04. Pieje
si vytvofit vlastni, na miru Sitou strategii pro esportovy trh (escharts.com, 2023). Tento
pfistup podtrhuje odhodléani 1. FC Koln vybudovat si samostatnou a unikatni pozici

v esportové komunité, ktera reflektuje jeho hodnoty a zvySuje jeho znackovou identitu.
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Podle Scholz a kol. (2021), sportifikace esportu je proces plny vyzev, ktery ovliviiuje
sport, média, byznys, zdbavu, vyvojafe her a stdvajici esportové organizace.
Tento fenomén vede k soutézeni mezi riznymi piistupy k regulaci esportu a vyzaduje
adaptabilni strategie. Existuje Siroka Skala taktik, které sportovni tymy mohou vyuzit
pfi vstupu do esportu, a kazdd zemé ¢i tym miiZe tyto strategie uplatiiovat s riznou mirou
agresivity. 1. FC Kdln se snazi vyuzit tyto strategie k maximalnimu prospéchu své znacky

a posileni své pozice na mezinarodni scéné.

Je zfejmé, Ze esport pfitahuje sportovni tymy, at’ uz se jednd o mistni sportovni kluby
slouzici své komunité nebo sportovni organizace diverzifikujici své aktivity. Esport
nabizi odliSny pfistup, ktery miZze byt vyuzit k inovacim, zejména v obdobich,
kdy tradi¢ni sporty zazivaji stagnaci. Muze tradicnim sportim dodat novy zivot, oslovit
mladé publikum a oteviit dvefe do digitalni spoleénosti. Uspéch vsak zavisi
na promyslené strategii ze strany sportovniho byznysu. Sportovni tymy maji sice mnoho
vyhod pro rychly vstup do esportového primyslu oproti ostatnim investorim, ale jejich

dlouhodoby piistup k esportu mtize zustat pfili§ tradi€ni a omezeny.
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6 KLICOVE ORGANIZACE PRO PROPOJENI ESPORTU
A TRADICIHO SPORTU V CR

V Ceské republice plisobi fada organizatorii esportovych udalosti zaméfenych
na sportovni hry. Patfi k nim pfedevsim sportovni asociace, herni portaly a marketingové
agentury. V kontextu této diplomové prace se zamefime primarné na ty nejvyznamneé;jsi,
ktefi maji organizacni zkuSenosti s ligami a esportovymi uddlostmi zminénymi

v ptedchozich kapitolach.

6.1 Ceska asociace esportu

Ceska asociace esportu je kliGovym hra¢em na poli elektronickych sportt v Ceské
republice, ktery si klade za cil podporovat, rozvijet a reprezentovat esport jak na domaci,
tak na mezinarodni urovni. Jak uvadi esport.cz (2024), mezi jeji hlavni poslani patii
zastupovani z&jmia Ceského esportu vic¢i vefejnym institucim, médiim a sportovnim
organizacim, stejn€ jako vli¢i mezinarodnim asociacim. Dale se vénuje osvétové ¢innosti,
propagaci esportu, profesionalizaci a nastavovani standardi. Organizuje a fidi domaci

soutéze.

6.2 Grunex

Grunex.com je renomovany herni portal, ktery si ziskal Siroké povédomi mezi hraci
a osobami aktivnimi v esportové oblasti (O Grunexu, 2024). Tento portél rychle ziskal
popularitu poskytovanim nejnovéjsich aktualizaci ze svéta her a esportu, zaroven nabizi
platformu pro pofadani online a offline turnaji a akci. Aktudln€ nabizi moznost kazdému
jednotlivei organizovat svlj turnaj zdarma, coz ho €ini hlavnim esportovym centrem

pro ceskou a slovenskou komunitu.

Agentura Grunex se aktivné angazuje v Siroké Skale projektd a udalosti v oblasti esportu.
Jeji Cinnosti zahrnuji organizaci a produkci rtiznych turnaji, budovani vztaht
a zajiStovani pfenosi. Mezi jeji nejzndménjSi projekty patii Sazka eLEAGUE,

Datart e:LIGA a EHOKEJ Liga TIPOS Extraliga, které dokladaji jeji rozsahlé portfolio.
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6.3 BPA sport marketing

Spole¢nost BPA sport marketing plisobi jiz 29 let jako vyhradni marketingovy partner
Tipsport extraligy ledniho hokeje pro sezoénu 2023/2024, coz ukazuje na jeji dlouhodobou
a kli¢ovou roli v propagaci tohoto popularniho sportu v Ceské republice. Podle informaci
uvedenych nabpa.cz (2024) je také vlastnikem vyznamnych webovych portald,
jako je hokej.cz a nhl.cz a spravuje socidlni sité extraligy, véetn¢ Facebooku, Instagramu
a Twitteru. Tato Sirokd medialni pfitomnost umoziluje spolecnosti rozsSifovat dosah

a zvySovat angazovanost fanouskovské zakladny.

V oblasti televizniho vysilani zajistuje kompletni medialni prezentaci pfimych ptenost
z extraligy. Angazuje se v produkci fady dalSich specialnich televiznich projekti,
jako je anketa Zlatd helma o nejhez¢i hokejovou akei, Sportovec roku nebo Hokejista
sezOény. Kromé toho zajiSt'uje medidlni pokryti mnoha dalSich riznych udalosti, véetné

organizace klientskych dnti a firemnich golfovych turnaja.

V souladu s postavenim hokeje, jako narodniho sportu, rozsituje své aktivity i do oblasti
esportu. Neddvno predstavila Esport hokejovou ligu, unikatni projekt, ktery umozni
fanouSkiim a hrac¢im zapojit se do videoherni NHL 24 ligy na konzolich PlayStation 5.
Tento krok nabizi nové moznosti pro interakci a angazovanost fanouskdl, otevird nové

cesty pro propagaci hokeje a interaktivni zapojeni vetejnosti.

6.4 Esport Hokejova Liga (EHL)

EHL, jak uvadi esporthokej.cz (2024), je nova vyznamna iniciativa ve svété ¢eského
esportu. Liga je zaloZena na popularni hite NHL 24 a snaZi se propojit esport a skute¢ny
hokej, pfi¢emz piinasi fanouskiim napinavé zdpasy mezi $pic¢kovymi hraci z celé Ceské
republiky.

Podle portalu esporthokej.cz (2024) je vybér hrach pro tcast v lize fizeny prostrednictvim
online kvalifika¢nich turnaji a nominaci od jednotlivych klubii. Tyto procesy vyusti
ve vybér Ctrnacti nejlepSich hract, ktefi maji Cest reprezentovat své oblibené tymy
z Tipsport extraligy béhem zakladni ¢asti soutéze. Jakmile zakladni ¢ast soutéze skonci,
liga se zuzi na osm nejlepSich tymi, které postupuji do play-off. Posledni faze soutéze

vrcholi bitvou o titul Sampiona EHL a finan¢ni odménu ve vysi 150 000 K¢.
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Podle marketingové agentury Dentsu (2021) je jedine¢nost EHL podtrzena nejen jejim
rozsahem, ale také vyznamnym medidlnim vlivem, ktery ptekracuje tradicni metriky
sledovanosti. Liga si vybudovala silnou pozici na socidlni siti Facebook. Specifika cilové
skupiny, kterou tvofi hlavné fanouSci NHL, a efektivni vyuziti medidlnich kanali
pro oslovovani této skupiny, €ini ligu atraktivni pro potencialni sponzory, ktefi hledaji

specificky marketingovy dosah.

6.5 Ligova fotbalova asociace (LFA)

Ligova fotbalova asociace je kliGovym organem v Ceské republice, ktery reprezentuje
vSechny profesionalni fotbalové kluby, jak wuvadi agentura Dentsu (2021).
Jejim primarnim tkolem je zastupovani z4jmu téchto klubi ve vSech aspektech jejich
provozu a cinnosti. LFA je zodpovédnad za koordinaci a organizaci profesionalnich
fotbalovych soutézi v zemi, vcetné nejvyssi fotbalové ligy, FORTUNA:LIGY.

Aby mohly kluby soutézit v této prestizni lize, musi se stat cleny e:LIGY.

Esportova e:LIGA, jak popisuje oficidlni portal e-liga.cz (2024), je oficialni ceska
esportova soutéz zamétend na fotbalovou hru EA FC 24. Liga je zndma svou vysokou
prestizi, kterou dale umocnuji vysoké finanéni odmény rozdélené mezi nejlepsi hrace,
s celkovou c¢astkou dosahujici 150 000 K¢. Liga se vyznacuje vyraznym medidlnim

vlivem a popularitou na socidlnich sitich, ¢imz ptitahuje pozornost sponzori a znacek.

Struktura e:LIGY zahrnuje tii hlavni faze soutéZe. Hréaci se utkavaji v hernim moédu
EA FC 24 Ultimate Team. Kluby maji moznost organizovat vlastni kvalifikace
nebo vyuzit své stadvajici esportové hrace k reprezentaci v ligové ¢asti, kde se kluby
utkavaji ve vzajemnych zapasech. Dvanéct nejlepsich tymt postupuje do play-off, které

ukoncuje findle konané v Praze a ptedstavuje vrcholny moment celé ligové sezony.

Kromé téchto organizatort je tfeba zminit i herni portdl Topgaming.eu (2023). Portal

je hlavnim aktérem v sérii turnajii nazvanych PADDOCK LIGA ve hie FIFA.
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7 ESPORTOVE ORGANIZACE VE SPOJENI
S RESPONDENTY ROZHOVORU

7.1 Eclot/ HC Dynamo Pardubice

Esportovy tym Eclot, zalozeny v roce 2015, prosel po ziskani investice od Petra Dédka
ml. a navazani spoluprace s hokejovym tymem HC Dynamo Pardubice zasadni
transformaci na Dynamo Eclot. Jak uvadi Zelenka (2022), tato spoluprace byla klicova
pro posileni vize a mise organizace, jeji udrZeni na Spici doméci i mezinarodni esportové
scény, podporu rozvoje hract a popularizace esportu v Ceské republice i na Slovensku.
Spojeni s HC Dynamo Pardubice také umoznilo tymu Iépe oslovit mladé publikum,

které ma k tradiénim médiim mensi vazbu nez k esportu.

Struktura tymu je rozdélena na marketingovou, obchodni a herni ¢ast, které spolupracuji
na dosahovani optimalnich vysledkii a podpote esportové komunity. Hlavnim tkolem
herni sekce je organizace a fizeni tymi za Ucelem zajisténi jejich uspécht pod vedenim
manazera tymu. Dynamo Eclot si klade za cil dosdhnout mezinarodnich uspécht

a vyuziva obchodni partnerstvi jak na ¢eském, tak na globalnim trhu.

Podle Zelenky (2022), tym aktivné potada esportové udalosti, snazi se vyplnit mezeru
v organizaci turnajii v Ceské republice a zamé&fuje se na rozvoj mladych talentii a podporu
esportu jako celku. Do budoucna planuje investice do infrastruktury a vybudovani
moderniho zdzemi pro esportové akce, vcetné nové hokejové arény v Pardubicich,

ktera by méla umoznit poradani velkych esportovych eventi.

Ptibéh Dynamo Eclot odrazi moderni piistup k esportu, kde se sportovni dokonalost
kombinuje s marketingovymi a obchodnimi strategiemi pro maximalni vyuzZiti potencialu
esportu v komunikaci s mladsi generaci. Ukazuje, jak mohou tradi¢ni sportovni kluby

a esportové tymy spole¢né prosperovat v této dynamicky se vyvijejici oblasti.

7.2 Enterprise Esports / AC Sparta Praha

Vstupem AC Sparta Praha do svéta esportu v zaii 2018 se oteviela nova kapitola nejen
v historii tohoto fotbalového klubu, ale i v celém ceském esportovém prumyslu, jak uvadi
na strankach sparta.cz (2024). Tento krok nejen ukazal cestu ostatnim ¢eskym klublm,

ale také zaradil tym AC Sparta Praha po bok mezinarodné¢ uznavanych klubt,
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jako jsou Paris Saint-Germain a FC Schalke 04, které jiz diive rozpoznaly potencial
esportu. Od fijna 2022 prochazi Sparta eSports dalsi fazi svého vyvoje diky spolupraci
s esportovou organizaci Enterprise, coz pfinasi nové pfilezitosti pro rozvoj a zvysuje

profesionalitu jeji esportové sekce.

Enterprise Esports se etabloval jako hra¢ s globalnimi ambicemi, zastteSujici aktivity
napfi¢ riznymi hernimi tituly, v€etné¢ nového hitu Counter-Strike. Dle informaci
z enterpriseesports.cz (2024), klade dliraz na dosahovéni uspéchii na mezinarodni tirovni,
které dokazuje zapojenim do kvalifikaci na prestizni turnaje. Prvnim turnajem byl Major
ve hie Counter-Strike v Kodani. Enterprise Esports zamifil k tomu, aby se stal pfednim

hra¢em na svétové esportovy scéne, coz otevira dvéie k novym vyzvam a piilezitostem.

Zajimavym aspektem tohoto partnerstvi je také zapojeni vyznamnych globalnich znacek,
jako je Gillette, které se stavaji partnery esportovych organizaci, zdtraziuje Simié
(2023). Gillette, renomovany vyrobce panské holici techniky, uzaviel partnerstvi
se stfedoevropskou esportovou organizaci Enterprise esports. Tato kolaborace piinasi
fadu vzajemnych benefitl, od umisténi loga Gillette na dresy Enterprise Esports,
ptes spolupraci s influencery, az po propagacni akce v maloobchodnich prodejnach.
Gillette se timto krokem snazi posilit svou pozici v esportovém primyslu a klade si za cil

zvysit povédomi o znacce prostrednictvim obsahu na socidlnich sitich a PR kampani.

7.3 Entropiq / Bohemians Praha 1905

O spojeni esportového klubu Entropiq a fotbalového tymu Bohemians Praha 1905,
které predstavuje skvélou prilezitost pro obé strany, informoval v listopadu 2023 Petr
Koukal, feditel komunikace Bohemians Praha 1905. Tym bude reprezentovat Mat¢j
'Matejs' Dunka a Svatopluk 'Saint' BouSek. Dunka, ktery letos s tymem Entropiq vyhral
e:LIGU a ziskal titul mistra Ceské republiky ve hie FIFA 23, spolu s Bouskem, zkusenym
hra¢em za Bohemians Praha 1905, ptedstavuji silnou sestavu. Spolecné pod znackou
Bohemians | Entropiq vstoupi do vSech dtilezitych ¢eskych i zahrani¢nich turnajii. Matejs
vidi v této spolupraci névrat ke svym kofenim, protoze jeho ptechod k esportu

byl vyvolan fotbalovym zranénim.

Dle Koukala (2023), spojeni mezi Bohemians a Entropiq nabizi vice nez jen sdileni loga.
Klicové je spolecné poradani fanouskovskych akci, podpora mladych talentl a otevieni

esportu tradicnim sportovcim. Pavel Klaban z Entropiqu a Darek Jakubowicz
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z Bohemians Praha 1905 se domnivaji, Ze jejich partnerstvi stanovi novy standard

pro vzajemné prospésnou spolupraci mezi esportovymi a tradi¢énimi sportovnimi kluby.

Tato spoluprace také predstavuje Sanci pro Entropiq, jeden z nejvétSich esportovych
klubii v Ceské republice. Entropiq ma uspéchy v riiznych hrach a nyni se snazi piiblizit
fotbalové komunité. Toto spojeni klade diiraz na propojeni komunit prostiednictvim fady
planovanych aktivit, s ambici ukazat elektronickym fotbalistiim krasu skute¢ného fotbalu,

a naopak tradi¢nim fotbalistim otevtit dvete do svéta esportu.

7.4 Sampi/ FC Slovan Liberec

FC Slovan Liberec, dobfe znamy svymi uUspéchy na ceském fotbalovém poli,
na webovych strankéch feslovanliberec.cz (2023) informuje, Zze se vydal na novou cestu
do svéta esportu skrze partnerstvi s esportovym tymem Sampi. Tato spoluprace nejen
otevira dvefe novym fanousklim z fad esportu, ale také slibuje rozvoj talentti a obohacuje

ob¢ organizace o nové zkusenosti.

Esportovy tym pod znackou FC Slovan Liberec — Sampi si vybojoval své misto v e:LIZE.
Jak jiz bylo zminéno vySe, jedna se o soutéz, kde se hraci utkavaji ve hie EA FC 24.
V posledni sezoné 2023/2024 se tym FC Slovan Liberec — Sampi projevil jako silny

konkurent, dosahujici vynikajicich vysledkt v ligové ¢asti i v play-off.

Spoluprace mezi tradi€nimi sportovnimi a esportovymi tymy je jakousi vstupenkou
do nové éry. Tato partnerstvi ndm ukazuji, jak se dva zdanlive odlisné svéty mohou spojit
a vzajemn¢ se obohacovat. Nejde jen o propojeni tradi¢niho sportu s esportem,
ale také o to, jak spoluprace otevira dvefe novym fanouskim a tvoii mosty mezi
generacemi. Pro ostatni kluby a organizace, které premysleji o tom, jak proniknout

do dynamického svéta esportu, miize byt tato cesta povzbuzujici inspiraci.

46



8 VYHODNOCENI ROZHOVORU

8.1 Rozhodujici motivy pro vstup do svéta esportu

Pro mnohé z oslovenych klubd byl rozhodujicim stimulem piedevSim rychly vzestup
a popularita esportu. S rostoucim poctem lidi, kteti sleduji a ucastni se esportovych
soutézi, uvidély kluby v esportu piilezitost oslovit nové demografické skupiny, zejména

mladsi lidi, ktefi travi vyznamnou ¢ast svého volného Casu v digitalnim prostredi.

R4: ,,Kdyz jsme v roce 2018 zakladali esportovy tym, tak pro nas byl impuls to, Ze jsme
chtéli cilit na mladou generaci, kterd nema tak blizko ke sportu jako takovému, ale spise

se orientuje na esport nebo digitalni technologie.*

Jednim z hlavnich diivodi, pro¢ se kluby rozhodly vstoupit do esportu, byla snaha
o diverzifikaci svych aktivit a zaroven vytvofeni novych pfilezitosti pro rist a rozvoj.
Esport nabizi platformu nejen pro zvySeni brandového povédomi a fanouskovské
angazovanosti, ale také pro rozvoj novych obchodnich modeld, véetné sponzoringu,
merchandisingu a digitdlniho obsahu. Tyto aspekty jsou povazovany za stézejni

pro zajisténi dlouhodobé udrzitelnosti a konkurenceschopnosti klubti.

RS: ,,Spousta véci bézi pouze v online svété a my jsme potiebovali vstoupit vcas
do této oblasti. VSichni mladi lidé jsou zavisli na telefonech, online prostiedi
a na internetu, tak v dneSni dobé je to soucasti PR klubu, diky ¢emuz se znacka klubu

dostava do povédomi mladych lidi.*

DalSim vyznamnym faktorem, ktery motivuje kluby k zapojeni do esportu, je moznost
vytvaret mosty mezi tradi¢nim sportem a esportem, ¢imz se oteviraji cesty k vzdjemnému
obohaceni a podpotre. Kluby si uvédomuji, ze fanouskovské zakladny tradi¢niho sportu
a esportu se mohou piekryvat, ale také, Ze esport mize prildkat zcela nové fanousky,
kteti dosud neméli k tradi¢nimu sportu blizky vztah. Tim se nabizi unikatni pfilezitost
pro rozvoj komunit a zvySeni zapojeni fanouskll skrze inovativni digitalni formaty

a soutéze.

R6: ,,My si myslime, ze FIFA v Cesku nema fanouskovskou zakladnu, a kdyz chceme

fanousky FIFY, tak musime jit pfes fanousky fotbalu.*

Inspirace a piiklady zahrani¢nich klubt, které jiz GspéSné€ integrovaly esport do svého

portfolia aktivit, hraji rovnéz vyznamnou roli v rozhodovacim procesu. Pozorovani
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uspéchi a strategii téchto prikopnikti poskytlo cenné lekce a motivaci pro dalsi kluby,

aby se vydaly podobnou cestou.

Nelze opomenout ani vliv pandemie COVID-19, ktera urychlila digitalni transformaci
a zménila zpusob, jakym lidé interaguji se sportem a zdbavou. Pro mnohé kluby se esport
stal zplisobem, jak udrZet angazovanost fanouskt v dobé, kdy byly tradi¢ni sportovni
udalosti omezeny nebo zcela zruSeny. Tento necekany vyvoj situace ukazal dalezitost
flexibility a schopnosti pfizpisobit se ménicim se okolnostem, a esport se stal dilezitym

prvkem v strategii klubt reagovat na tyto vyzvy.

R3:,,V dobé Covidu pfemyslela extraliga centraln€ nad tim, jak vyuzit ten volny prostor.
Jelikoz se nehraly zapasy, vznikl velky medialni prostor, ktery vyuzila na vytvofeni

ENYAQ hokejové ligy, nyni se jmenuje ,,Esport Hokejova Liga.*
Shrnuti
Vstup tradi¢nich sportovnich klubti do esportu je motivovan kombinaci faktora:
e rychly vzestup a popularita esportu,
o diverzifikace aktivit a vytvareni novych pftileZitosti pro rist a rozvoj,
e rozvoj novych obchodnich modeld,
e vytvafeni mostil mezi tradi¢nim sportem a esportem pro vzajemné obohaceni,

e udrzeni angazovanosti fanouskli v dobé omezeni nebo zruseni tradic¢nich

sportovnich udalosti (COVID-19).

8.2 Vlastni esportova organizace nebo spojeni s jiz existujici

Analyza odpovédi od oslovenych respondentli odhaluje pestrou Skalu pfistupt,
které odréazeji rozli€né strategické cile, financni a organiza¢ni kapacity, a také odliSnou

miru odhodlani prohloubit své zapojeni v esportu.

Neékteré kluby se rozhodly zakladat vlastni esportové tymy, coz jim umoziiuje nejen
peclivé kontrolovat znacku a identitu spojenou s jejich esportovymi aktivitami,
ale také pfimo formovat a rozvijet tymovou kulturu, hodnoty a smétfovani. Tato cesta
Casto vyZaduje vEétsi pocatecni investice nejen finan¢ni, ale i casové a lidské zdroje,
aby se vytvorila solidni zdkladna pro uspéch. Kluby, které se rozhodly pro tuto moznost,

vidi v esportu kli¢ovy prvek své dlouhodobé¢ strategie, zaméfeny na rozvoj novych

48



fanouSkovskych komunit, otevieni novych trhli a vyuziti inovativnich marketingovych
pfistupi.
R4: ,Nejdfive jsme zalozili vlastni esportovou organizaci. Na zac¢atku se spolupracovalo

s eSubou. Oni byli takovi nasi pravodci, jak do toho svéta esportu proniknout.*

Na druhou stranu, spojeni s esportovymi tymy nabizi klubiim moZznost rychle vstoupit
do esportového prostiedi s mensSimi pocatecnimi néklady a vyuZzit jiz zavedené
fanouSkovské zdkladny, zkuSenosti a odborné znalosti. Tento model partnerstvi pfinasi
obéma stranam vyznamné vyhody, vcetné sdileni zdrojli, vzdjemné propagace a piistupu
k novym sponzorim a obchodnim pfilezitostem. Kluby, které voli tento pfistup, Casto
hledaji synergii mezi tradi¢nim sportem a esportem, s cilem vytvofit nové fanouskovské

zazitky a podpofit vzajemné propojeni mezi obéma svéty.

R4: ,,V roce 2022 jsme celou nasi agendu ptedali tymu Enterprise Esports. Tento tym

se nam stard o nasi FIFA sekci, navic maji i sekce jinych her.*

R6: ,,Cerstvé doslo ke spojeni Bohemians Praha 1905 a esportového tymu Entropiq.

Entropiq ma silné postaveni na ¢eské esportové scéné a slibujeme si od toho velké véci.*

Nékolik klubl pfistupuje k esportu spiSe s formalni strategii, aniz by zfizovaly vlastni
tymy nebo navazovaly pevnd partnerstvi. Tyto kluby vyuzivaji esport primarné
jako doplnkovou aktivitu nebo marketingovy nastroj, ktery podporuje jejich hlavni
sportovni aktivity a znaCku. Tento pfistup umoznuje klubim udrzovat flexibilitu
a minimalizovat rizika spojena s plnym vstupem do esportového sektoru, zatimco stale
vyuzivaji jeho rostouci popularity ke zvyseni angazovanosti fanouskt a zlepSeni celkové

viditelnosti klubu.

R3:,,S nikym jsme se nespojili, ani jsme uplné nic nezalozili, nema to Zadné svoje stranky
ani socialni sité, zije to svym zivotem.*

Z téchto odlisnych ptistupt vyplyva, ze kazdy klub se musi rozhodnout na zékladé svych
cilt, zdroju a strategické vize pro budoucnost. At’ uz se rozhodnou pro vytvoteni vlastni
esportové organizace, spojeni s existujicim tymem, nebo adopci spiSe formalniho
pfistupu, kli¢em k uspéchu je jasna strategie, ktera respektuje hodnoty klubu, pficemz

prozkouméava nové prilezitosti, které esport nabizi.

R1:,,My jsme ani nezakladali zddnou organizaci, ale v rdmci soutéze jsme si adoptovali

hréce, kteti se piihlésili a vzali jsme si je pod sva kiidla.*
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Shrnuti

Sportovni kluby se ktéto otdzce stavi rizné dle strategickych cilti, financnich

a organizacnich kapacit:
o Kkluby se silnym finanénim zazemim zakladaji vlastni esportovy tymy,
o vétSina klubli vytvafi partnerstvi s existujicimi esportovymi organizacemi,

o nckteré kluby vyuzivaji esport jako dopliikovou aktivitu nebo marketingovy

nastroj.

8.3 Vyhody a nevyhody zaloZeni i spojeni s esportovym tymem

Z odvétvi tradi¢niho sportu se objevuje jasné uznani potencidlnich vyhod esportu,
zejména ve smyslu zasahovani novych cilovych skupin a mladsi generace. Kluby si ceni
moznosti pfilakat mladsi fanousky, kteti nejsou aktivné zapojeni do sledovani nebo t€asti
na tradi¢nich sportovnich udélostech, ale maji zdjem o esport a digitalni zabavu.
To je hodnoceno jako klicova strategie pro rozsifeni fanouskovské zakladny a posileni

klubové znacky v digitalnim veku.

RS: ,,Co se tyCe zalozeni vlastni esportové organizace, vnimadme to jako pfilezitost

k prohloubeni vazeb s fanousky a posileni klubové znacky.*

Na druhou stranu, kluby jsou si védomy vyzev spojenych se vstupem do esportu, vcetné
potieby znacnych pocatecnich investic spojenych s budovanim vlastni esportové
infrastruktury. Tyto naroky zahrnuji nejen finan¢ni aspekty, ale také nutnost rozvoje

interniho know-how a ziskéani potfebné technické a organizacni expertizy.

R2: ,,Vyhody spojeni s jinou esportovou organizaci je know-how, my jako tradi¢ni
sportovni klub jsme ho nemé¢li a nemohli jsme jit tou spravnou cestou.*

R4: ,,Vyhoda spojeni je jasna. Pokud se jedna o zavedenou znacku, coz svym zplsobem
Enterprise Esports je, oni maji to know-how, které my ne. Tenkrat jsme viibec nevédéli,
do ¢eho jdeme, jaka jsou uskali, takZe oni ndm s tim v té¢ dobé hodn¢ pomahali.*
Spojeni s jiz existujicimi esportovymi tymy je vnimano jako pftileZitost k pfekonani
nékterych z téchto piekazek tim, Zze umoziuje klublim vyuzit stavajici zkuSenosti,

infrastrukturu a fanouskovskou zakladnu. Takové partnerstvi miize nabidnout rychle;jsi
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a efektivnéj$i  cestu  k esportovému  uspéchu, umoznujici klubim soustiedit

se na synergické vyuziti zdroji a spole¢né marketingové a sponzorské ptilezitosti.

R2: .,V dnesni dobé uz jsme si uvédomili, Zze ty mladé az tolik nezajima ten sportovni
vysledek. Samoziejmé je dilezity, ale spiSe mladé zajima ten obsah a ta zdbava kolem

toho.

Vyhody medialniho zdjmu a zvySené viditelnosti, které mize spojeni mezi tradicnim
sportovnim klubem a esportovym tymem pfinést, jsou také vyznamné zdaraznény.
Tato spojeni mohou posilit povédomi o znacce a prildkat pozornost novych skupin
fanouskli, coz piinasi oboustranné vyhody jak pro tradicni sportovni kluby,
tak pro esportové organizace.

R6: ,,KdyZ se fekne Bohemians Praha 1905, tak to zna kazdy, ale kdyz se fekne Entropiq,
tak to znaji pouze lid¢, ktefi koukaji na esport. Tedy nejvétsi plus je v tom, Ze esportovy

tym se spoji s fotbalovym tymem, ktery maji lidé radi, a zasdhne se tim vétsi masa lidi.*
Shrnuti

ZaloZeni vlastni esportové organizace:

Vyhody:
e moznost prohloubeni vazeb s fanousky a posileni klubové znacky,
e pfimé formovani a rozvijeni tymové kultury, hodnot a sméfovani,
o roz$ifeni fanousSkovské zakladny a otevieni novych trha.
Nevyhody:

e znacné pocatecni investice financni, casové a lidské zdroje,
e nutnost rozvoje interniho know-how a technické/organizacni expertizy,
e vyzvy spojené s budovanim vlastni esportové infrastruktury.

Spojeni s jiz existujicimi esportovymi tymy:

Vyhody:

e oboustranné vyuziti stavajicich zkuSenosti, infrastruktury a fanouskovské
zakladny,

o rychlejsi a efektivnéjsi cesta k esportovému uspéchu,

e synergické vyuziti zdroji a spoleéné marketingové a sponzorské
prilezitosti,

e zvySena medialni pozornost a viditelnost pro obé strany.
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Nevyhody:

e muze omezit kontrolu nad znackou a identitou spojenou s esportovymi
aktivitami,

e potencidlni komplikace ve sdileni ziskll a strategického sméfovani,

e nutnost nalézt spole¢nou fe¢ a cile mezi tradi€nim sportovnim klubem
a esportovou organizaci.

8.4 Prekazky pri provozovani esportového tymu

Esport je pro tradi¢ni kluby zcela novym prostfedim. Aby se do néj uspésné adaptovaly,
musi se naucit, jak v této oblasti efektivné plisobit, organizovat své esportové aktivity
a jakou formou integrovat esport do svého portfolia. To pro nékteré kluby znamena zat¢z,

protoze maji plné ruce prace se svymi tradi¢nimi sportovnimi useky.

Financovani je nejkriti¢téjSim bodem. Zakladani esportového tymu a jeho udrzitelny
provoz vyzaduje vysoké pocatecni investice a prostfedky na bézné provozni vydaje.
Kluby, které nemaji dostate¢nou podporu od sponzori nebo partnerdi, nedisponuji
dostatecnymi zdroji na pokryti téchto nakladd z vlastnich rozpocti.

RS: ,,Jedné se o néklad pro klub a musite to néjakym zpiisobem uzivit. Pokud nemate
partnery, tak to plati ¢isté klub, a to je vzdy problém, jelikoZz to stoji penize z klubového

rozpoctu.

Kluby narazeji na nepochopeni ze strany svych tradi¢nich fanouskl, ktefi esport
nevnimaji jako soucast kultury klubu. Tento postoj mtize byt zvlasté vyrazny, pokud klub
zavadi esportové aktivity, které se vyrazné lisi od jeho tradi¢niho sportovniho zaméteni.
Museji najit zptisoby, jak piekondvat tyto vyzvy, at’ uz prostiednictvim edukace svych
fanouski, nebo nalezenim spolecnych bodli mezi tradi¢nimi a esportovymi aktivitami.
R2: ,,Museli jsme pfetrpét nadavky od fanouskd, ktefi rok az dva to nechtéli skousnout.
Hru NHL jesté brali, ale jakmile tam vidé€li néco jiného, tak se jim to nelibilo.*
Specifickou bariérou miize byt feSeni sponzorskych smluv v ptipadé€, kdyz se kluby
spojuji s esportovymi organizacemi majicimi odlisné sponzory. Kluby musi byt v feSeni
téchto problému kreativni, aby zajistily, Ze partnerstvi bude pro obé strany prospésné

a vSechny strany budou spokojené.
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R6: ,,Problém, na ktery jsme narazili je partnerstvi. Partnerstvi Entropiq mé néjaka

a Bohemians Praha 1905 ma také partnerstvi s jinymi znackami.*

I ptes uvedené prekazky hledaji kluby zpisoby, jak tato Gskali pfekonat a maximalizovat
potencial, ktery kombinace esportu a tradi¢niho sportu nabizi. Snaha o integraci
a spolupraci ukazuje, ze esport jiz neni vnimén pouze jako vedlejsi zalezitost,

ale jako dtilezita soucast sportovniho a spole¢enského ekosystému.
Shrnuti
Pti provozovani esportového tymu byly definovéany tyto klicové prekazky:

e absence zkuSenosti s integraci do svého portfolia,

e financovani tymu z vlastnich zdroji, nedostatek sponzort,
e zajiSténi talentovanych hracu,

e negativni pfistup tradi¢nich fanousk,

e partnerstvi se znaCkami v ptipad¢ spojeni klubu s esportovou organizaci.

8.5 Spoluprace mezi tradi¢nim sportovnim a esportovym tymem

Vétsina klubt zdliraziuje, Ze esportové a tradini sportovni tymy funguji jako samostatné
entity, avSak se spolecnymi cili a z&jmy. Spolupréce probihd na mnoha urovnich, véetné
vzajemné podpory pfi spole¢nych marketingovych a sponzorskych aktivitdch, medialnich
vystupech a organizaci eventl, které propojuji svéty fanouskt obou oblasti.

R2: ,,Cisté realné to jsou dvé firmy. Rikame, Ze jsme jeden tym, ale firmy to jsou dvé.
Spoluprace probiha béhem celé sezony.*

Nékteré kluby uvadéji konkrétni ptiklady spoluprace, jako jsou fanzény na stadionech,
kde si fanousci mohou zahrdt popularni esportové hry a zdpasy s influencery.
Tyto aktivity nejenze posiluji vztah mezi kluby a jejich fanousky, ale také podporuji
rozvoj esportu a sportu obecné.

R4: ,Dé¢lame to narazové, neni to na kazdém zapase, ale déje se to. V minulosti

jsme d¢lali zépas esportu, ktery se vysilal na velkoplo$nych obrazovkach.*

R6: ,Piipravujeme velkou fanzénu na vSech domécich zapasech, nafouknuty stanek,

kde si lidé mohou zahrat FIFU .
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Zaznamenavame také trend vytvareni specidlnich projekt, akademii a kempt pro mladé
talenty, které maji za cil spojit tradi¢ni sportovni kluby s esportovymi tymy a nabidnout
mladym lidem moZznost rozvijet své dovednosti jak v redlném, tak ve virtudlnim sportu.
Tyto iniciativy oteviraji nové cesty pro mladé talenty, ale také ukazuji, ze esport a tradicni

sport mohou uspesné koexistovat a vzajemné se obohacovat.
Shrnuti

Prestoze esportové a tradicni tymy funguji jako samostatné entity, jejich spoluprace
se rozklad4d na mnoha urovnich a ptes rizné platformy, které propojuji fanousky obou

oblasti formou:

e medialnich vystupti, spole¢nych marketingovych a sponzorskych aktivit,

e pienost esportovych utkdni na velkoplo$nych obrazovkach b&hem tradic¢nich
sportovnich akci,

e zfizovanim specialnich fanzén umoznujicim fanouskiim zahrat si popularni

esportové tituly, nebo specidlni zdpasy s ucasti influencerti.

8.6 Vyhody spojeni s esportem

Dosavadni spojeni s esportem piinasi tradi¢nim sportovnim klublim smiSené vysledky.
Nékteré kluby uvadéji, Ze esport jim nepfinesl vétsi popularitu ani posileni znacky tymu.
Zduraznuji, ze vzhledem k silné znacce a jiz existujici fanouskovské zakladné, esportovy

tym neni zdsadnim faktorem pro jejich dalsi rist.

R1: ,Zatim ne. Sohledem na ta ¢isla, dejme tomu, co to generuje pro nas,
tak si nemyslim, Ze by ndm to né&jakym zplsobem pomohlo v porovndni s tim,

ze vyhrajeme extraligu.*

Rozsifeni fanouskovské zédkladny skrze esport je také tézko méfitelné. Respondenti
uvadéji, ze ackoliv esport mize pfildkat pozornost na socidlnich sitich, neni jasné,
do jaké miry to pfispiva k vétsimu zapojeni fanouski.

R3: ,,To je tézké definovat. Ten esport je tak specificky. Zakladali jsme esportovy tym,

kdy jsme na tom vysledkové nebyli Gplné dobie.*

R6: ,,Spojeni je velmi Cerstvé, ale zaznamenavame vice fanouskll na socialnich sitich,
ale o tom to primarné neni. Jde ndm i o vnimani fanouski na stadionu, aby si dokéazali

spojit tyto dvé entity.
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Ziskavani novych finan¢nich zdroji skrze esport je dalsi oblasti, kde se nazory lisi.
Nékteré kluby zaznamenaly Uspéch v navazovani partnerstvi s novymi sponzory,

kteti chtéji byt spojeni s esportem.
R3: ,,Jednim z naSich partnert v portfoliu je Sencor.*
RS5: ,,Dé se na tom vybudovat pékné a pevné partnerstvi, ale je to strasné slozité.*

R6: ,,Aktudlné jedname s Pizzou Guseppe, tém se to velmi libilo, spojeni fotbalu

a esportu.

Jini uvadéji, Ze esportové aktivity v soucasné dob€ nepfinaseji vyznamné financni
prilezitosti a nevidi mozZnost ziskani dostatecnych piijmt na pokryti nakladi spojenych

s provozem vlastniho esportového tymu.

R1: ,,Rozhodné ne. Finan¢ni bilance je, Ze jsme v tom za rok, tak 1.700 K¢ v nakladu

s tim, Ze kazdému z hrac¢t dame dres.

Prestoze nékteré kluby pokracuji v esportovych aktivitach s optimismem a vidi v nich
potencial pro budouci rist, jiné maji obavy z omezeného zajmu a nizkych sledovanosti
esportovych soutézi. To naznacuje, Ze esport sdm o sobé nemusi byt zdzracnym fesenim
pro vSechny tradicni sportovni kluby, a Ze uspéch v této oblasti vyzaduje peclivé

strategické planovani a spravné vyuziti dostupnych zdroju.

R4: ,Obecné¢ ty finance, konkrétné¢ v této dobé¢ si myslim, ze ten boom esportu

je uz za nami. Bylo to celé podpoteno tim Covidem a myslim si, ze ta kiivka jde dold.*

Nékteré kluby také uznavaji, Ze uspéch v esportu nezavisi jen na vyhrach v soutézich,
ale také na schopnosti vytvofit silnou komunitu a fanouskovskou zdkladnu,
kterd je aktivné zapojena a loajalni. To zahrnuje nejen organizaci esportovych turnajd,
ale také integraci esportu do SirStho klubového ekosystému, vcetné¢ marketingovych

a sponzorskych aktivit.
Shrnuti
Tradi¢ni sportovni kluby integraci do esportu zatim hodnoti zdrzenlive:

e nové medium pro komunikaci, ale zatim nepfinasi vétsi popularitu,
e rozsifeni fanouSkovské zékladny je obtizn€ kvantifikovatelné,
e moznost nového, ale stale nizkého sponzoringu,

nedostate¢na sledovanost.
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8.7 Ocekavana navratnost a vynosnost

Kluby na poc¢atku vnimaly investice do esportu jako svezeni se na vIn¢ esportového
boomu, avsak s ¢asem pftistupuji k t€émto aktivitdm s vEtsi opatrnosti. Pozoruji, Zze pocet
sledujicich mize byt relativné nizky, coz vyvolava otazky ohledné efektivity investic,

zejména pokud jde o marketingové strategie, jako je umisténi produkta.

R1: ,Na zacatku to byl néjaky boom a ted’ uz to je jen jako setrvacnost. Je super,

Ze to ta extraliga ma, ale ten pocet sledujicich je minimalni.*

V soucasné dob¢ kluby vnimaji esport primarn¢ jako nastroj pro komunikaci a branding
nez jako ptimy zdroj piijml. Tyto kluby mohou vyuZzivat esport k reportovani svym
partnerim a k dal$imu rozvoji svych marketingovych strategii, pfestoze financni vynosy
nejsou hlavnim cilem. V této souvislosti miiZze esportovy tym slouzit jako dalsi kanal pro

prezentaci znacky klubu.
R3:,,Vnimame to jako dal§i médium, skrz které mizeme dale komunikovat.*

R3: ,Pfi komunikaci s partnery, tak to ani oni nemaji tak nastavené, Ze by se ptali,
jestli médme esportovy tym nebo jestli s nim planujeme néco délat.*

Vétsina klubi pfiznava, ze aktudlné nepocitaji s navratnosti nebo vynosnosti z jejich
investic do esportu.

R4: .S zddnou navratnosti aktudlné¢ nepocitdme. Na zacatku jsme si mysleli,

ze to tak bude, ale uz jsme z toho vyrostli. S postupem ¢asu jsme vystiizlivéli.

R5: ,,V soucasnosti zddnou névratnost ani vynosnost znasi investice do esportu
nepocitame.*
Naproti tomu, né¢které kluby se divaji na esport s dlouhodobym vyhledem, kde ocekavaji,

ze jejich investice se vyplati v horizontu n¢kolika let.

R2: , Koukame se v horizontu deseti let, kdy se chceme dostat i do n&jakych zelenych

Cisel. Jedna se o standardni model v§ech klubl v Evropé.*

Kli¢ovym faktorem pro navratnost investic jsou uspéchy v esportovych soutézich, které
by posilily trzni pozici tymu, oteviely cestu ke zvySeni mediadlniho pokryti a ptilakaly

pozornost zahrani¢niho publika a sponzora.

56



Shrnuti

Investice do esportu byly na po¢atku vnimany jako vlna esportového boomu, ale casem

pfistupuje vétsina klubt k témto aktivitdm s vEtsi opatrnosti.

e navratnost nebo vynosnost z investic do esportu neni aktudlné o¢ekavana,
e bezprostiedni finan¢ni vynosy nejsou v soucasnosti hlavnim cilem investic
do esportu,

e esport je primarné vniman jako nastroj pro komunikace a branding.

8.8 Dlouhodobé cile spojené s esportem

V ramci sportovniho a esportového sektoru se kluby zabyvaji riznymi dlouhodobymi cili

a strategiemi, jak esport integrovat do svého portfolia.

Vyznamnou strategii je inspirace Uspéchy v tradi¢nich sportech, jako je fotbal, a aplikace
téchto strategii do esportu. Kluby se snazi byt UspéSné nejen na domaci,
ale i na mezinarodni Urovni, coz se nékterym dafi, ale dosud v jinych hrach

nez sportovnich.

R2: ,Koukdme se hodné¢ na bézny sport, konkrétné na fotbal, ktery ma jednodussi
ten pfistup do Evropy. Velmi se inspirujeme tymem Ajax Amsterdam. Nase ambice
nejsou pouze v tuzemsku, ale chceme byt Uspésni 1 v Evropé€, coz se nam v pomérné

slusné formeé ve hie Counter-Strike dafi.*

Snazit se ptilakat mladou generaci prostfednictvim vitézstvi v lokalnich i mezinarodnich
esportovych turnajich je dalsi bézny cil. V nékterych piipadech se kluby potykaji
s realizaci tohoto cile, ale jejich ambice zistavaji vysoké v nad&ji, Ze se jim podafi oslovit

novou generaci fanouskll prostfednictvim esportu.

R4: ,,Hlavnim nasim cilem je pfildkat mladou generaci tim, Ze budeme vyhravat lokalni

nejvetsi turnaje a pripadné i v zahranici ve FIFA-series, ale v Cesku je tento cil primarni.*

Neékteré kluby pfiznavaji, ze nemaji specificky stanovené dlouhodobé cile v oblasti
esportu. Piistup "nechat to bézet" a udrzet stavajici trovei aktivit bez vyraznéjsi expanze
do novych her nebo vétsiho finanéniho zavazovani je pro né pfijatelny. Dlraz je kladen
na soucasné udrzeni esportovych aktivit, aniz by doSlo k vyrazn&j§imu rozvoji

¢i roz§ifovani do novych oblasti.
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R3: ,Esport aktudlné neni zatazeny do internich dlouhodobych cili.*

RS: ,,Dlouhodobé cile viibec nastavené neméame. Bereme to tak, Ze to néjakym zplisobem

jede a pojede.*

Mezi kluby se vyskytl 1 postoj, Ze ve své soucasné strategii nevidi esport jako klicovou
soucast svych aktivit. Pfestoze by rady v esportu dosahly tspéchi, jsou si védomy silné
konkurence a omezenych Sanci na vyhru bez vyrazného finan¢niho a organiza¢niho

zavazku.

R1: ,Na rovinu, nemame. S tim, jakd je tam konkurence a od zac¢atku vime, Ze to stejné

nevyhrajeme.*
Shrnuti
Strategie klubii se stanovenym cilem:

e inspirace uspéchy klubl v tradi¢nich sportech, predevsim fotbalu,

e aplikace téchto strategii do esportu,

e upoutani mladé generace vitézstvim v lokalnich soutézich,

e ziskdni pozornosti zahrani¢nich fanouSkd a sponzord triumfy na svétovych
turnajich.

Strategie klubti bez stanovenych cili:

e udrzeni stavajicich esportovych aktivit bez vyraznéjSiho rozvoje nebo expanze
do novych her, "nechat to bézet",

ptes urcity zdjem o uspéch v esportu, neni v soucasné dobé klickovym prvkem.

8.9 Ocekavany rist klubu

Klic¢ové pro tispéch v esportu je najit vhodné partnery, ktefi rozumé;ji potencidlu esportu
a jsou ochotni investovat do jeho dlouhodobého rozvoje. Efektivni marketing
a propagace jsounezbytné pro dosazeni SirSiho povédomi a pfildkani fanouska
a sponzort. Kluby by mély vytvéiet obsah, ktery rezonuje s cilovou skupinou, a vyuzivat

socialni média k Sifeni povédomi o svych esportovych tymech.

R5: ,,V dnesni dobé je to urcité nezbytnou soucasti prvoligového klubu. Umoziuje

to klubu rozsitit svou fanouskovskou zakladnu a znacku v digitdlnim svété.*
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Navzdory vyzvam, kterym klubové tymy v esportu celi, véetné nakladii na provoz
a obtiznosti vytvofeni synergického partnerstvi mezi tradi¢nim sportem a esportem,

optimismus pro budoucnost esportu zistava vysoky.

R1:,Je to svym zpiisobem super, jelikoz se to odehrava neustale a reaguje to na aktudlni
trendy. Kazdy mlady ted’ pfijde ze Skoly domii a opravdu zacne hrat néjakou hru

na pocitaci nebo konzoli.*

Kluby véri, ze esport bude pokracovat v rlstu, s potencidlem pro masivni zvySeni
sledovanosti a finan¢nich ptijma. Tento rist by mohl byt podpoten i dal§imi inovacemi,
jako je integrace esportu do olympijskych her, coz by esportu poskytlo dal§i uroven

legitimnosti a viditelnosti.
R2:,,Nékdo se kouka, jestli pfijdou lidé v unoru, my se koukame, jestli pfijdou za 10 let.*

RS: ,Véfime, Zze se da esportovy tym vyuzit jako cesta k novym sponzorskym
a partnerskym pfilezitostem, které mohou podpofit celkovy rozvoj a financni stabilitu

daného subjektu.*
Shrnuti

Kluby ocekavaji, ze esport bude pokracovat v rlistu a vnimaji ho jako cestu:
e pro posileni znacky a fanouskovské zékladny v digitalnim prostiedi,
e k novym sponzorskym a partnerskym pftileZitostem,

e pro masivni zvySeni sledovanosti a finan¢nich ptijmu.

8.10 Doporuceni pro sportovni kluby

Jak jiz bylo zminéno, cilem je osloveni mladé generace, ktera je stale vice online a méné
dosazitelna tradicnimi marketingovymi kandly, jako je televize. Socialni sité jsou sice
uzite¢né, ale reklamy na nich mohou byt vnimény spiSe jako obtézujici
nez jako pfitazlivé. Tradicni kluby, zvazujici vstup do esportového prostiedi,

by mély vnimat esport jako vyznamny a efektivni nastroj k zapojeni mladych lidi.

R3:,,V soucasné dobé¢ je to v Cesku pro mensi kluby regiondlniho vyznamu, tam to miize

byt super pro kontaktovani mladé¢ cilovky.*
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R6: ,Je to o tom osloveni mladé cilové skupiny. V dnesni dobé vidime, ze lidi

ptes televizi neoslovime.*

Kli¢ovym prvkem uspéchu je také vybér spravné osoby s hlubokym porozuménim
esportového prostredi, kterd dokaze navigovat klub spravnym smérem a vyvarovat
se chyb, které by mohly poskodit reputaci. Jednou chybou se mtze klub dostat do tézké

situace, ze které se bude obtizn¢ zotavovat.

R2: ,Kli¢ové je najit si vhodnou osobu, je to hodn¢ o tom mit to know-how, znat
prostfedi, jak to funguje. Jakmile ud¢€late jednou chybu, tak vam to jen tak neodpusti

a budete to mit tézké do budoucna.

RS: ,,Potfebujete zkuSené manazery, trenéry a podplrny personal, kteti zajisti hladky

chod cel¢ esportové organizace.*

DalSim dulezitym aspektem je najit vhodné partnery, ktefi rozuméji potencialu esportu
ajsou ochotni do ngj investovat. Sponzorovani by mélo byt vzijemné vyhodné,

podporovat dlouhodoby rozvoj a zaroven posilovat brand klubu.

RS: ,Klicové je najit partnery, kteti rozuméji potencialu esportu a jsou ochotni investovat

do dlouhodobého rozvoje. Sponzorovani by melo byt vzajemné vyhodné.

R3: ,Je tfeba si zvazit, jestli neni lepsi si najit lokalniho influencera a spolupracovat

s nim.*

Kluby by mély také zvazit rozsifeni svych aktivit na vice esportovych her, neomezovat
se pouze na popularni sportovni simulace. Diverzifikace mize pomoci oslovit Sirsi

spektrum fanouskt a vytvofit robustnéjsi esportovy ekosystém v ramci klubu.

R2: ,Je potieba hrat i jiné esportové hry jako je Counter-Strike, League of Legends,
a ne se pouze soustiedit na FIFA nebo NHL, to se neda povazovat za esport, ale Ze pouze

hrajete svoji virtualni hru.*

Vyznamnym doporucenim je také nepocitat s okamzitou navratnosti investic. Esport
by mél byt chapan jako dlouhodoby zédvazek s cilem posilit znacku a zapojit nové
fanousky, nikoli jako pfimy zdroj piijmd. Kluby by mély jit do esportu s plnym
nasazenim, ukdzat komunité, Ze jejich zdjem je véazny, a vytvaret obsah a aktivity,

které fanousky skute¢né oslovi.

R4: ,,0sobné si myslim, ze by kluby vstoupit mély, minimalné to zkusit, ale hodn¢ dbat

na rozpocet. Nepocitat, Ze se to zaplati z néceho jiného, to urcité ne.*
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Uspésné zapojeni do esportu vyzaduje predevsim strategické planovani a rozhodnuti
o jeho form¢ v zavislosti na stanovenych cilech, finan¢nim, technickém a personalnim
zazemi.

R3: ,Je to super pro kluby, které nemaji takové moznosti doprovodnych programi

na zapasech.*
Shrnuti

Klicovymi prvky strategie pro vstup do svéta esportu s vlastnim tymem jsou:

e angazovat zkuSené manazery se znalosti esportového prostiedsi,

vytvofit silny marketingovy tym,

vyhledat oboustranné vyhodné parnerstvi se sponzory,
e neocekavat rychlou navratnost investic,

e orientovat se na Sirsi spektrum her.

8.11 Vize esportu v horizontu 10 let

Pohledy na budouci vyvoj esportu v nasledujicich deseti letech se riizni a odrazeji Siroké
spektrum ocekavani a predpovédi. N&kteti vinimaji soucasny stav esportu jako stagnujici.
Obdobi, kdy esport ziskdval Castou pozornost mainstreamovych médii a zapojovaly
se do n¢j sazkové kanceldfe, jiz povazuji za minulost. Tato perspektiva poukazuje
na to, Ze pocatecni nadSeni mulze ustupovat, a ze esport mozna neni tak zajimavy,
jak se pivodné¢ ocekéavalo. Prognéza, ze mladd generace, kterd byla esportem

oslovovéna, bude s timto fenoménem starnout, se zda byt nejista.

R1: ,,Aktudlné¢ mi piijde, Ze to velmi stagnuje. Bylo obdobi, kdy mél esport
Casty mainstream medii, hodné¢ se do toho zapojovaly sidzkové kancelare. Mozna
ted’ zjistily, Ze to neni zase tak zajimavé, jako to bylo pfedtim nebo jako jsme cekali

a n¢jakym zplisobem to upada.*

R6: ,,Pokud budeme tady v Cesku &ekat a hrat mistni soutéZe, tak se daleko nedostaneme.

Je zapottebi budovat tu znacku, kterou maji lidi radi.*

vvvvvv

bude v nadchazejicich letech nadale rist, byt mozna ne tak razantné jako v minulosti.
Tento ndzor zdlraziuje, ze mladd generace je stale vice zapojena do digitalnich her,

a ze firmy inteligentné vyuzivaji tento trend k propagaci svych produktt prostiednictvim
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her. Ocekava se, Ze preference mladSi generace pro digitalni zdbavu pied fyzickou

aktivitou bude esportu nadale prospivat a zintenziviiovat jeho pfitazlivost.

R2: ,,Za 10 let bude esport masov¢jsi a medializovanéj$i. Vyvoj esportu zalezi hlavné

na Case, je vidét, ze rok v esportu ub&hne 10 x rychleji nez ten sportovni rok.*

R4: ,Myslim, Ze to pljde nahoru. Ta hodnota a ta sledovanost na streamovacich

platformach bude naristat. Do budoucna to mé potencidl, aby to bylo hodné sledované.*

Dalsi perspektiva naznacuje, ze budoucnost esportu by mohla byt velmi svétla,
s potencialem vyprodavat velké haly i v Ceské republice. Tento pohled vidi esport jako
vzruSujici a zédbavni odvétvi s potencidlem stat se soucasti olympijskych her, pokud
se olympijské hnuti ptizpiisobi a otevie se novym formam soutézi. Esport je chapan
jako odvétvi, které mize klasickému sportu konkurovat a pfinést nové formy zabavy

a angazovanosti.

R2: ,Esport aktudlné funguje celkem dobie v online prostfedi, ale je potieba tlacit,

aby fungoval i v offline svéte.*

R3:,,Doufam, Ze se budou vyprodavat velké haly i v Cesku. Pro nas to miiZe byt obrovska

studnice népadi. Jak komunikovat s mladymi, co je pro n¢ ta véc, co je bavi.*

R3: , Véfim, ze se esport dostane i na olympiddu, ale olympijské hnuti nesmi
byt zkostnatélé, ale myslim si, ze by to tam m¢lo byt.

Navzdory optimismu je vSak také uznavano, Ze Ceskéd esportova scéna, zejména ve hie
FIFA, je pomérné mald a soustfedi se kolem omezeného poctu hraca. Piesto se ocekava,

ze celkovad hodnota a sledovanost esportu na streamovacich platformach poroste,

coz esportu poskytne Sirsi platformu pro riist a rozvo.

R4: FIFA scéna je v cCesku hrozné¢ mald, zde se tocCi téch stejnych 10 jmen,
ti jsou tam vzdy. K tomu se sice pfida par dalSich hraca, ale myslim si, ze je to hrozné

maly rybnicek.*
Shrnuti
Ocekévani ohledné budouciho vyvoje esportu v piistich deseti letech se riizni:

e ncktefi vnimaji esport jako stagnujici,
e vétSina ocekava jeho dalsi rist a popularitu,

e predpoklada se stale vétsi zapojeni do digitalnich her,
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esport by mél byt v budoucnu masovéjsi a vice medializovany,

zejména ve hie FIFA je zatim scéna mald a soustiedénd kolem omezeného poctu
hracu,

esport by mohl byt soucasti olympijskych her,

existuje nad&je, Ze esport bude schopen vyprodavat velké haly i v Ceské republice.
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8.12 Shrnuti

Tato cast poskytuje piehled o klicovych aspektech integrace sportovnich klubt
do esportu. Tabulka €. 1 shrnuje motivace pro vstup do esportu, moznosti zalozeni vlastni
organizace nebo spoluprace s existujicimi tymy, vyhody a nevyhody téchto ptistupt,
ptekazky a vyzvy pfi provozovani esportovych tymu a zptsoby spoluprace s tradi¢nimi
tymy. Dale se zaméfuje na hodnoceni integrace, ocekdvanou navratnost investic

a dlouhodobé cile klubn.

e o

Tabulka €. 1: Shrnuti pro sportovni kluby p¥i integraci do esportu

1.

Motivace pro vstup

rozvoj novych obchodnich modelt

osloveni mladsi generace a vytvoreni vztahu s novymi fanousky

do esportu roz§ifeni portfolia aktivit, nové obchodni pfilezitosti
propojeni s tradi¢nim sportem
omezeni tradi¢nich sportovnich udalosti v obdobi pandemie
2. Vlastni tym: kontrola nad znackou a identitou, zna¢né pocatecni

Zalozeni vlastni
organizace nebo

spojeni s jiz

investice finan¢ni, ¢asové a na lidské zdroje
Partnerstvi: vyuziti know-how, stavajici fanouskovské zakladny,
moznost vzajemné propagace, nizsi naklady, flexibilngjsi adaptace

Dopliikova aktivita: adopce hracl s minimalni materialni podporou

existujici
3. Vlastni tym:
) ) 4 Fma . o A
Vyhody a nevyhody ptimé formovani a rozvijeni kultury, hodnot a smétovani tymu

zalozeni vlastniho
nebo spojeni s

esportovym tymem

+ moznost prohloubeni vazeb s fanousky a posileni klubové znacky
- investice pro budovani infrastruktury a ziskani know-how

- dlouhodoby proces

Partnerstvi:

+ propojeni infrastruktury, know-how a fanouskovské zakladny

+ vzajemna propagace a viditelnost pro ob¢ strany

- niz8§i naklady a rychlejsi integrace

- mozné komplikace z hlediska sponzorstvi a marketingovych

¢innosti

4.
Prekazky pii

provozovani

absence zkuSenosti s integraci esportu do svého portfolia

financovani tymu z vlastnich zdroja

zajisténi talentovanych hract

negativni pristup tradi¢nich fanouskd

partnerstvi se znackami v ptipad¢ spojeni klubu s esportovou

organizaci
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5.

Spoluprace

tradi¢nich a

medialni vystupy, fanzony, zapasy s influencery
marketingové a sponzorské aktivity
ptenos esportového utkani na velkoplosnych obrazovkach béhem

sportovnich akei

esportovych tyma
6. nové médium pro komunikaci, ale zatim neptinasi vétsi popularitu
Hodnoceni rozsiteni fanouskovské zaklady je obtizné mefitelné

integrace do esportu

moznost nového sponzorstvi, ale zatim nedostatek

mala sledovanost esportovych utkani

7.

Ocekavana

navratnost investic

pivodné byla investice do esportu vnimana jako atraktivni ptilezitost
k vyuziti jeho rostouci popularity
v kratkodobém vyhledu kluby zatim neocekavaji finanéni zisk
v soucasné dobé je esport primarné vniman jako nastroj pro:
e posileni trzni pozice ispéchem v esportovych turnajich

e pro komunikaci a branding neZ jako ptimy zdroj piijmi

8. inspirace uspéchy v tradi¢nich sportech a aplikace do esportu
Dlouhodobé cile pfilakani mladé generace uspéchy v lokalnich a mezinarodnich
turnajich ve FIFA-series, priméarné v Cesku

bez dlouhodobych cild dalsiho rozvoje, ,,nechat to bézet*
9. posileni znacky a fanouskovské zakladny v digitalnim prostiedi

Ocekavany rist

nejen v soucasnosti, ale i s dlouhodobym vyhledem do budoucnosti

nové sponzorské a partnerské prilezitosti

klubu
pro masivni zvyseni sledovanosti a finanénich pfijmt v ptipadé
zaclenéni mezi olympijské discipliny
10. angazovat zkuSené manazery se znalosti esportového prostredi

Doporuceni pro

vyhledat oboustranné vyhodna partnerstvi se sponzory, ktefi budou

investovat do dlouhodobého rozvoje

kluby
budovat silny marketingovy tym, ktery bude intenzivné podnécovat
Siroky okruh fanouskd a posilovat popularitu znacky
neocekavat rychlou navratnost investic
poradat pratelska utkani se zahrani¢nimi kluby
11. pesimisté se priklangji ke stagnaci

Vize esportu
v dalsich 10 letech

optimisté pievazuji a vidi v esportu svétlou budoucnost, kterd mize
vést k vyprodavani velkych hal v Cesku
mlada generace se vice zapoji do digitalnich her

zaclenéni na olympijské hry

Zdroj: vlastni zpracovani
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9 DISKUZE

V této Casti diplomové prace jsou vysledky praktické ¢asti porovnany s ¢asti teoretickou.
Dale je zde interpretovano odivodnéni vybrané metody, kterd slouzila ke sbéru dat

a naslednému navrhu doporuceni k vyuziti synergie mezi tradicnim sportem a esportem.

Porovnani teorie a praxe v esportu je dilezit¢ pro pochopeni tohoto dynamického
a rostouciho odvétvi. Bez pevného teoretického zdkladu mulze byt obtizné¢ Uc¢inné
se prosadit a zdokonalovat v tomto oboru. Na druhou stranu, bez praktické zkuSenosti
a aplikace teoretickych konceptii v redlném prostfedi mulze byt teorie pouze

akademickym cvi¢enim bez praktické hodnoty.

Proto je na pocatku teoretické Casti zdlUraznéna rostouci popularita esportu
a jeho potencial pro tradi¢ni sportovni kluby. Shoda mezi autory je zejména v tom,
ze klicovym motivem pro zakladani esportovych tymu je budovani pfistupu k novym,

zejména mlad$im cilovym skupindm.

I kdyz dle Parryho (2019) se do neddvna objevovaly pochybnosti, zda se jedna skute¢né
o sport, v praxi je v soucasné dobé esport pevnou soucasti sportovniho pramyslu. Studie
Chatmana (2021) nabizi dokonce realné uvahy o zatazeni esportu na Olympijské hry

v roce 2028.

V praktické ¢asti jsou uvedeny i ptiklady motivace a formy zapojeni klubti zahrani¢nich,
které se v esportu jiz vyznamné etablovaly na celosveétové urovni a Sesti klubt ¢eskych,

z nichz nékteré maji ambice na tento trh proniknout.

Z globélniho pohledu se hlavnim divodem, pro¢ tradi¢ni sportovni kluby zakladaji
esportové tymy, stdvd ekonomickda motivace, coZ potvrzuje vyzkum autort
Hamari a Sjoblom (2017). Tento smér se projevuje v investicich a partnerstvich,
které mnohé kluby navézaly s esportovymi entitami, jako Paris Saint-Germain
nebo FC Schalke 04. Dokonce vznikaji i globalni akvizice, jako je Wolves s ¢inskou
investi¢ni skupinou Fosun International, PSG podepsalo hrace a tymy z riznych ¢asti
svéta, véetnd Evropy, Blizkého vychodu, pevninské Ciny a jihovychodni Asie.

Esport zaznamenava vyznamny nartst divacké zakladny, pfiCemz se stdva stale
populdrnéj$im nejen mezi mladymi lidmi, ale 1 v S$irSi populaci. Do esportu investuje
mnoho vyznamnych profesionalnich sportovnich organizaci, které zaloZzily profesionalni

ligy pro esportovou verzi svého tradi¢niho sportu, i fada slavnych sportovnich osobnosti.
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Dle studie Scholz a kol, (2021) do esportového primyslu investovalo

ptes 400 sportovnich organizaci a sportovcu.

Kromé globalniho ristu esportu, existuji i vyznamné trendy na lokalni scéné.
To znamend, Ze jsou potfadany regiondlni ligy a udélosti, které oslovuji specifické

regionalni publikum a podporuji rist esportli na lokalni urovni.

Oslovené ceské kluby se shoduji, Ze motivaci pro vstup do esportu je jeho rostouci
popularita, nové metody kontaktu s mlad$i generaci a vytvafeni vztahu snovymi
fanouSky, rozsifeni portfolia aktivit a propojeni tradicniho sportu s esportem.
kterd zduraziiuje dulezitost digitalnich inovaci a esportu pro dosazeni téchto cili. Ackoliv
cesta k dosazeni téchto cili miize byt narocnd, kluby si udrzuji optimistické ambice

a doufaji, Ze esport otevie dvere k novym generacim ptiznivc.

I kdyz se pti zakladani a provozovani esportovych organizaci potykaji s fadou prekazek,
jako je absence zkuSenosti, moZznosti financovani, zajiSténi talentovanych hracu,
negativni pfistup tradi¢nich fanouSkii, omezeny sponzoring, vyzvy pfi partnerstvich

se znaCkami, shoduji se v nazoru, Ze se chtéji v esportu prosadit.

Z polostrukturovanych rozhovorG vyplyva, ze v oblasti hokejové extraligy vice
oslovenych tym stale preferuje tradi¢ni sport s ohledem na dosazené dosavadni Gspéchy.
Jak ve své knize uvadi Sima (2019), tento koncept jim dosud generuje vyznamné piijmy
pfedevsim od sponzorti a z vysilacich prav televiznich spolec¢nosti, ale i formou fady
dotaci a grantli. Esport vnimaji pouze jako dopliikovou aktivitu, s minimalnimi néklady

a udrzbou, nemaji stanovené konkrétni cile, neinvestuji do dalsiho rozvoje.

Kluby z nejvyssi fotbalové ligy jiz zalozily partnerstvi s esportovymi tymy podle typu
Cislo 4, ktery identifikoval Scholz (2019). Partnerstvi usnadiiuje pfistup ke komunité
esportu, vyuziva existujici fanouSkovskou zékladnu a odborné znalosti v oboru,
jak uvadéji Lefebvre a kol. (2020), a zaroven nabizi nové moznosti pro propagaci

a vytvareni spole¢nych akci.

Vyuziti polostrukturovanych rozhovori, jako metody sbéru dat, povazuji za uspésny
krok. Tato technika umoznila shromazdit reprezentativni vzorek nazord z hokejového
a fotbalového prostiedi, coz piispélo k ziskani detailnich a rozsihlych informaci.
Tyto informace byly zasadni pro rozkliCovani motivace tradicnich sportovnich klubt

k zakladani esportovych tymil a pro pochopeni vyhod, které tento proces ptinasi.

67



Polostrukturované rozhovory se vyznacuji flexibilitou v pribéhu konverzace, umoziuji
pfizplsobeni otazek podle situace respondentl a prohloubeni diskuze o tématech,
ktera vzniknou v pribéhu rozhovort. Tato metoda mi poskytla prvni zkusenost s formou

téchto rozhovorl a vyznamnou interakci s respondenty.

Jednim z hlavnich omezeni praktické ¢asti této prace je uzky pocet respondentti a jejich
geografické zaméfeni na Ceskou republiku. Geografickd specifiénost vede
k rozdilnostem v interpretaci strategii a motivaci klubi, které se li§i v riznych kulturnich
a ekonomickych kontextech. Budouci vyzkum by mohl analyzovat vztahy mezi tradi¢nim

sportem a esportem v riznorodéjsSich geografickych a kulturnich podminkach.

Dalsi limitaci je dynamické povaha esportového primyslu, kterd mtze vést k rychlému
zastaravani zaveérii této prace. Vzhledem k neustdlému vyvoji primyslu esportu

je nezbytny pribézny vyzkum a aktualizace poznatki.

Detailngj$i nahled do zkoumaného tématu by pfineslo provedeni kvantitativniho
vyzkumu. Kvantitativni analyza by poskytla robustnéj$i ramec pro posuzovani,
jaké faktory nejvice ovliviiuji strategie a motivace klub. Mohla by odhalit nové trendy
a chovani spojené s esportem na zaklad¢ SirSiho vzorku dat. Kombinace kvalitativnich
a kvantitativnich metod by umoznila hlubsi a objektivnéjsi porozuméni rozsahu

a intenzit¢ vztahl mezi tradi¢nim sportem a esportem.

Ptesto tato prace poskytuje hodnotny vhled do motivaci tradi¢nich sportovnich klubt
pro vstup do esportu a rozvoj synergie mezi obéma oblastmi. Esport pfedstavuje
pro kluby pfilezitost k riistu a inovaci, coz odpovida literatuie o dilezitosti adaptace

a inovace ve sportovnim sektoru.

Spojeni tradi¢niho sportu s esportem nabizi sportovnim klubim slibné moznosti rozvoje,
nicméné vyzaduje peclivé planovani a implementaci vzhledem k proménlivé povaze
esportu. Spravné zvolend strategie muze posilit trzni pozici klubl, rozsifit jejich
fanouskovskou zakladnu a oteviit nové cesty k rlstu a inovaci. Kluby by mély peclivé
analyzovat své strategie pii vstupu do esportu, vybirat esportové hry, které odpovidaji
jejich znacce a fanouSkovské zékladné. Rovnéz hledat inovativni zptisoby, jak zaclenit
esportové aktivity do svych stavajicich marketingovych a komunikac¢nich strategii. Dalsi
vyzkum by mohl zkoumat dlouhodoby vliv integrace esportu na znacku a finan¢ni zdravi

klubn.
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Na zikladé teoretickych tezi a praktickych zjiSténi bylo vyselektovano 11 klicovych

faktori motivace a uspéSné integrace tradi¢nich sportovnich klubii do svéta

esportu:

1.

8.
9.
10.
11.

Esport se stal globalnim fenoménem s vyznamnym kulturnim a ekonomickym
dopadem, jeho vliv bude pravdépodobné i nadale riist.

Aktivné sledovat a reagovat na trendy v esportovém prumyslu.

Zvolit spravnou formu integrace z hlediska cilt a financnich moznosti.

Budovat a rozvijet marketingové strategie pro vysSS$i angazovanost mladsi
generace a rozsifeni divacké zékladny.

Vytvéfet silna partnerstvi s esportovymi organizacemi a spoleénymi komunitami
fanouskd.

Zakladat vlastni tymy, investovat do jejich infrastruktury, propagace, vzdélavani
a tréninkovych programd.

Vytvatet unikatni zazitky pro fanousky jako jsou piima setkani s hraci, fanzony,
zapasy s influencery a autogramiady.

Zapojit se do turnajti v §irSim spektru her.

Vyhodnocovat priibézné aktualni stav a hledat moznosti dalSich inovaci.
Neocekavat rychlou névratnost investic.

Byt optimisticky a vidét v esportu svétlou budoucnost, kterd mulze vést
k vitézstvim a ziskdni finan¢nich odmén v mezindrodnich turnajich, ptipadné

i vyprodavani velkych hal v Cesku.

vvvvvv

moderniho sportovniho a zabavniho primyslu a pfindSet nové pfilezitosti, vyzvy

a inovace.
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10 ZAVER

Uelem diplomové prace bylo definovat motivace tradiénich sportovnich klubi
k zapojeni do esportu a poukéazat na klicové synergie téchto odvétvi. K dosazeni zaméru
byly stanoveny zékladni teoretické a praktické cile. Prace se soustiedila predevSim
na vyznamné Ceské fotbalové kluby. Teoreticka ¢ést, vychazejici z odbornych ¢lankt
a literatury, ptedlozila rozbor a srovnani sportovniho a esportového ekosystému, nastroje

marketingu, strategické taktiky pro rozvoj a posileni pozice v esportu.

Praktickd cast predstavila konkrétni piiklady UspéSné integrace zahrani¢nich klubt
do esportu, a soucasné potencialni piilezitosti pro ¢eské kluby. K vyslednému cili prace
byly vyuzity vysledky kvalitativniho vyzkumu, které jsou uvedeny v tabulce odst. 8.12

a jesté¢ doplnény v diskuzi.

Data pro vyzkum byla ziskdna formou individudlnich polostrukturovanych rozhovort
s respondenty UspéSnych tradicnich sportovnich klubli. Prace umoznila hluboké
pochopeni motivaci, ekonomickych a fanouSkovskych aspektl, strategickych ptistupti

a vyzev spojenych s integraci esportu do tradi¢niho sportovniho sektoru.

Klicova zjisténi ukazala, Ze motivace tradi¢nich sportovnich klubt k zakladani
esportovych tymil je mnohostrannd, zahrnujici snahu o rozsiteni fanouskovské zékladny,
zvySeni povédomi o znacce a vyuZziti novych komercnich ptilezitosti. Esport nabizi
klubtm cestu k oslovovani mladsi generace fanousk, kterd travi vyznamnou ¢ast svého

volného ¢asu online a ma silny z4jem o videohry a esportové soutéze.

Piinosy spojeni tradicniho sportu s esportem zahrnuji nejen financni vyhody,
ale také posileni komunitnich vazeb a zvySeni globdlniho dosahu a prestize klubt.
Porozuméni specifikim esportového primyslu je klicovym tkolem, spolu s nutnosti
investovat do novych technologii a infrastruktury. Kromé toho je zasadni vybudovat
a udrZet silny tym schopny soutézit na Spickové urovni.

V neposledni fad¢ je tfeba zminit, Ze spojeni tradicniho sportu a esportu mize pfinést
vzajemné prospéSnou  synergii, pokud jsou aktivity spravné = strategicky
planovany a provadény s respektem k unikatni kultufe a hodnotam esportu. Kluby,

které jsou schopné inovativné reagovat na rychlé zmény v digitalnim prostiedi, maji
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moznost nejen posilit svou znacku, ale i rozsitit svou fanouskovskou zakladnu a oteviit
nové komercni ptilezitosti.

Vysledky této prace poskytuji cenné informace pro sportovni kluby, které uvazuji
o integraci esportu do svych operaci. Ukazuji, Ze tato integrace mize byt vyznamnym
krokem k rozSifeni dosahu klubu, zvySeni jeho komer¢niho uspéchu a vytvofeni
pevnéjsiho vztahu s mladsi generaci fanouskl. Pro budoucnost tradi¢niho sportu i esportu
je klicové, aby ob¢€ odvétvi hledala spolecné cesty k synergiim, které ptinesou vzajemny

prospéch a umozni jim riist v nové éte digitalniho sportu.

Zavérem, spojeni tradi¢niho sportu a esportu miize byt pro sportovni kluby zlomovym
momentem, ktery umozni nejen preziti, ale i ispéch v digitalnim prostfedi. V dohledné
budoucnosti muze byt spojeni tradicniho sportu a esportu klicem k udrzeni
konkurenceschopnosti a zajisténi trvalého riistu a prosperity sportovnich klubd.

Je to vyzva, kterd vyZzaduje odvahu a inovativni mysleni.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

FIFA — Fédération Internationale de Football Association (Mezinarodni federace
fotbalovych asociaci) / nazev simuldtoru profesiondlni fotbalové ligy, kazdorocné
vydavana studiem Electronic Arts pod znackou EA Sports

NHL — National Hockey League (Narodni hokejova liga v USA) / nazev simulatoru
profesionalni hokejové ligy, kazdorocné vydava Electronic Arts pod znackou EA Sports

UEFA — Unie evropskych fotbalovych asociaci je hlavni fidici organizaci evropského
fotbalu, futsalu a plazového fotbalu

EA Sports FC — fotbalova série videoher
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Priloha ¢. 1 - Rozhovory se zastupci prednich ceskych fotbalovych

a hokejovych klubi.

Bili Tygri Liberec (BTL)
tym extraligy ledniho hokeje

Respondent ¢. 1

1. Co pro vas bylo rozhodujicim stimulem (motivem) pro vstup do svéta

esportu?

- Tak v zasadg, v tom extraligovém hokejovém svété, je to nastaveno tak, Ze mame

jednoho centralniho marketingového partnera BPA, ktery drzi vyraznou ¢ast prav.

- Vletech 2019-20 byl opravdu velky boom esportu ve svété i v Cesku.
U nas v té dobé, ve spolupraci s hlavnim partnerem DATART, odstartovala
e:LIGA a tam to letélo pekné. Piispélo tomu jisté i tehdejsi obdobi Covidu, kdy
v podstaté nic jiného nebylo. BPA, jako vyhradni marketingovy partner extraligy,
pfislo s myslenkou zrealizovat to samé v hokejovém prostiedi a vytvotilo Esport

Hokejovou Ligu — EHL (ptivodné se jednalo o ENYAQ hokejovou ligu).

- Hlavnim stimulem tedy bylo, Ze v té dobé byl esportovy boom a velmi Gspésna
e:LIGA. BPA se rozhodlo zalozit hokejovou esportovou soutéz, kterd bude
zastfeSena extraligou, ¢imz ziskd prestiz. Zucastni se vSechny tymy,

a my jako tym extraligy jsme se dohodli, Ze do toho jdeme a podpotime své hrace.

2. Zalozili jste vlastni esportovou organizaci nebo jste se spojili s jiz existujicim

tymem?

- Nejsme piimo ziizovatele tymu, jsme spiSe jako garanti. Sice to jsou nasi hraci,

ale nemame s nimi zadnou smlouvu.

- Variantu spojeni jsme zvazovali a ve druhém ro¢niku ligy jsme se chtéli propojit
se SINNERS Esports. To technicky nebylo mozné, protoZze k propojeni
se SINNERS, bychom se idedln¢ museli jmenovat jako tym SINNERS Bili Tygfi

Liberec. JenZze musime vystupovat jako Bili Tygti Liberec, tam do toho nejde



nic vlozit. Sice v holdingu Syner Group méme esportovou organizaci, ale nejde

to s nimi propojit. Nemluvé o tom, ze tam zddny esportovy hokejovy tym neni.

My jsme ani nezakladali zddnou organizaci, ale v ramci soutézZe jsme si adoptovali
hréace, ktefi se do toho piihlésili a vzali jsme si je pod sva kiidla. Na zacatku
byl draft, kdo chce hrat esportovou ligu, tak se piihlasil a my jsme vybirali
z piihldSenych. Kritériem vybéru byla uspéSnost v kvalifikaci a dotaznik

s otazkami, jakému tymu fandi, za koho by byli ochotni hrat a za koho ne apod.

Jak hodnotite vyhody/nevyhody zaloZeni vlastni esportové organizace nebo
spojeni s jiZ existujicim tymem?

Co se tyCe vyhod, ten princip je jednoduchy, zasdhnuti nové cilové skupiny.
M¢li bychom cilit na novou mladou generaci lidi, ktefi nechodi tolik na hoke;j,
ale ten hokej maji radi a hraji ho doma na gauci. Cilem je pfitdhnout ty déti
k hokeji.

Nevyhoda je, ze ta hra (NHL série — poznamka autora) je mala. Jestli se proda
milion kopii roéng, tak to je moc. Hokejovy trh v Evropé: v Cesku je 10 mil. lidi,
Svycarsko je mald zemé, Finsko malo lidi, Svédsko dalsich 10 mil. lidi. Tyto zemé
v souctu udélaji 50 mil. lidi, to je ten nds hlavni problém. V porovnani s ,,fifou®,

ktera se hraje po celém svété, a tam jsou ti svétovi hraci.

Jakym prekazkam jste museli Celit pfi zakladani esportového tymu a jaké

feSite pri jeho provozovani?

Bylo to nové odvétvi, které jsme nikdo neznali a museli jsme se tomu naucit.
Pii zakladani jsme fesili véci razu, jakym zpltisobem a kde sezeneme hrace, ktefi
za nas budou hrat. Kdo bude mit esportovou scénu na starosti u BTL. Zda budeme
nabirat nového c¢loveka, ¢i to vyfeSime interné. V tom esportovém boomu
byl na vSechno spéch a vSe muselo byt rychle. S odstupem casu to jede
setrvacnosti a my se stardme néjakym zpusobem o hrace a vystupy na nas web
a socialni sité.

Jak probiha spoluprace mezi tradicnim sportovnim a esportovym tymem?

Poskytneme jim dresy a vstupenky na hokej. Neni to tak, Ze by spolecné trénovali.
Ted to vztdhnu smérem k SINNERS, kteti jsou soucasti holdingu a aktudlné

se presunuli do Prahy, coZ je logické, kdyZ maji hrae z celého Ceska. Dokud



byli v Liberci, fungovalo to tak, Ze kluci méli kondi¢niho trenéra, ktery je i trenér
u Bili Tygti Liberec, chodil s nimi do posilovny, a tak fungovali. Paradoxné
SINNERS a Bili Tygti Liberec, tak tam ta spoluprace byla vétsi nez aktudlné
s esportovym tymem. SINNERS byli profici. Nyni mame v esportovém tymu

jednoho kluka z Liberce a dva z Moravy.
Poskytlo vam dosavadni spojeni s esportem:

vétsi popularitu a posileni znacky tymu?

Zatim ne. Sohledem na ta Cisla, dejme tomu, co to generuje pro nas,
tak si nemyslim, Ze by ndm to néjakym zplisobem pomohlo v porovnani s tim,
ze vyhrajeme extraligu. Obycejné ¢lanky na webu se pohybuji okolo 1 000
pfecteni. A kdyz tam vlozime, jak dopadl zapas esportu, ma to zhruba 100
precteni. NezvySuje to hodnotu, kdyz se podivdme na stream z Esport Hokejové
Ligy, tak ma relativné nizka ¢isla. Nemtizeme na tom stavét, Ze bychom pfisli

za partnerem a fekli, budes tady partner naseho esportového tymu.

rozSifeni fanouskovské zakladny?

Upfimné si nemyslim, Ze by nam to v tomhle ohledu né&jak pomohlo.
nové finan¢ni zdroje?

Rozhodné ne. Financ¢ni bilance je, Ze jsme v tom za rok, tak 1.700 K¢ v nakladu
s tim, ze kazdému z hraci dame dres. Nam to nepfinese nic a nepostavime
na tom zadné nové partnerstvi. U mé je obava toho, Ze neni mozné, pokud n¢kdo

bude hrat NHL, tak se stane fanouskem tymu Bili Tygii Liberec.

Jakou navratnost a vynosnost ofekavate z investic do esportu a v jakém

¢asovém horizontu?

Na zacatku to byl né¢jaky boom a ted’ uz to je jen jako setrvacnost. Je super,
Ze to ta extraliga m4, ale ten pocet sledujicich je minimalni, tedy 3 az 5 tisic
sledujicich. Mlizeme si spocitat, Zze pokud do toho vlozime i néjaky ,,product
placement® (umisteni produktu s cilem jeho propagace, poznamka autora),

jaka je hodnota, pokud jim slibime 5 tisic sledujicich. To nejde.
Jaké mate dlouhodobé cile spojené s esportem ve vasem klubu?

Na rovinu, nemame. S tim, jaka je tam konkurence a od zacatku vime, Ze to stejné

nevyhrajeme. To neni tak, Ze jdeme s tim, Ze chceme vyhrat. Kdybychom védéli,



ze pokud déme penize zklubového rozpoctu a néjakym zplsobem
nam to pomuize, radi to udélame, ale tady to neni profesionalizované. Pardubice
maji nejlepsiho Ceského hrace, to se prosté vi. Uz je za to néjakym zplisobem

1 honorovany, ale tipln€ tomu nerozumim, stejné se jim to financné nemuze vratit.
Doplitujici otazka: Existuji omezeni pro hrace, ktefi chtéji hrat profesionalné
v esportu a zaroven za klubovy tym?

Zadné omezeni zde neni. Tak jak je tym Sikovny a jak dobré hrace si sezene,

ti ho reprezentuji.

9. Jaky je ofekavany rist klubu?

Je to svym zptisobem super, jelikoZz se to odehrava neustale a reaguje to na aktualni
trendy. Kazdy mlady ted’ pfijde ze Skoly domt a opravdu zacne hrat néjakou hru
na pocita¢i nebo konzoli. Je to ¢innost volného casu, tim vznikd ten trend.
Je tedy jasné, ze ¢asem vzniknou profesiondlové a s tim soutéze. V zasad¢ stejny
princip jako u sportu. Esport je v zasadé to samé jako sport, akorat v elektronické
podobé. M4 to obrovskou vyhodu, nemusim shanét dalSich 10 lidi, co si se mnou
pljde zahrat fotbal, jen zmacknu tlacitko a piipojim se. Tedy rozumim tomu,
ze pro né&jaké znacky je to urcity brand.

Dopliiujici otizka: Vy, jako BTL jste orientovani pouze na hru NHL
nebo se ucastnite 1 jinych soutézi?

Ne, pouze NHL. Jak jsem fikal, v rdmci holdingu je zde tym SINNERS Esports,

ti se orientuji i na jiné hry a jsou v nich dobfi.

10. Jaka doporuceni byste mél pro tradi¢ni sportovni kluby, které uvazuji

o vstupu do svéta esportu?

Pokud to chcete udé¢lat pro image, tak pro¢ ne. Z ekonomického hlediska

to nedava smysl a je tieba pocitat s tim, ze investice se nevrati.

Z hlediska zvySeni image znacky: Komunikacné je super pii osloveni partnerii
fict, ze mame i odnoz esportu. Na druhou stranu to beru stale jako produkt BPA
nez BTL. Bez BPA bychom nebyli, méli bychom tym, ale co bude hrat? V zasadé
jina soutéz zde neni.

Z hlediska fanouskovské zakladny: Rozhodné neocekdvat nartst, na zakladé

vstupu do esportu.



Z ekonomického hlediska: Kde neni investice, neni ani ztrata, ono nas to prakticky
nic nestoji. Hlavni investice je ze strany BPA a ze strany Grunexu. My mame
vlastni esportovy tym, ktery zaStitujeme a o jehoz aktivitaich pravidelné
komunikujeme. Nase investice spo¢iva v tom, Ze po kazd¢ hfe musime napsat

¢lanek popisujici vykony hraci, a to je vSe, co od nas vyzaduje.

11. Jaka je vaSe vize vyvoje esportu v dalSich 10 letech?

Mg osobné by zajimalo, jakym smérem se to za tu dobu bude vyvijet. Aktudlné
mi piijde, ze to velmi stagnuje. Bylo obdobi, kdy m¢l esport ¢asty mainstream
medii, hodn¢ se do toho zapojovaly sazkové kancelate. Mozné ted zjistily,
Ze to neni zase tak zajimavé, jako to bylo pfedtim nebo jako jsme ¢ekali a néjakym
zpuisobem to upadd. Oslovilo to mladou generaci a ¢ekalo se, ze s tim vSichni

budou starnout, ale ned¢je se to.
Dopliiujici otazka: Pro¢ vam tikaji, ze musite?

Z divodu osloveni nové cilové skupiny. Protoze je to extraligovy produkt
a jsme n¢jakym zplsobem vazani vramci marketingové smlouvy, kterad
je v platnosti, ze se zi€astnime. Vim, pro¢ to délaji, ale nemyslim si, Ze se to ma
Sanci vratit na tu vlnu boomu. Jinak budou mluvit tymy, jako jsou Pardubice, které
dostanou kazdy rok pohar a budou spokojeni. Je to aktivita, kterou prosté udélame,
udélame ji v téch mezich, které potfebujeme, ale nepotiebujeme do toho davat nic

navic.



HC Dynamo Pardubice
tym extraligy ledniho hokeje

Respondent ¢. 2

Co pro vas bylo rozhodujicim stimulem (motivem) pro vstup do svéta

esportu?

Vsechno to zacalo tim, kdyz Petr Dédek (asi rok 2020-21) ptiSel do Pardubic.
Ptivedl sissebou své lidé, tedy stejné mysSlenky. Predtim se o esportu
v HC Dynamo Pardubice vibec nemluvilo. Ja jsem z esportového prostiedi
a sleduji ho. Byl jsem ten, ktery prostiednictvim pana Dédka predstavoval vizi
esportu, jak se skrze ni dostat k mladym lidem a proniknout do svéta esportu.
Uz v t¢ dobé byla ENYAQ hokejova liga, v HC Dynamo Pardubice to nikdo

netesil a plynulo to samovolné.

KdyZ to netesite, BPA za vas doda hrace a ti za vas hraji. Chtéli jsme oslovit
mladou skupinu lidi, popravdé v NHL nikoho neoslovite, jelikoz ji sleduji desitky
az stovky lidi. Naopak FIFA je Uplné€ jinde, tu hraji lidé po celém svété. Hned
po roce jsme si fekli, ze do toho §lapneme vice, a to pies hru League of Legends.
Stimul je oslovit mladé¢ lidi a dostat se mezi cilovou skupinu lidi, kam se jinak
nejde dostat. AZ tato cilovd skupina odroste, aby si fekli, z2 HC Dynamu
Pardubice uz fandi v esportu, tak jim budou fandit v budoucnu i v tradi¢nim

sportu.

. Zalozili jste vlastni esportovou organizaci nebo jste se spojili s jiZ existujicim

tymem?

Ze zacatku jsme vytvorili Gsek esportu, ktery mél slusny rozpocet, v fadech
desitek tisic korun. Jednalo se tedy o hru League of Legends. Nikoho
jsme neoslovili, spojili jsme se s par klukama, co to hrali, a pfihlésili
jsme se do druhé Ceské ligy pod nazvem Dynamo Esports. Dali jsme tim védét,
ze Dynamo je tady. V té chvili se ozvala spousta organizaci, zacitily moznost,
ze by u toho mohly byt. Nabizely formu ,,vy néas zastfeste, dejte ndm penize
a my to budeme délat po svém®, coz se nam uplné nelibilo. Chtéli jsme postupovat

pozvolnou evoluci a v8e si organizovat sami pod nasi znackou.



Po piil roce jsme se spojili s organizaci Eclot, kterd se na to divala jinak
nez ostatni. Mélo se jednat o fuzi Eclot a Dynamo a vytvoteni néceho spole¢ného.
Eclot vznikl uz v r. 2015 a zamétoval se na Ctyfi hry, ty esportové, nikoliv NHL.

Tim vzniklo Dynamo Eclot, které funguje dodnes a bude fungovat i déle.

Doplitujici otazka: S timto nazvem ,,.Dynamo Eclot* jste mohli hrat i hokejovou

esportovou soutéz od BPA?

Ne, tu hrajeme pod HC Dynamo Pardubice, tam je to prosté¢ dané a musi to byt.
To je i jiné v tom, Ze nasi hra¢i musi mit jiné dresy (HC Dynamo Pardubice), jinak
maji své (jiné) za Dynamo Eclot, kde jsou i jini partnefi. Letos jsme z té soutéze
od BPA malem odesli, jelikoz dle novych pravidel nesmime mit vlastni hrace,

coz nedava smysl.

Jak hodnotite vyhody/nevyhody zaloZeni vlastni esportové organizace nebo
spojeni s jiZ existujicim tymem?
Vyhody spojeni s jinou esportovou organizaci je know-how, my jako tradi¢ni

sportovni klub jsme ho nemé¢li a nemohli jsme jit tou spravnou cestou.

Dulezité pro nas je, mit esportovou sekci pod kontrolou, tedy spojeni nemuize

byt na bazi, ze jim dame penize, identitu a oni at’ se o to postaraji.

Jako tradi¢ni sportovni klub jsme se snazili kopirovat sportovni prostiedi, kde slo
primarné o vysledky. V dne$ni dobé uz jsme si uvédomili, ze ty mladé az tolik
nezajima ten sportovni vysledek. Samoziejmé je dilezity, ale spiSe mladé zajima

ten content (obsah) a ta zdbava kolem toho.

Jakym prekazkam jste museli Celit pri zakladani esportového tymu a jaké

feSite pri jeho provozovani?

Museli jsme pietrpét nadavky od fanouski Dynama, ktefi rok az dva to nechtéli
skousnout. Hru NHL jesté brali, ale jakmile tam vidé€li néco jiného, tak se jim
to nelibilo. BEhem dvou let se to obménilo a redlné se z fanouskt Dynama stavaji

fanousci Dynama Eclot a funguje to i opacné.
Jak probiha spoluprace mezi tradicnim sportovnim a esportovym tymem?

Cisté redln¢ to jsou dvé firmy. Rikdme, Ze jsme jeden tym, ale firmy to jsou dv¢.
Probihd spoluprace béhem celé sezony. Nasi hraci a influencefi jsou na stadionu

a nata¢i videa. Tedy beéhem roku vznikd obsah, ktery propojuje ob¢ skupiny.



V ramci medidlnich vystupt se ty skupiny podporuji. Synergie zde probihaji,
ale neni to tak, Ze obchodni zastupce Dynama prodavéa esport. Co se tyce stranek,
kazda entita ma vlastni, ale prolinaji se. Také vychazel kvartdlni magazin,

kde byly informace, jak o tradicnim hokeji, tak 1 esportu.
Poskytlo vam dosavadni spojeni s esportem:
vétsi popularitu a posileni znacky tymu?

Nelze fici, jestli posileni, ale urcit¢ oziveni a dani o sob¢ ve&dét, Ze jsme

progresivni znacka, kterd to mysli vazné.

rozSifeni fanouskovské zakladny?

To urcité, tam je vidét, ze mladi lidé védi, co je Dynamo.

nové financni zdroje?

To pfineslo, ale pouze v ramci toho esportového tymu, nikoli v NHL odvétvi.
Ti partneti jsou jini, neni to jako u tradi¢niho klubu, jelikoz jsme lokalni klub,
kde jsou ti partneti hodné zavisli na tom misté. Naopak v esportu je to naopak,
ti partnefi jsou globalni.

Jakou navratnost a vynosnost olekavate z investic do esportu a v jakém

¢asovém horizontu?

To je na naSe interni investi¢ni strategie, ale koukdme se v horizontu deseti let,
kdy se chceme dostat i do néjakych zelenych ¢isel. Jedna se o standardni model
vSech klubti v Evropé. Momentalné¢ jsme =zahajili tfeti rok fungovani

v profesionalnim modelu a ten kurz je nastaveny spravné.
Jaké mate dlouhodobé cile spojené s esportem ve vasem klubu?

Koukédme se hodné¢ na bézny sport, konkrétné na fotbal, ktery ma jednodussi
ten pfistup do Evropy. Velmi se inspirujeme tymem Ajax Amsterdam. NaSe
ambice nejsou pouze v tuzemsku, ale chceme byt uspésni i v Evropé, coz se nam
v pomérné slusné form¢ ve hie Counter-Strike, dafi. V podstaté vime, Ze v nasem
pfipadé je tézké byt nejlepsi. Je to dano ekonomickou silou naSeho trhu.
My chceme produkovat ty nejvétsi talenty pro ty nejveétsi svétové kluby a Cas
od ¢asu udélat hezky vykon na mezinarodni scéné. NHL neni tak populérni,
ale mdme tady Esportovou Hokejovou Ligu, ktera je pro nas velkou prioritou.
I z toho diivodu, Ze se nam v podstaté od prvniho ro¢niku podaftilo postavit velmi

dobry tym a vSechny roc¢niky jsme vyhrali a planujeme v tom pokracovat.
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Jaky je ofekavany rist klubu?

Nastaveni lidi a pfemysleni v tom klubu. Nez jsme se spojili s Eclotem, dé¢lali
jsme analyzu naSich fanouskl. Vysledkem bylo, Ze jsme tradi¢ni sportovni klub
s fanouskovskou zakladnou ve v€ku 50 a vice let, zatimco pocet fanouskil ve véku
20 let a méné& byl velmi nizky. Tim padem je tfeba si uvédomit, Ze pokud mate

plné stadiony v roce 2020, to neznamena, ze budou plné i v roce 2030.

Neékdo se koukd, jestli pfijdou lidé v tnoru, my se koukame, jestli pfijdou
za 10 let. O to vice, pokud se postavi nova hala, tak fanouskti bude muset stale
vice pfibyvat. A nasi soucasni fanousci vyrustali v dobé, kdy byl pouze hoke;j
a fotbal a k tomu jeden televizni kanal. V dnesni dobé mladi nevédi, Ze jsou néjaké

televizni kandly a je hrozné lehké se stat fanouSkem ¢ehokoliv.

Jaka doporuceni byste mél pro tradi¢ni sportovni kluby, které uvazuji

o vstupu do svéta esportu?

Kli¢ové je najit si vhodnou osobu, je to hodn¢ o tom mit to know-how, znat
to prostiedi, jak to funguje. Jakmile wudé¢late jednou chybu, tak vam
to jen tak neodpusti a budete to mit t¢zké do budoucna. Tedy najit si vhodnou

osobu, udélat si prizkum, jestli to pro vas davéa smysl a mit stfizliva ocekavani.

At do toho jdou vSichni, ale musi do toho jit naplno. Je to poté videt,
kdo to ma jako bokovku, odSkrtnou si spoleensky status a netesi to. To pak nejste
v esportu ata komunita to pozna. Je tfeba dat najevo, Ze to myslite vazné

a dat lidem signal, Ze to chcete délat.

Je potieba hrat 1 jiné esportové hry jako je Counter-Strike, League of Legends,
a ne pouze se soustfedit na FIFA nebo NHL, to se neda povazovat za esport,

ale ze pouze hrajete svoji virtudlni hru.
Jaka je vaSe vize vyvoje esportu v dalSich 10 letech?

Vize je dilezita i z toho investi¢niho hlediska. Momentalné na tom pracujeme
a je tteba v Cesku vybudovat amatérskou zakladnu. Mame zde profesionalni

scénu s par tymy, ale ta poloprofesionalni scéna tady chybi.

Esport aktualné funguje celkem dobie v online prostiedi, ale je potieba tlacit,
aby fungoval i v offline svété. V praxi to znamend véEtsi turnaje, vetsi zisky,

a to nejen pro kluby, ale také organizatory.



Nejvétsim problémem, ktery esport fesi, je monetizace, na rozdil od tradi¢niho
sportu, kde hlavni pfijmy pochdzeji z vysilacich prav; v esportu je tento zdroj

piijmu zatim nevyuzity. Esport nyni hleda tyto monetizacni pfileZzitosti.

Za 10 let bude esport masovéjsi a medializovanéjsi. Vyvoj esportu zalezi hlavné

na Case, je videt, ze rok v esportu ubchne 10krat rychleji nez ten sportovni rok.

Cisla sledovanosti v Cesku rostou, pochopeni esportu a toho mainstreamu se také

posouva a rostou také finan¢ni prostiedky v esportovych soutézich.



HC Sparta Praha
tym extraligy ledniho hokeje

Respondent ¢. 3

Co pro vas bylo rozhodujicim stimulem (motivem) pro vstup do svéta

esportu?

My jsme historicky méli partnera, jednu technologickou firmu, konkrétné
Microsoft. M¢li jsme spolupraci ohledné Xboxi, a to znamend, Ze jednou
z doprovodnych ¢asti v aréné bylo, ze si divaci mohli zahrat NHL na Xboxu.
Postupem ¢asu jsme méli turnaje a vykrystalizovali z toho hraci, kteti za nés zacali

hrat.

V dobé Covidu piemyslela extraliga centralné nad tim, jak vyuzit ten volny
prostor. Jelikoz se nehraly zépasy, vznikl velky medidlni prostor, ktery vyuzila
na vytvoreni ENYAQ hokejové ligy, nyni se jmenuje Esport Hokejova Liga.
Kazdy klub z extraligy to mé ,,povinné*. Nechci fikat, Ze je to nucené, ale byla
to véc, kterou nam predstavili a vznikla kvalifikace a nominace pro hrace. Cely
napad vznikl ze strany BPA a Grunexu. Pro nds to znamenalo fict si, jestli

to do toho pijdeme.

Dopliiujici otazka: Vénujete se tedy pouze hie NHL nebo mate i jiny esportovy

tym?

Vénujeme se pouze NHL a je to celkem bezadrzbovy proces. Ti hraci nejsou nijak
placeni, nejsou ani tolik spojeni s HC Sparta Praha. Problémem je, ze se Casto
meéni systém soutéze. V jedné chvili bylo potfeba mit 4 hrace, coz ndm pfislo
uz dost, aktudlné€ je to na 3 hrace. Posilame jim nas§ merch, dresy a historicky

bylo i foceni.

Zalozili jste vlastni esportovou organizaci nebo jste se spojili s jiZ existujicim
tymem?

S nikym jsme se nespojili, ani jsme uplné nic nezalozili, nemé to Zadné svoje

stranky ani socidlni sité, Zije to svym zivotem. Je to velmi beztdrzbové



a my vyuzivame toho, Ze v esportu figurujeme tak, ze ten tym mame a mizeme

to zminit, ale to je vSe.

Jak hodnotite vyhody/nevyhody zaloZeni vlastni esportové organizace nebo
spojeni s jiZ existujicim tymem?

Klub velikosti HC Sparta Praha, pokud bychom se do esportu chtéli vrhnout,
tak v tom musime byt nejlepsi a aktudlné¢ vtom nevidime takovou prioritu,
abychom zakladali esportovy tym. Nas nejlepsi vysledek v Esportové Hokejové
Lize bylo 3. misto. Jsou tymy v extralize, které z toho maji vice, maji lepsi hrace,

kteti pravidelné vyhravaji.

Do toho jsou tymy, které spolupracuji s profesionalnimi esportovymi tymy,

maji to know-how, plati t¢ém hra¢im a vénuji tomu opravdu hodné ¢asu.

Marketingové plany naseho tymu jsou nastavené jinym smérem a esport aktualné

neni prioritou.

Jakym prekazkam jste museli Celit pfi zakladani esportového tymu a jaké

feSite pri jeho provozovani?

Ur¢ité nam chybi to know-how, uz takto mame podstav lidi. A jesté aby se nékdo
vénoval esportovému useku, na to momentalné¢ nemame. Upfimné, ten aktualné

neni prioritou, madme na starosti hodné jiné prace.

Pokud by né€kdo pfisel a vytvofil pro nas esportovy tym na kli¢, mohli bychom
o tom diskutovat. Nicméné, HC Sparta Praha je tak silnd znacka, ze vstup
do esportu by pro nds musel byt plné promysleny. Nechceme se zapojit jen proto,

aby to vypadalo, Ze jsme soucasti trendu; kazdy krok by musel byt na 100 %.

Abychom esportovy tym vystavéli na zelené louce, tak to neni uplné levna

zalezitost.
Jak probiha spoluprace mezi tradicnim sportovnim a esportovym tymem?

Za celou dobu jsme méli dvé akce, kde si hrac¢i mohli zahrat NHL s divaky, ktefi

dorazili.
Piemysleli jsme o tom, Ze by si proti sob¢ zahrali hraci z ,,A“ tymu a esportového,
ale nikdy ktomu nedoslo. Problémem bylo, Zze vétSina hraje NHL

na PlayStationu, ale my jsme méli od sponzora Xbox, takZe neslo spojovat hrace



s jinou platformou. Urcite je to véc, ktera by se dala ud¢lat, ale jedna se o aktivitu

nebo spise doplitkkovou akci do volného obdobi.

Hraci u nas hraji za dresy, listky na hokej a néjaky merch, ale to je vse.
Poskytlo vam dosavadni spojeni s esportem:

vétsi popularitu a posileni znacky tymu?

Tim, ze jsme soucasti pouze jednoho projektu, a to centralné fizeného od BPA,
tim padem si nemyslim, Ze by se nam timto zpiisobem podafilo rozsifit povédomi
o znaCce klubu velikosti HC Sparta Praha. Kdybychom byli lokalni klub,
dokdzeme ucitit, Ze by to n¢jakym stylem pomohlo. Naptiklad v Karlovych
Varech tomu davali vétsi prostor a dokazali na to naldkat ty mladé. My jdeme
jinou cestou, mame k tomu jiné prostfedky a pracujeme s fanousky komplexnéji
a jinak.

roz§ireni fanouskovské zakladny?

Vim, Ze na streamy koukaji nizsi stovky lidi. Naptiklad v Brné¢ méli sledovanost
i tisice lidi, tam v&fim, Ze jim to uz mohlo néjakym zptisobem pomoct. Pies hrace
jsme délali i soutéZe o listky, to né¢jakym zptsobem probéhlo, lidi dorazili, ale vice
jsme to neftesili.

nové financni zdroje?

Jednim z naSich partnerti v portfoliu je Sencor, coz samo o sobé neni moc
zajimavé. Ale ti maji pod sebou i firmu Yankee, ktera je vyrobce zidli. Klukiim
znaSeho esportového tymu posilali pravé jejich produkty. Nebylo to tak,
ze by pfiSel partner zanami a fekl, ze chce byt partner, aby mohl podpofit
esportovy tym, ale vyuzili jsme partnera, kterého v portfoliu mame a dokazali

jsme tyto kluky podpofit.

Jakou navratnost a vynosnost ofekavate z investic do esportu a v jakém

¢asovém horizontu?
Vnimame to jako dal$i médium, skrz které miizeme dale komunikovat.

Minimalné¢ maji ti kluci na sobé aktudlni dresy, takze miZeme partnerim
reportovat, ze se esportu vénujeme, a ze to neni jen na tom hokejovém zapase,

ale vlastné i pii tom esportu.
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Pii komunikaci s partnery, tak to ani oni nemaji tak nastavené, Ze by se ptali, jestli
mame esportovy tym nebo jestli snim planujeme néco délat. Tieba

se to samoziejmé zmeéni a budeme mit vétsi motivaci se tomu vice vénovat.

Ti kluci, co za nés hraji, jsou nadseni, bavi je délat esport a jsou to kluci z celého

Ceska.
Jaké mate dlouhodobé cile spojené s esportem ve vasem klubu?

Esport aktualné neni zatazeny do internich dlouhodobych cili klubu. Abychom
mohli esport povazovat za uspéSny Clanek nasi marketingové strategie, muselo
by to byt zpracovano diikladné. Potfebujeme, aby se tomu vénoval ¢lovek na plny
uvazek, aziskali potiebné know-how, ptipadné bychom se mohli spojit
s odborniky z oboru. Pokud bychom chtéli uspét v esportu, museli bychom

se zam¢éfit 1 na jiné hry nez NHL, coz aktualné nedava smysl.
Jaky je ofekavany rist klubu?

Uptimné, kdyby nékdo za mnou pftisel a fekl: ,,J4 jsem tady absolvent Skoly,
myslim si, Ze by pro vas bylo dobré udélat esportovy tym, dejte mi néjaké finance

na muj plat a ja vam vytvofim projekt na kli¢*“. Pak bychom do toho Sli.

Na urcitou cilovou skupinu by to mohlo fungovat dobfe, ale ten tym musi hrat
vSechny jiné hry, nez je NHL. UZ jenom pro to, ze jsme hokejovy klub a logicky
chceme, aby ti lidé koukali na hokej na stadionu. A zaroven to NHL neni hra,
toje jen vybéhovy model. Kdyby to alespon byla FIFA, tak je to dobr¢,
ale to NHL je dlouhodobé nehratelné.

Mohli bychom k tomu pfidat dalsi akce i na stadionu. Pro HC Sparta Praha bude
vzdy prioritou zazitek v aréné, zejména pii hokejovych zapasech. Na druhou
stranu, situace v Cesku je slozita. Kromé Dynama Pardubice, které je provazané

s profesionalnim tymem, ostatni kluby se omezuji pouze na své vlastni hry.

Jaka doporuceni byste mél pro tradicni sportovni kluby, které uvazuji

o vstupu do svéta esportu?

V soucasné dobé je to v Cesku pro mensi kluby regiondlniho vyznamu,

tam to muze byt super pro kontaktovani mladé cilovky.

Je tfeba zvazit, zda by nebylo lepsi spolupracovat s lokélnim influencerem. Pokud

si tym vybere mladého tvlirce obsahu na TikToku, mize zasdhnout stejnou,
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nebo dokonce vétsi cilovou skupinu, véetné divek, které v esportovych
statistikach Casto nejsou zastoupeny. Osobné mi pfijde, Ze toto feSeni ma vétsi

smysl.

Idedlni je, pokud to pfijde s clovékem. Idedlné pokud je to osoba, kterd si ve svém
volném case zahraje a k tomu déld marketing a tfeba by ho to bavilo. Vezme
sito jako sviij vedlejsi projekt nebo absolventsky projekt a pak véfim,

Ze se to muze povést.

Je to super pro kluby, které nemaji takové moznosti doprovodnych programi
na zapasech. Tam si dokdzu predstavit, ze se udéld meet and greet (setkani
a vyfoceni), budou tam mit moznost ti mladi lidé se potkat se svymi idoly a zahrat

si s nimi hru, tfeba to NHL nebo FIFU.

Umistit na stadion hraci konzole, kam naptiklad posilat zranéné hrace, kteti budou

hrét proti lidem, a to mi pfijde super. Tam se lidé propoji s témi hraci.
Jaka je vaSe vize vyvoje esportu v dalSich 10 letech?

J& si myslim, Ze to bude super. Doufam, Ze se budou vyprodavat velké haly
i v Cesku. Pro nas to miize byt obrovska studnice napadil. Jak komunikovat

s mladymi, co je pro né ta véc, kterd je bavi.

Esport je zabava a déla skvéle ty turnaje, je to hezka show, super svétla.

Je to zajimavé z technologické stranky.

VéEfim, Ze se esport dostane i na olympiddu, ale olympijské hnuti nesmi
byt zkostnatélé, ale myslim si, ze by to tam mélo byt. Ale jedna se o ¢isté mij
nazor. Musely by se tam hrat ty velké a znamé hry, aby dokdzaly oslovit tu mladou

generaci.

Beru to jako dalsi odvétvi zdbavy, které miize byt konkurenci pro klasicky sport.

Budu se t&sit, co ndm esport do budoucna pfinese.



AC Sparta Praha

tym 1. ¢eské fotbalové ligy

Respondent ¢. 4

Co pro vas bylo rozhodujicim stimulem (motivem) pro vstup do svéta

esportu?

KdyZ jsme v roce 2018 zakladali esportovy tym, tak pro nas byl impuls to, Ze jsme
chtéli cilit na mladou generaci, kterd nema tak blizko ke sportu jako takovému,
ale spiSe se orientuje na esport nebo digitadlni technologii. Takto jsme chtéli
jako AC Sparta Praha proniknout do téchto skupin a oslovit nové potencionalni
fanouSky. Tim by se v nich, samoziejm¢ casem, mohlo zrodit Spartanstvi
a privést je k fotbalu, sportu jako takovému. S touto vizi zalozilo vedeni klubu

sekci Sparta Esports, ktera se vénuje hlavné hie ,,FIFA*.

Zalozili jste vlastni esportovou organizaci nebo jste se spojili s jiZ existujicim

tymem?

Jak jsem uvedl, nejdiive jsme zalozili vlastni esportovou organizaci. J& osobné
jsem uzrodu nebyl, esportovy tym jsem pievzal az nasledné. Na zacatku
se spolupracovalo s eSubou. Oni byli takovi nasi privodci, jak do toho svéta
esportu proniknout. Od eSuby jsme v roce 2019 ptesli na Grunex, ale v roce 2022
jsme celou nasi agendu predali tymu Enterprise Esports. Tento tym se ndm stara
o nasi FIFA sekci, navic maji i sekce jinych her, jako je naptiklad Counter-Strike.
Dnes uz je to vice méné na nich. Jiz nejsme zadnou vykonnou slozkou, Ze bychom

se o to vice starali.

Jak hodnotite vyhody/nevyhody zaloZeni vlastni esportové organizace nebo

spojeni s jiZ existujicim tymem?

Vyhoda spojent je jasnd. Pokud se jedna o zavedenou znacku, coz svym zplisobem
Enterprise Esports je, oni maji to know-how, které my ne. Tenkrat jsme viibec
neveédéli, do ¢eho jdeme, jaké jsou uskali, takze oni nam s tim v t¢ dobé hodné

pomahali.



Na druhou stranu nevyhodou spojeni je, Ze to nemate tak uplné pod kontrolou,
jako byste to chtéli mit. Pokud to bylo pod ndmi, méli jsme piimy kontakt
s jednotlivymi hraci. Na denni bazi jsme si volali a psali a ted’ tomu uZ tak neni.

Tim je to vice neosobni, ale je to vice profesionalni.

Jakym prekazkam jste museli Celit pfi zakladani esportového tymu a jaké

feSite pri jeho provozovani?

Piekazky ani nebyly. Podminky pro jeho zaloZeni se pfimo nabizely s ohledem
na situaci s Covid-19. V té dob¢ se jednalo se o nejvetsi boom esportu, takze jsme

to trefili celkem dobfe v tom optimalnim obdobi.
Dnes uz se o provoz esportového tymu v podstaté nestarame.
Jak probiha spoluprace mezi tradicnim sportovnim a esportovym tymem?

Délame to narazové, neni to na kazdém zépase, ale déje se to. V minulosti jsme
délali zapas esportu, ktery se vysilal na velkoplosnych obrazovkach. Pamatuji
si, ze vSude byly déti, a kdyz jsme ukdzali hrace, tak to byl teda hukot,
to bylo hodné fajn. Casto jsme délali autogramiady na stadionu i pred stadionem.
M¢li jsme namyslené zapojeni esportovych hrac¢i do tréninkdt ,,A* tymu.
Ale momentalné, kdyz je tu jesté Brian Priske (soucasny dansky fotbalovy trenér
Sparty, pozn. autora), tak citime, ze by to nebylo nic, co by nam piidalo plusové
body. Kluci se musi soustfedit upln¢ na jiné véci. Aktudlné ptipravujeme véci

s ,,A* tymem Zen a esportem.

Dopliiujici otazka: Co se tyce reportil ¢i ¢lankl o esportu, vychazi to na vaSem

klubovém webu?

Vychézelo to, méli jsme piimo zfizenou esportovou sekci, ale uz jsme to zrusili.

Na webu byla ptimo sekce, kam jsme davali vysledky a vSechny informace.
Poskytlo vam dosavadni spojeni s esportem:
vétsi popularitu a posileni znacky tymu?

Myslim si, Ze u nds je to neméfitelné. Nemame to, jak ovéfit a my, jako AC Sparta
Praha, jsme tak silna znacka, Ze teoreticky bychom neméli zapotiebi ten esportovy

tym zakladat.



rozSifeni fanouskovské zakladny?

To je t¢zké definovat. Ten esport je tak specificky. Zakladali jsme esportovy tym,
kdy jsme na tom vysledkové nebyli uplné dobie. Ve chvili, kdy zalozite esportovy
tym v dobé, kdy se vam Uplné nedafi, tak to lidi nenesou moc vstficné.
Na socidlnich sitich se spustila lavina ,,hejtt, at’ nevymyslime blbosti a hrajeme
rad¢ji fotbal! A to bylo vSechno, co jsme tam dali. Byli i taci, ktefi se nas zastavali,

ze je dobfte, Ze tohle d¢lame, ale nebylo jich tolik.

nové finan¢ni zdroje?

V dobé¢ zakladani jsme méli takovou naivni predstavu, ze zalozime esportovy tym,
néjakym zpiisobem to rozjedeme a za rok si ten projekt uz na sebe vydéla sam,
protoze na sebe navaze spoustu partnerti a budeme mit hodné¢ firem na dresech.
Neni to tak! Od roku 2018 jsme méli dva, coz je mélo. Tedy jsme uz 5 let
v minusu. Ted’ je novy partner, ale toho uz si nasli Enterprise Esports, ti maji
Gillette. Tam uz jsou ty finance zajimav¢jsi, nezaplati se toho tolik, ale alespon

néco.

Obecné ty finance, konkrétné v této dob¢ si myslim, Ze ten boom esportu
je uz za nami. Bylo to celé podpofeno tim Covidem a myslim si, ze ta kiivka
jde dolu. Tedy ted’ je opravdu t€zsi ty sponzory najit. V soucasné dob¢ jsme pouze

my a Slavia, ktefi maji esportové tymy ve fotbalovém prostredi.

Doplitujici otazka: Ano, ale vy, jako prvoligovy tym, musite mit esportovy tym

kvtli projektu e:LIGA.

Ano, musime to mit kvili projektu e:LIGA, ale oni ti hrace neplati.
U nas (a ve Slavii) jsou ti hrac¢i placeni, jsou to profesionalové. U zbytku ligy
hrac¢i pouze reprezentuji klub, ale nic ztoho nemaji. Dfive spousta klubi
své profesiondlni hra¢e meéla, ale vétSina je zruSila. UZ jsme jen dva kluby,

co do toho davame finance.

Jakou navratnost a vynosnost ofekavate z investic do esportu a v jakém

¢asovém horizontu?

S Zddnou navratnosti aktudlné nepocitdime. Na zacatku jsme si mysleli,
ze to tak bude, ale uz jsme z toho vyrostli. S postupem Casu jsme vystiizlivéli.

Ze zafatku jsme siopravdu mysleli, Ze ta ndvratnost tam bude, Ze budeme



10.

11.

v kladnych ¢islech. Anebo, alesponn budeme na nule, ze se to zaplati ztéch

partnerskych smluv, ale to bohuZel nenastalo.
Jaké mate dlouhodobé cile spojené s esportem ve vasem klubu?

Popravdé, my, Slavia a pfipadné Plzen, nemame Zadnou vyhodu z toho,
ze ten esportovy tym takto finanéné podporujeme. Tedy tento format e:LIGY

se nam dlouhodobé nezamlouva.

Hlavnim naSim cilem je pfilakat mladou generaci tim, Ze budeme vyhravat lokalni
nejvétsi turnaje a piipadné i v zahraniéi ve FIFA-series, ale v Cesku by to bylo

primarni. Zatim se ndm to moc nedafi.
Jaky je ofekavany riist klubu?

Piemyslim, jestli kdybychom to zakladali ted’, zda bychom do toho znovu Sli.
V soucasné dobe je to tedy dost tézké. U mé je to tak 50/50. Ktivka se sledovanosti
jde dolti a zarovent vyprodavame kazdy zapas bez ohledu na to, jestli mame

esportovy tym nebo ne.

Jaka doporuceni byste mél pro tradicni sportovni kluby, které uvazuji

o vstupu do svéta esportu?

Osobné¢ si myslim, ze by tam vstoupit mély, minimalné to zkusit, ale hodné dbat

na rozpocet. Nepocitat, Ze se to zaplati z néceho jiného, to urcité ne.
Mit socialni sité pro esportovy tym a jit do toho naplno.

Mit pratelské zapasy i se zahrani¢nimi tymy. Pokud se dostanete do né&jakého
ptedkola, naptiklad evropské ligy, tak si s nimi udélat pratelské zapasy v ramci

skupiny 1 v rdmci esportovych tymd.
Jaka je vaSe vize vyvoje esportu v dalSich 10 letech?

FIFA scéna je v ¢esku hrozn€ mald, zde se toci téch stejnych 10 jmen, ti jsou tam
vzdy. K tomu se sice pfida par dalSich hract, ale myslim si, Ze je to hrozné maly

rybnicek.

Co se tykd esportu obecné, tak si myslim, ze to pijde nahoru. Ta hodnota
a ta sledovanost na streamovacich platformach bude nartistat. Do budoucna
to mé potencial, aby to bylo hodné sledované, ale potad si nedokdzu ptedstavit,

ze to bude vice sledované, nez je mistrovstvi svéta. Tento pohled beru tady



z Ceska. Je mozné, kdybych byl nékde v Americe, Z¢ na to mam jiny pohled.

Ta ¢isla v Americe nebo Asii jsou uplné jina.

- Uz to mizeme pozorovat ted, ale ty velké esportové tymy, jako je napiiklad

Entropiq, pieplaceji hrace a tim si je pretahuji k nim do tymu.



FC Slovan Liberec (FCSL)

tym 1. ¢eské fotbalové ligy

Respondent ¢. 5

Co pro vas bylo rozhodujicim stimulem (motivem) pro vstup do svéta

esportu?

Uz nékde pied Covidem jsme vstoupili do svéta esportu. Bylo to tak, ze vétSina
téch lepsich klubli, méla sviij esportovy tym. Nechtéli jsme zlstat pozadu a lakalo
nas vyzkouSet néco nového. Samoziejmé dalsi propagace klubu v oblasti
PR (public relations) a marketingu a nalakani novych sponzort. Spousta véci bézi
pouze v online svété a my jsme potiebovali vstoupit v€as do této oblasti. VSichni
mladi lidé jsou zavisli na telefonech, onlinu a na internetu, tak v dne$ni dobé
je to soucasti PR klubu, diky ¢emuz se znacka klubu dostdva do povédomi

mladych lidi.

Zalozili jste vlastni esportovou organizaci nebo jste se spojili s jiZ existujicim

tymem?

Ze zacatku se jednalo pouze o prikopnickou fazi a poté jsme zalozili Cisté
nas esportovy tym FC Slovan Liberec. Uz néjakou dobu pied Covidem. Podarilo
se nam navazat i partnerstvi s CSOB (#7vd dodnes). Tam byl ze zadatku problém,
ze nechtéli podporovat tyto akce, brali to jako zavislost na socidlnich sitich.

Ale postupem cCasu se otupily hrany a vrhli jsme se do spolupréce.

Aktudlné spolupracujeme s esportovym tymem Sampi v rdmci e:LIGY.
Spoluprace zahrnuje reprezentaci FCSL ve ,fifé¢*“. Sampi, jakozto herni
organizace, poskytuje klubu své zkuSenosti a zdzemi v esportu, coz zahrnuje
vybér a ptipravu hracu, strategické planovani a mozna i marketingovou podporu.
Tato spoluprace umozinuje FCSL rozsitit svou aktivitu do esportové sféry a vyuzit
popularitu a odbornost Sampi k propagaci své znacky a angazovani se s fanousky

ve virtualnim prostiedi.



Jak hodnotite vyhody/nevyhody zaloZeni vlastni esportové organizace nebo
spojeni s jiZ existujicim tymem?

Co se tyka zaloZeni vlastni esportové organizace, vnimame to jako pfilezitost
k prohloubeni vazeb s fanousky a posileni klubové znacky. Nevyhody spocivaji
v naro¢nosti budovani vlastni esportové infrastruktury a potfebé znacnych
pocatecnich investic. Na druhou stranu, spojeni s existujicim tymem jako Sampi,
pfinasi okamzity ptistup ke zkuSenostem, know-how a infrastruktufe v esportu.
Tento krok umoznuje rychlejsi vstup do e:LIGY a zvySeni viditelnosti klubu
v digitadlnim svéte. Partnerstvi se Sampi umoziuje efektivnéjsi vyuziti zdrojh

a zjednoduseni interni logistiky.

Jakym prekazkam jste museli Celit pfi zakladani esportového tymu a jaké

feSite pri jeho provozovani?

Jedna se o nédklad pro klub a musite to néjakym zplisobem uzivit. Pokud neméte
partnery, tak to plati Cisté klub, a to je vzdy problém, jelikoZ to stoji penize
z klubového rozpoctu.

Jak probiha spoluprace mezi tradicnim sportovnim a esportovym tymem?
Spolupréce je pouze na zakladni bazi, protoze kluci, co hraji za A-tym, tak nikdy
nehrali proti nasim profesionaliim, ktefi néas reprezentuji na domaci scéné
v e:LIZE. Ta spoluprace je spiSe na bodu mrazu. Samoziejm¢ davame prostor
na webu 1ina socidlnich sitich pro novinky o nasem esportovém tymu. Jedna
se o zakladni informace, jak se jim daft, jak jsou pribézné umisténi, ale naptiklad

socialni sité jen pro esportovy tym nemame.
Poskytlo vam dosavadni spojeni s esportem:
vétsi popularitu a posileni znacky tymu?

Na jednu stranu ur€ité, tak jako vSechno nové, co se rozhodneme d¢lat.
Ale Ze by to bylo néjakym zplisobem razantni, to urcité ne. Evidujeme nartst ¢isel

sledovanosti, ale nijak vice to vyzkoumané nemame.
rozSifeni fanouskovské zakladny?

Jelikoz vim, kolik divéki chodi na zapasy Slovanu, tak si nemyslim, Ze by tohle

ovlivnilo, Ze by pfislo vice lidi.



nové finan¢ni zdroje?

Jiz jsem zminil CSOB. D4 se na tom vybudovat pékné a pevné partnerstvi,
ale je to straSn¢ slozité. Musite cilit na urcitou cilovou skupinu divaka a urcitou
Cast firem, které se pohybuji spiSe v online prostoru nebo té internetové sféte,
ale nemtzeme jit do firmy a fict, at’ podpofi nas esportovy tym.

Jakou navratnost a vynosnost ofekavate z investic do esportu a v jakém

¢asovém horizontu?

V soucasnosti zadnou navratnost ani vynosnost zna$i investice do esportu
nepocitdme. Nejsem si jisty, jak to maji ostatni kluby, kde je to mozna trochu

jinak, ale u nas se jedna pouze o nakladovou polozku nez né&jak vynosnou.
Doplitujici otazka: Odménujete hrace finanéné ¢i materialng?

Hractm nijak neplatime, maximaln¢ materidlné¢ pomtizeme. Poskytneme hra¢im
dresy i je radi podpotime materialng, ale finan¢né nikoliv.

Jaké mate dlouhodobé cile spojené s esportem ve vasem klubu?

Dlouhodobé cile vibec nastavené neméame. Bereme to tak, Ze to néjakym
zpusobem jede a pojede. Ale ze bychom tam méli néjakou vizi ¢i misi, to aktualné

ne.
Doplitujici otazka: Planujete se rozsifit i na jiné hry, nez je pouze FIFA?

Zatim to v planu nemame a ani nemame tu moznost. SpiSe to chceme nechat
na stejné viné, aby to jelo tak, jako doposud. Je to také problém financi. Jsou
nam pomaha na popularité, ale Ze bychom to dale rozvijeli, tak to aktualné ne.

Jaky je ofekavany riist klubu?

V dnesni dobé je to urcité nezbytnou soucésti prvoligového klubu. Umoznuje

to klubu rozsitit svou fanouskovskou zakladnu a znacku v digitdlnim svété.

Esport nabizi nové moznosti pro zapojeni fanouskl a ptilakani mladsi generace,
ktera travi vice Casu online. Véfim, Ze se da esportovy tym vyuzit jako cesta
k novym sponzorskym a partnerskym pfiilezitostem, které mohou podpofit

celkovy rozvoj a finan¢ni stabilitu dané¢ho subjektu.



10. Jaka doporuceni byste mél pro tradi¢ni sportovni kluby, které uvazuji

o vstupu do svéta esportu?

- Kli¢ové je najit partnery, ktefi rozuméji potencidlu esportu a jsou ochotni
investovat do dlouhodobého rozvoje. Sponzorovani by mélo byt vzijemné

vyhodné.

- Vytvofit esportovy tym slozeny z talentovanych hraca, ale potfebujete i zkuSené
manazery, trenéry a podplrny personal, ktefi zajisti hladky chod celé esportové

organizace.
- Udélat velky marketingovy tym, aby se o tom védé€lo i celorepublikove.

- Mit vlastni ucty na Facebooku i Instagramu, S§ifit dale povédomi o znacce

a prodavat reklamu v online prostoru.

Dopliiujici otazka: Je dobré, pro tradi¢ni sportovni klub, vénovat se i jinym hram,
nez je jejich primarni disciplina?

Myslim si, ze kdyZ se jedna o sportovni klub, tak bychom méli hrét sportovni hry
a neméli bychom podporovat hry jako je Counter-Strike nebo League of Legends.

Meéli bychom se ¢isté vénovat, v ptipadé fotbalového klubu — fotbalu.
11. Jaka je vaSe vize vyvoje esportu v dalSich 10 letech?

- Urcite to ptjde nahoru, ale nejspiSe uz ne tak razantné. Jelikoz ta mlada generace
je zavisld na hrach a firmy to dé¢laji chytfe, délaji skryté reklamy a vryvaji
do mladych tento zplsob Zzivota. Nakonec docili toho, Ze pro ty déti to bude
pohodIné;jsi a nebudou chtit tolik sportovat, ale lenoSit a hrat na ktesle z pohodli
domova. Osobn¢ si myslim, ze to pljde touto cestou a bude se to vice a vice

zintenziviiovat.
Dopliiujici otazka: Pro¢ vam tikaji, Ze musite?
- Z divodu osloveni nové cilové skupiny. Jedna se o urcity trend, ktery nejde
zastavit, a my mame byt soucasti. Jako provozujeme A-tym, B-tym, Zeny, zaky,
tak aktudlné maji vSichni esport. Je to trend, ktery bud’ zachytime a pomtze ndm

néjakym zplsobem, anebo ho nezachytime a uz nebudeme na Spicce.



Bohemians Praha 1905

tym 1. ¢eské fotbalové ligy
Respondent ¢. 6

1. Co pro vas bylo rozhodujicim stimulem (motivem) pro vstup do svéta

esportu?

- My jsme hledali néjaké propojeni esportu a klasického sportu. J& jsem byl diive
profesionalni esportovy hra¢, jezdil jsem do Némecka na turnaje,
kde tato propojeni jsou zcela normalni. Kazdy fotbalovy klub ma svoji esportovou
odnoz a tady v Cesku je to uchopené tak, Ze vice méné musi. My si myslime,
7e FIFA v Cesku nema fanouskovskou zakladnu, a kdyz chceme fanousky FIFY,
tak musime jit pfes fanousky fotbalu. Tim vzniklo spojeni Entropiq a Bohemians
(Bohemka), jelikoz Bohemka si od toho slibuje, Ze dostane na stadion mladou
generaci a Entropiq si od toho slibuje, Ze dostane fotbalové fanousky do esportu.
Chceme hlavné spojovat tradi¢ni sport a esport, coz byla hlavni motivace, pro¢
jsme do takové spoluprace Sli. Aktuadlné vystupujeme pod ndzvem
Bohemians | Entropiq. Bohemka je v Praze znacka, kterou maji lidi radi
a jsou s tim vSichni v pohod¢. Také diky e:LIZE, ktera fikd, Ze musi mit v nazvu

na prvnim misté nazev tymu.

2. Zalozili jste vlastni esportovou organizaci nebo jste se spojili s jiZ existujicim

tymem?

- Cerstvé doslo ke spojeni Bohemky a esportového tymu Entropiq. Entropiq
ma silné postaveni na ceské esportové scéné€ a slibujeme si od toho velké véci.
Esportovi hrac¢i z Bohemky jiz v minulosti hrali za FIFA esportovy tym
a takto jsme jen podpofili toto pokraCovani a ucast téchto hracl. Partnerstvi
Entropiq a Bohemians Praha 1905 neni jen o spojeni dvou jmen, ale hlavné
o propojovani obou sportil, fanouskii a komunit, které kluby reprezentuji
aoslovyji. Diky planovanym online 1 offline akcim chceme hra¢im
elektronického fotbalu ukédzat svét skutecnych zelenych travnikii, abychom
podpofili hledani i rozvoj mladych fotbalovych talenti, ale taky naopak,

abychom “klasickym” fotbalistim pfiblizili svét profesiondlniho e-fotbalu,



kterého se miiZzou stat soucasti, a ktery je o discipling, tvrdém tréninku i kvalitni

hte, stejné jako skutecny fotbal.

Jak hodnotite vyhody/nevyhody zaloZeni vlastni esportové organizace nebo
spojeni s jiZ existujicim tymem?

Vyhoda je ta medialni, jelikoz ten fotbalovy klub ma tradici a na to lidi slysi. Kdyz
se fekne Bohemka, tak to zna kazdy. Ale kdyz se fekne Entropiq, tak to znaji
pouze lidé, kteti koukaji na esport. Tedy nejvétsi plus je v tom, Ze esportovy tym
se spoji s fotbalovym tymem, ktery maji lidé radi, a zasdhne se tim v&tsi masa lidi.
Dale jsou tou vyhodou aktivace, které jsou mozné spole¢nymi silami vytvofit.
Entropiq by si jen tak nemohl udélat stanek na fotbalovém stadionu, kdyby
neexistovalo to propojeni. Hlavné ti partneti Entropiq na to spojeni slysi, hlavné
Puma a PlayStation. Pro né je to vesmés reklama zadarmo.

Jakym prekazkam jste museli Celit pri zakladani esportového tymu a jaké

~

feSite pri jeho provozovani?

Jediny problém, na ktery jsme narazili je partnerstvi. Partnerstvi Entropiq
jsounéjaka a Bohemka ma také partnerstvi sjinymi znackami.
Entropiq mé generdlniho partnera Tipsport a Bohemka mé Fortunu. Na druhou
stranu se to vyfeSilo lehce. FIFA ma zdkaz prezentace veskerych ,,sazkovek*
na akcich idresech. Kdyz jsme nataceli video k prezentaci naSeho spojeni,
tak vSechny véci od Fortuny byly zakryté cernymi plachtami, abychom
to nemuseli poté upravovat. Tedy jediny problém vnimame, ze kazdy mame jiné

partnery a miiZze byt obCas problém pii nataceni videi ¢i podobnych akeci.
Jak probiha spoluprace mezi tradi¢nim tymem a esportovym tymem?

Nase spoluprace je od ledna 2024 a jiz médme naplanovanych spoustu aktivaci
ve spolupraci se znackou Puma a Sony PlayStation. Pfipravujeme velkou fanzoénu

na vSech domadcich zapasech, nafouknuty stanek, kde si lidé mohou zahrat FIFU.
Influencersky zépas ptimo v Doli¢ku na Bohemce.
Spoluprace na fotbalovych kempech, které¢ se konaji pro déti.

Tvofime projekt ,,Bohemians Academy®, kde budeme spojovat Ostravu,
Bohemku a Slavii. K tomu jesté feSime ¢tvrty tym a budeme vytvaret esportovou

akademii pro déti ve véku 10-15 let. Nasledné se vybere jeden, ktery dostane



moznost spoluprace do budoucna. (Od r. 2017 klub provozuje stiedisko vychovy
fotbalové mladeze ve Velvarech ,, Fotbalova akademie Bohemians Praha 1905 “,

pozn. autora).

Co se tyce klubu, tak hraci z A-tymu byli na natdeni a fotbalisté hraji FIFU,

tedy toto spojeni se nabizi.

Veskerda kreativni Cast mezi esportovym tymem a fotbalovym tymem

jde za Entropiq. Bohemka poskytne stadion, hrace a veskeré prostory.
Poskytlo vam dosavadni spojeni s esportem:

vétsi popularitu a posileni znacky tymu?
Entropiq je v Cesku velmi silna esportova znacka, tedy obé strany by z toho méli
profitovat. Partnery, které mize nabidnout Entropiq, jako je Puma a PlayStation,

chce spousta znacek a ty tymy na to slysi.

rozSifeni fanouskovské zakladny?

To spojeni je velmi Cerstvé, ale zaznamendvame vice fanouskii na socialnich
sitich, ale o tom to primdrné neni. Jde ndm o vniméni fanouskd a vnimani
fanouskil na stadionu, aby si dokazali spojit tyto dvé entity. Proto dochézi
k aktivacim na stadionu, aby to ti lidé nacitili a vice se s tim sZzili. Spoléhdme
na aktivace, Ze ty to hodn¢ nastartuji. Ale aktudlné ty aktivace jesté nebézi,
takze je tézké posoudit (rozhovor probéehl na konci unora, pozn. autora). VSichni
doufame, ze jednoho dne se stane, ze fanousci z Bohemky piijdou na esportovy

turnaj a budou fandit hra¢tm, ktefi reprezentuji Entropiq a samoziejme i obracen¢.

nové financni zdroje?

Aktudlné jedndme s Pizzou Guseppe, t¢m se to velmi libilo, spojeni fotbalu
a esportu. Aktudlné to vypada, Ze generdlnim partnerem bude Pizza Guseppe,
ktera chce 1 aktivaci na stadionu. Chté&ji si vytvofit na stadionu stanek, kde jejich
pizzu budou prodévat a hraci dostanou velkou zasobu pizzy do kabiny. Bohemka,
znacku jako takovou, nabizela pfimo od Dr. Oetker, coz je hlavni podnik
(vwznamny vyrobce v potravinarskéem priumyslu, pozn. autora) a jejich odnoz
je prave Pizza Guseppe. Tam se jedna o to, Ze by hraci méli logo piimo na dresu

a toto partnerstvi by se dale rozvijelo.



Na Bohemce se budou rekonstruovat sedacky a Entropiq spolupracuje s firmou
Secretlab, coz je jeden z prednich vyrobct hernich zidli. Takze jsme kontaktovali
Secretlab, jestli oni nechtéji byt ti, ktefi dodaji zidle na stadion Bohemky.

Dale také jedname o mozné spolupraci s PRE, takze ta partnerstvi se prolévaji
aten zajem o to je. (PRE — treti nejvetsi dodavatel elektiiny a provozovatel
distribucni sité v CR, pozn. autora.).

Jakou navratnost a vynosnost olekavate z investic do esportu a v jakém
¢asovém horizontu:

Z pohledu Bohemians Praha 1905 a Entropiq, partnerstvi ve svété e-fotbalu
pfedstavuje strategicky krok obou znacek a dosahu mezi mlads$i generaci
fanouskll. Slibujeme si, ze pomoci spolecného Usili v oblasti esportu povede
k novym pfilezitostem pro sponzorstvi, zvySeni medidlniho pokryti a prodeje
merchandisingu. Musime vyhrdvat a byt uspéSni v esportovych soutézich,
coz by posililo nasi pozici na trhu a ptilakalo pozornost ze zahranici, jak publika,

tak i sponzord. Mame od toho velk4 oc¢ekavani.
Jaké mate dlouhodobé cile spojené s esportem ve vasem klubu?

Vzdy podepisujeme smlouvu na rok, to je takovy standard, jelikoz nikdo nevi,
co se v té FIFE zméni. Koluje informace, ze FIFA vyviji svou vlastni hru, takze
je otazka, jak to bude vypadat pfisti rok, jaka hra se bude hrat, zda budeme hrat
pouze jednu nebo obé. Urcité zdmérem neni po roce skoncit, obé strany chtéji
spolupracovat dlouhodobé. Dlouhodoby cil nemame zcela stanoveny, hlavné tim,
ze je to prvni rok spoluprace, ale urcité cilem je ukazat, ze ti esportovy hraci
nejsou pouze obézni kluci, ktefi sedi za pocitatem, ale Ze to jsou normalné fitness
kluci, ktefi standardné sportuji. Napiiklad jeden kluk, ktery hraje FIFA
za Bohemku, tak hraje za ni i futsal. Tedy cilem je dostat do lidi, ze ten sport

je s esportem velmi provdzany a podobny.
Jaky je ofekavany rist klubu?

Aktualné se setkdvame s tim, ze velké znacky, jako je Puma, McDonald, KitKat,
oni vibec nechtéji podporovat hry, kde se stfili, je to dano situaci ve svété (valky).
Aktudlné se témto hram vyhybaji a hledaji jiné ptilezitosti. Pfesné proto se nabizi
sportovni hra, kterou vezme kazdy. McDonald mé sviij McDonald cup, Puma

sponzoruje spoustu fotbalovych tymd, PlayStation je vlastnik samotné hry,
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takze FIFA je nejvice pochopitelnd a nendsilnd hra. Je to fotbal, ktery znaji

vSichni.

Jaka doporuceni byste mél pro tradi¢ni sportovni kluby, které uvazuji

o vstupu do svéta esportu?

Je to o tom osloveni mladé cilové skupiny. V dnesni dobé vidime, Ze lidi pies
televizi neoslovime, coZ znamena, Ze lidi od 10+ televizi netrefime. Socialni sité
ujdou, ale ty reklamy nas tam spiSe obtézuji, nez aby nés to néjak oslovilo. Tymy
potfebuji, aby na fotbal i hokej chodili mladi lidé a fanouSkovska zakladna
se vyvijela. Samoziejm¢ budou tam chodit i ti star$i, ale ti mladi musi ptfibyvat.

Tedy to by mél byt primarni tcel klubu vstoupit do esportu.
Dopliiujici otazka: Co si myslis o formatu e:LIGY?

Zacnu od zacatku. V roce 2014 jsme s kolegou vytvofili Topgaming.eu a dostali
FIFU na uroven, kde se momentaln€ nachazi. Pfed dvéma lety jsme s tim piestali
z diivodu, Ze na tom lidé zacali parazitovat. A za dva roky, co Topgaming nedéla

FIFA turnaje, tak to odvétvi upada.

e:LIGA je bohuzel momentaln¢ uplné¢ dno FIFY, sledovanost 60-90 divak
je stra$na. e:LIGA ma slouzit jako top esportova FIFA liga v Cesku, ale viibec
se to neda srovnavat. Koncept a format je skvély, osobné jsem byl za LFA,
ze bychom to chtéli dostat pod sva kiidla, ale tento rok to ma jesté¢ Grunex, tedy
uvidime, jak to ptjde dal. VSichni FIFA hraci feknou, Ze e:LIGU hraji jen proto,
Ze je tam moznost postupu do svéta. Kdyby to nemélo tuto moznost, tak to nikdo

nehraje.
Dopliiujici otdzka: Pro¢ v Cesku neni aktualng zadna amatérska esportova liga?

Ona zde byla, dokud jsme dé€lali na Topgamingu turnaje. Jesté 2 roky zpé€t jsme
délali turnaje pro Sirokou vefejnost, kde bylo 200 lidi turnaje. Aktudlni turnaje
od PLAYzone maji 50 lidi, a to je jejich maximum. Nejvétsi problém v Cesku
je, Zze se vSe déla na profesionalni scéné a takovy normalni hrd¢ si to nema

kde zahrat.



11. Jaka je vaSe vize vyvoje esportu v dalSich 10 letech?

- To je tézké odpovédét, je to velmi proménlivé prostiedi. Co miizeme sledovat,
tak hodn¢ tymi celosvétove si uvédomuje, ze Gspéch neni vse. Spousta velkych
tymil, jako je Vitality (esportova profesionadlni organizace zalozena v roce 2013
se sdilem v parizi, pozn. autora), jsou miliony v minusu. Je to o tom, Ze nepracuji
se Sirokou cilovkou, ale cili pouze na esport. Ted” do toho vstupuji nové proménné,
jako jsou influencefi, razné aktivace pro lidi. Vyvoj esportu urcité ptjde nahoru,

ale otazka je, jak s tim ty tymy budou pracovat.

- Pokud budeme tady v Cesku Gekat a hrat mistni soutéze, tak se daleko
nedostaneme. Je zapotfebi budovat tu znacku, kterou maji lidi radi.
Mit své aktivace, mit své influencery, mit spolupraci s tim tradi¢énim sportovnim

klubem, kde to ti lidé realn¢ vidi.



Priloha ¢. 2 — Informovany souhlas

UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA TELESNE VYCHOVY A SPORTU
José Martiho 31, 162 52 Praha 6-Veleslavin

INFORMOVANY SOUHLAS
Vazeny pane,

v souladu se Vseobecnou deklaraci lidskych prav, nafizenim Evropské Unie €. 2016/679 a zdkonem
¢. 110/2019 Sb. — o zpracovani osobnich udaji a dalSimi obecné zdvaznymi pravnimi piedpisy, Vas
7adam o souhlas s Vasi ucasti ve vyzkumném projektu na UK FTVS v ramci mé diplomové prace
s nazvem — Synergie tradi¢niho sportu a esporfu: Identifikace motiva¢nich aspekti za zakladanim
esportovych tymi tradi¢nimi sportovnimi kluby.

1. Projekt bude probihat v obdobi: inor 2024

2. Cilem diplomové prace je identifikace motivac¢nich aspekti tradi¢nich sportovnich klubu
k zakladani esportovych tymia a zhodnoceni piinost tohoto kroku. Zpisob zasahu bude
neinvazivni. Budete se u¢astnit rozhovoru, ktery se bude tykat marketingu a vnitiniho fungovani
klubu.

3. Casova naro¢nost projektu: Pfiblizné jedna hodina.

. Ptinos tohoto vyzkumného projektu: Synergie mezi tradi¢nim sportem a esportem

5. Ziskana data z rozhovoru budou zpracovana, bezpecné uchovéna a publikovana v anonymni
podobé v diplomoveé praci.

6. Rozhovor bude nahran hlavnim feSitelem na mobilni telefon, poté bude nahran do pocitace a z
mobilniho telefonu smazan. Po piepsani rozhovoru a anonymizaci osobnich dat bude nahravka
smazana z pocitace do tydne od jejiho pofizeni. Neanonymizovana nahrana verze rozhovoru bude
bezpecn¢ uchovana pouze u hlavniho feSitele v heslem zajisténé slozce na pocitaci a nebude
nikde zvefejiiovana. Po piepsani Vam bude text predlozen ke schvéleni. Zvefejnény budou pouze
piepsane anonymizované a Vami schvalené rozhovory ¢i jejich ¢asti.

7. S celkovymi vysledky a zavéry vyzkumného projektu se miizete sezndmit po vyhodnoceni
vysledku a po obhajobé diplomové prace.

8. V maximalni mozné mife zajistim, aby ziskana data nebyla zneuzita.

Jméno a piijmeni piedkladatele projektu: Jakub Dusek Podpis: .........ooveviceinennne
Jméno a piijmeni hlavniho fesitele a spolufesitelti: Jakub Dusek

Prohlasuji a svym nize uvedenym vlastnoru¢nim podpisem potvrzuji, Ze dobrovolné souhlasim
s casti ve vyse uvedeném projektu a ze jsem mél(a) moznost si fadn€ a v dostateCném case zvazit
vSechny relevantni informace o vyzkumu, zeptat se na vse podstatné tykajici se ucasti ve vyzkumu a
7e jsem dostal(a) jasné a srozumitelné odpovédi na své dotazy. Byl(a) jsem poucen(a) o pravu
odmitnout u¢ast ve vyzkumném projektu nebo sviij souhlas kdykoli odvolat bez represi, a to pisemné
Etické komisi UK FTVS, ktera bude nasledn¢ informovat predkladatele projektu. Dale potvrzuji, ze
mi byl pfedan jeden original vyhotoveni tohoto informovaného souhlasu.

Misto, datum ....................

Jméno a piijmeni Gcastnika ..............ccoeveeeiieiiiiiiee Podpis: oo,
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Priloha €. 3 — Zadost pro schvalovani etiky vyzkumu

R Féﬂlkulm g MENIME MOTION
ORiaha télesne vychovy SvET POHYBEM 15 CUE PASSION
Karbova a SDOFT u

@ Etickd komise UK FTVS, 2024 / Verze: EK UK FTVS | roz
Zadost pro schvalovani etiky vyzkumu v bakalafskych a diplomovych pracich vedouci(m) price

Pravdivou edpovéd zakrouZkujte - odpovite-li pokaZdé ANO, tak sbér dat schvaluje vedoucl prace, Odpaovite-li
alespoii jednou NE, neni mozné tento dokument wwuit a je treba nechat si vyzkum schvdlit etickou kormisi (EK)
Tuto fadost vypliuje student{ka) spoleéné s vedouciim) prace

!
Wastroj sbéru dat: Rozhovory Mésic a rok sht\ru dat: . MOL

Nazev bekaldiske/diplomovg prace:.
AeTiund K b A Das

Jmeéno fesitele(ky): ...
Jméno vedouci(ho) prace/katedra: Ty (e S
Vyzkum je planovan primarné pro publikaci v bakalarske & diplomove praci (tj tento dokument ne- | ANO |- NE §‘
musi byt prijatelny pro redakce Easopisi, které vyzadujl schvaleni vyzkumu etickou komisi). =\
Rozhovor probéhne v Eeském jazyce v CR na vefejném bezpeéném misté, nebo online. ANO JNE
Respondenti budou dospélé osoby, které nejsou z vulnerabilnich skupin (1. svépravné dospélé asoby, @_C/J) NE
které nejsou: téhotné, ve vykonu trestu, Eleny mensin, kfehkymi seniory, asobami s mentalnim &i té2-
2im zdravetnim postiZenim, atp).

Respondenti budou oslovovani 1) pfes socidinl média, ke kteryrm mé Feditel(ka) & vedousei prace volny ’\AEJO/CNE

o~

pfistup, nebo 2] pfes viastni &i vefejné pfistupneé e-mailové adresy. 3) Bude-li tfeba ziskat kontakty na
respondenty od organizace/instituce/klubu €| svoleni s vyvéenim osloveni Ucastnikd na jejich soci-
alni meédia. bude organizaci zaslan vedouci{m) prace schvaleny text vytvofeny podle Pledlohy 2.
Data budou shromazdovana a zpracovavana v souladu s pravidly vymezenymi nafizenim Evropske Unie  § ANO } NE
£. 2016/672 a zékonem & 110/2019 Sb. - o zpracovéni osobnich (daj. Pfi rozhavoru budou pievzata pouze
data: jmeéno, piiimeni, kontakt, odpovédi na otazky, pfipadné nazev organizace (1. nebudou prevzaty ad-
resy biydlisté, data narozeni, rodna &isla, ani daldl identifikatory osob), Viechna plevzatd data budou bez-
petné uchovana na heslem zajisténém poditadi v uzamdéeném prostoru a budou anonymizovana (sma-
zana) & pseudonymizovana (nahrazena jingm Jménem/nazvern) v piepisu rozhovoru a do 1 dne po odsou-
hlaseni rozhovoru respondentem budou viechny dokumenty s osobnimi daty respondenta smazany
{nejpozdéjiviak do 2 tydnd). E-maily od kaZdého respondenta vymake fesitel(ka) nejpozdéji do 1dne
po poslednim kontaktu v ramel vyzkumu. Nazev organizace nebude publikovan, ale miZe byt Ustn@ zmi-
nén pfi obhajobé. Reditel(ka) v maximalni meoiné mife zajisti, aby ziskana data nebyla zneugita. P
Odpovédi nebudou tak specifické, aby byly pfifaditelné k urdité osob& V pfipadé, Ze by respondenti { ANG/-NE
zminili sva osobni data, na zakladé kterych by mohli byt identifikovani, tak tato data budou do 1 dne po
obdrieni smazana Besitel(ka) razumi, Ze text je anonymizovan/pseudenymizovan, necbsahuje-li jake-
koli informace, které jednotlivé & ve svém souhrnu mohou vést k identifikaci konkrétni osoby 2 bude
dbit na to, aby jednotlivé esoby ani organizace nebyly rozeznatelné v textu, L |
Rozhover bude zjiEtovat bézné Udaje (tj. nebude zjistovat Zadné citlivé informace, napf. o rasovém &i et- c AMO)- NE ;
nickém plvoedu, pelitickych ndzorech, naboZenském wyznani i filosofickém presvédéenl, Elenstvl v odbo- N |
rech, zdravatnim stavu, o sexudlnim Zivoté/sexudlni orientaci, presné informace o financich). e
Reiitel(ka) ani vedoucl nenl v ramei vyzkurmu ve stietu zdimd - wzkum jirm nepfinasi Zadny benefit, jsou ANO-NE
vzhledern k zkoumanému tématu nestranni, jejich vztah k ziskanym datlm je neutrdini (tzn nejsou zau- "
jative prospéch uréitého vysledku wzkurmu). Maji-livztah k respondentim &i zkournané organizaci, tak
tato skuteénost bude uvedena v praci a ziskana data nebudou porovnadvana s daty ziskanymi nepo-

rovnatelnym zplscbem. e
Viyzkum predstavuje jen malé riziko, srovnatelne s riziky pfi bézne kancelarskeé praci. ANO J NE
e

Informovany souhlas bude vytvofen podle Pfedichy 1a bude schvélen vedouci(m) prace pred zahaje- [ ANO'Y NE |
nim sbéru dat. Respondent(ka) ho debrovolné podepide dvakrat - pfed zapocetim rozhovoru a po ek
schvéleni pFepsaného rozhovoru. Publikovany budou pouze respondenty schvalené rozhovery nebo
jejich &asti. Tato vyplnénd a podepsand 2adost bude vyhotovena ve 2 eriginalech: 1 x bude uschovana v
uzaméeném prostoru u vedoucilho) price, spolu s podepsanymi informovanymi souhlasy, 1 x bude
spolu s odsouhlasenym textem informované ho souhlasu {bez podpisd a jmen respondentd) piiloZena
| jako Pfiloha1do bakalafské/diplomové prace Predloha 2 se nepublikuje.

J T ¢ f P
Podpis fesitele(ky): 94,‘/\, Vyjadreni vedouciho priace: 10 x ANO = neni tieb

Podpis vedouci(ho) prace/katedry: .../

dat Zadost EK

UNIVERZITA KARLOVA | Fakulta télesné vychovy a sportu | José Martiho 268/31, 162 52 Praha - Veleslavin
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