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Abstrakt

Tato bakalafska prace se zabyva vlivy manazerskych rozhodnuti spole¢nosti Riot
Games, a to konkrétné na zajem divaku o evropskou LCS/LEC. Teoreticka ¢ast prace se
vénuje pojmim souvisejicich s tématem préace. Jedna se o0 pojem esport, spole¢nost Riot
Games, soutéz League of Legends Championship Series respektive League of Legends
European Championship a s tim souvisejici streamovaci platformy, socialni média a co to
znamena patch a meta. Prakticka ¢ast se soustiedi na vliv konkrétnich faktord na sledovanost
této soutéze. Pro dosazeni vysledki studie bylo vyhotoveno dotaznikové Setfeni a ziskany
Udaje o sledovanosti EU LCS/LEC. V ramci dotazniku byla kromé vlivu zjistovana také

spokojenost s rozhodnutimi spole¢nosti Riot Games, které souvisi s Fizenim této soutéze.

Kli¢ova slova: esport, streamovaci sluzby, zivé vysilani, LCS, LEC, Riot Games, League of

Legends, socialni média

Abstract

Title: Influence of manager decisions of company Riot

Games on interest of viewers in european LCS

This bachelor thesis is dealing with influences of manager decisions of company Riot
Games and specifically viewers interest in european LCS/LEC. Theoretic part of this thesis
is dedicated to concepts that are related to this topic. That is concept esport, company Riot
Games, competition League of Legends Championship Series or League of Legends
European Championship respectively, related streaming platforms, social media a what it
means patch and meta. Practical part of the thesis focuses on influence of specific factors on
viewership of this competition. To achieve results to this study a survey was made and data
about viewership of EU LCS/LEC were acquired. The survey also helped to gain data about
satisfaction of viewers with decisions related to management of the competition made by

company Riot Games.

Keywords: esport, streaming services, live stream, LCS, LEC, Riot Games, League of

Legends, social media
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1 Uvod

Esporty jsou kazdym rokem stale popularnéjsi. Nejde uz jen o lenoSeni u
pocitacovych her a tniku pted realitou. Pro nékteré je to obrovska pfilezitost, jak se Zivit
nécim, co by si nikdo pied 30 lety nedokazal ptedstavit. Pro jiné je to moznost sledovat ty
nejlepsi profesionalni hrace, ke kterym vzhlizi. Sport a esport se tak v mnoha vécech
podobaji, ackoli ne vSichni jsou ochotni pfijmout kariéru profesiondlni hrace pocitacové ¢i

konzolové hry.

Dle Insider Intelligence (2022) jsou esporty v dne$ni dobé velkym businessem, do
kterého vstupuji velké firmy, jez vidi v elektronickych sportech velkou ptileZitost, jak jesté
vice posilit svou vlastni zna¢ku. Neni tedy mozné toto odvétvi ignorovat obzvlasté v dnesni
dob¢, kdy mame neustaly pristup k nejriznéjs$im technologiim, které nam umoziuji se
jednoduse dostat na internet a sledovat vas oblibeny potfad na O2 televizi, Netflixu ¢i jiné

streamovaci sluzbé (Insider Intelligence, 2022).

Milovnici sportu si miizou vybrat, jestli chtéji sledovat hokej nebo fotbal. Fanousci
esportu si mohou vybirat napiiklad mezi Couter-Strikem ¢i League of Legends. Sledovat
nejlepsiho evropského hrace v zapase Leaague of Legends Championship Series (zkr. LCS)
mize byt stejné kvalitni zaZitek jako pozorovat Ronalda v utkani Juventusu v ramci italské
Serie A. Rozdil je ale v tom, Ze pravidla fotbalového zapasu se skoro nikdy neméni. U
esportll a obzvlasté u League of Legends a evropské LCS dochazi velice ¢asto ke zméndm

mohou bézného divaka odradit.

Dtivodem pro vybér tohoto tématu je autoriiv zajem o esport a konkrétné¢ EU LCS.
V této soutézi dochazi k neustéle velkym zménam at’ uz k lepsimu ¢i hor§imu. Bézny divak,
ktery nema piehled o vSech upravach pravidel toho, za jakych okolnosti tym zvitézi, mtze

byt odrazen od sledovani esportu v porovnani se sportem, ktery ma jasné dana pravidla.



2 Cil prace a metodika

Cilem této prace je zjisténi, jakym zplsobem urcité faktory ¢i rozhodnuti ovliviiuji
zajem divaku o sledovani EU LCS/LEC. K dosazeni vysledkt této studie byly zapotiebi
Udaje o sledovanosti ziskany vlastnim zdznamem dat v obdobi konani jarni ¢asti EU LCS
2018. Pro dalsi statistiky byly vyuzity tidaje z obdobi od roku 2017 do roku 2024 zveiejnéné
na webovych strankach Esports Charts, které se zabyvaji sledovanim a zaznamenavanim

statistik esportovnich turnaju.

Hlavni vyzkumné otazky:

Jaky faktor ma nejvétsi vliv na zajem divaki o sledovani EU LCS/LEC?

Maji §patna rozhodnuti zasadni vliv na sledovanost?

Maji pravideln¢ publikované opravy hry dopad na sledovanost?

Dati se v oblasti primérného mnozstvi divaka v porovnani s americkou verzi stejné soutéze?

Autor této prace predpoklada, Ze i pfes mirnou nespokojenost divakt s rozhodnutimi,
které spole¢nost Riot Games kond, nebude mit negativni vliv na sledovanost soutéZe. DalSim

soutézici tymy a jejich Gspéch na mezindrodni poli.

Vzhledem k niz§imu povédomi o esportech v Ceské republice, bylo pro uceleni prace

vyuZzito vyrazné vice zahrani¢nich zdrojt.

V ramci zpracovani bakalaiské prace bylo realizovano dotaznikové Setfeni sepsano
v anglickém jazyce, ve kterém dotazani odpovidali, jak ur¢ité faktory ovliviiuji jejich zajem
o0 sledovani EU LCS/LEC a jak jsou spokojeni s rozhodnutimi spole¢nosti Riot Games
v souvislosti s touto soutézi. Tyto faktory byly vybrany autorem, jenz je pravidelnym

divakem soutéze, dle vlastniho uvazeni.

Otazky v dotazniku mély formu uzavienych odpovédi. Na Likertové Skale
respondenti odpovidali, do jaké miry zminéné faktory maji vliv na jejich zdjem o sledovani

soutéZe a zda jsou s ur€itymi rozhodnutimi spole¢nosti spokojeni.

Dotaznik byl publikovan na socialni siti Reddit, konkrétné na foru dedikovaném hie
League of Legends dne 11. zafi vroce 2020. Na dotaznik odpovédélo celkem 202

respondentd.



3 Teoreticka cast

Teoreticka Cast se zabyva pojmy spjatymi s tématem prace. Pro jeho pochopeni je
nutné znat zakladni informace o esportu, streamovacich sluzbach, soutézi evropské LCS
respektive League of Legends European Championship (zkr. LEC), fungovéni a pravidlech
hry, v které se soutézi. Je to dilezité z divodu, ze spole¢nost Riot Games kona manazerska
rozhodnuti v oblasti zmén soutéZe i Gprav v samotném softwaru. Oba piipady mohou mit
vliv na zajem divaku o sledovani evropské LCS/LEC, coz je pfedmétem zkoumani této

prace.
3.1 Management a manaZerské rozhodovani

Naidu a Krishna (2008) uvadéji, ze schopnost fidit je dilezitym aspektem vSech
uspésnych podniki veetné nadnérodnich korporaci, neziskovych organizaci, vladnich
instituci i lidskych zivot. K dosahovani velkych podnikatelskych ciltl je zapottebi vice lidi
s riznymi ukoly, dovednostmi, zkuSenostmi a jejich efektivni organizaci a spolupraci. Kazda

spole€nost Zije i umird na zdkladé managementu a jejich rozhodovani (Naidu, 2008).

Podle Halka (2017) mizeme managementem neboli fizenim rozumét jako proces
planovani, organizovani, personalistiky, vedeni a kontroly. Hlavnimi cili tohoto procesu by
mél byt prosperujici podnik a spokojeny zékaznik. V kazdém kroku managementu je potieba
uskuteciiovat potiebna rozhodnuti manazeri k realizaci urcitych ukold. Veskera rozhodnuti,
at’ se muzou zdat na prvni pohled nedulezita, ¢i nepatrnd, maji vliv na chod organizace

(Halek, 2017).

Naidu a Krishna (2008) tvrdi, ze fizeni je neustadlym cyklem, jehoZ soucésti jsou

aktivity planovani, organizovani, najimani a vedeni lidi a kontrola.

/—-—> Planovani

Kontrola
Y
Cyklus fizeni Organizovani
/
/ /
Vedeni Najimani

Cyklus rizeni

Obréazek 1 - Cyklus rizeni



Zdroj: Naidu (2008)

Planovani
Podle Naidua a Krishny (2008) si vramci tohoto ¢lanku cyklu fizeni podnik
stanovuje vlastni cile, kterych chce dosahnout, naplanovat takové akce, jez umozni

organizace tyto cile splnit. V planu musi byt stanoveno, jaké zdroje maji k dispozici a

zpusoby, kterymi realizuji plan (Naidu, 2008).
Organizovani

V této casti managementu podle Naidua a Krishny (2008) dochazi k uréovani
struktury organizace a dosazovani kompetentnich lidi do strukturou vytvofenych pozic. To
umozni podniku a jeho zaméstnanciim pracovat efektivné s pfehledné danou hierarchii.
Mize dochazet k formovani divizi sjasnymi ukoly, a které budou mit pfidéleny

zodpovidajici manazery (Naidu, 2008).
Najimani a podpora lidi

Dle Naidua a Krishny (2008) je nedilnou soucasti tohoto cyklu pfijimani
kompetentnich pracovnikl na rtizné pozice v podniku, coz také zahrnuje vytvateni novych

pracovnich mist, zabezpecovat kariérni rist, zajistit zau¢ovani novych pracovniki a dalsi.
Vedeni lidi

Naidu a Krishna (2008) uvadi, Ze k tomu, aby podnik doséhl svych cilli musi zajistit,
ze jejich zaméstnanci se také chtéji na tomto spoleéném zajmu podilet, kK ¢emuz je zapotiebi
kvalitni komunikace, vedeni a motivace. Dobrd komunikace zvySuje efektivitu pii praci
napfii¢ divizemi. Vldci jsou schopni dirigovat a predavat konkrétni ukoly svym podiizenym
a spolupracovnikiim. Zaméstnanec, ktery své praci dava sto procent a zalezi mu na tom, jak
se podniku dafi, je idealnim piikladem pro kazdou organizaci. Motivovat pracovniky lze ve
formé financi jako bonusy, odmény ¢i podil ze zisku spolecnosti a mezi dalsi nefinan¢ni

ptiklady Ize tadit pochvaly, jistotu prace, moznost povyseni a dalsi (Naidu, 2008).
Kontrola

Podle Naidu a Krishny (2008) je posledni soucasti cyklu fizeni kontrola, ktera za
pomoci méfeni a hodnoceni sleduje, zda podnik pokracuje v planu na dosaZeni svych

stanovenych cilt. V tomto kroku organizace na zakladé méteni zjisti, jestli by neméli provést



ur€ité zmény v riznych ¢innostech podniku, které by vedly k lepsim vysledkim v ramci

pfisti kontroly (Naidu, 2008).

Yates (2003) tvrdi, ze v kazdém kroku cyklu fizeni manazefi rGznych urovni ¢ini
ur¢ita rozhodnuti, ktera maji vliv na chod podniku. ,, Rozhodnuti je zavazek k akci, kterd ma
prinést uspokojivé stavy véci pro konkrétni strany zvané jako prijemci této akce.* (Yates,

2003)
Kazdé rozhodnuti se sklada z nékolika slozek, jak uvadi Yates (2003). Jde 0

e zavazek vykonat akci
e Umysl

e piijemci rozhodnuti

Podle Yatese (2003) zadvazek vznika spole¢nou dohodou na uréité akci mezi
manazefi podilejici se na feSeni specifického problému. Umysl nebo motivace ¢eho chtgji
rozhod¢i dosdahnout. At uz se jednd o moznost ziskani nového sponzora a zvyseni piijmu
spole¢nosti ¢i expanze podniku a vstup do nového trhu. Posledni slozkou jsou piijemci

rozhodnuti. Jde o subjekty, kterych se rozhodnuti tyka a kdo z nich tézi (Yates, 2003).



Rozhodnuti maji vliv na jejich pfijemce, jak uvadi Yates (2003). Ti mohou podle ngj
byt bezprostiedni nebo vzdaleni. Mezi bezprostiedni piijemce patii naptiklad zakaznici ¢i
zaméstnanci. Podniky se v nejvétsi mife zabyvaji rozhodnutimi souvisejicimi s touto
skupinou piijemcii. Jedna se tieba o feseni problému se ziskavanim novych zakazniki anebo
uspokojeni jejich potfeb uvedenim nového vyrobku na trh. Tato akce bude mit vliv i na
druhou skupinu pfijemct. Mezi né patii napiiklad vlastnici spole¢nosti ¢i akcionafi.
V piipadé, Ze vykonané rozhodnuti mélo mezi zakazniky uspéch, budou z toho profitovat

take vlastnici v podobé vétsich zisku (Yates, 2003).

Vzdaleni prijemci (spole¢nost)
(akcionafi, stali zaméstnanci,
volebni obvody)

Uéastnici
Bezprostredni prijemci P (konkurenti, pracovnici,
(zakaznici, zaméstnanci) k. financni trhy, spolecenstvi,

T vlada)

s

T

Faktory
rozhodnuti

h

Rozhodéi

manaZefi

Obréazek 2 - Prijemci rozhodnuti

Zdroj: Yates (2003)
Proces reSeni problému

Dle Plaminky (2008) se proces feSeni problému sestavd z nékolika po sobé
jdoucimi aktivitami od porozuméni problému az po zavére¢nou realizaci. Tyto aktivity jsou
definovani problému, analyza problému, generovani moznosti, tfidéni, hodnoceni,

rozhodovani a realizace (Plaminek, 2008).



K dobré definici feSeného problému a moznosti se posunout na dalsi krok je podle
Plaminky (2008) zapotiebi tieba zjistit o jaky druh problému se jedna a zda je vibec ze své

struktury feSitelny, jednoznac¢ny, skutecny a na jaké urovni fizeni by se mél fesit

Jak déle Plaminek (2008) uvédi, je k analyzovani problému nutné ziskat potiebna
data a posoudit jejich vztahy a souvislosti, coz fesitelim umozni rozpoznat dobra a Spatna
feSeni daného problému, ¢emuz dokazou pomoci takzvané modely reality, mezi néz patii
teorie vitality, teorie omezeni a pro organizace dilezity model balanced scorecard, ktery
mefi vykonnost podniku za pomoci Ctyt ukazatelii: finan¢ni ukazatele, zdkaznici, interni

obchodni procesy, uceni a rast.

Dalsim krokem je podle Plaminky (2008) generovani moznosti feSeni. Jednou
z moznosti je skupinova prace vramci aktivity brainstorming. Cilem je ziskat velké
mnozstvi riznorodych népadit v pomérné kratkém case. Tato Cinnost by se méla konat
Vv piijjemné a uvolnéné atmosféte, kde jednotlivé pfispévky nejsou nijak zesmésiovany.
Negativem této metody je kvalita navrZzenych moZnosti feSeni. Systém 365 vychazi
Z principu vytvotfeni skupinky lidi o 5 ¢lenech, ktefi maji na praci 6 minut a musi se
dohodnout na 3 napadech a poté dojde zméné sloZeni skupinky. Podle Plaminky (2008) ma
tato metoda oproti brainstormingu promysleny systém, ktery dokaze spolehlivé piinést
vysledky. Vyhoda dalsi metody je, Ze je zcela anonymni a jde o infobanku. VSechny napady
se totiz piSou na malé listky a ty se potom vhazuji do pfipravené nadoby ¢i krabice, ke které

je neustaly piistup (Plaminek, 2008).

Podle Plaminky (2008) poté nasleduje tfidéni téchto napadi na feseni, kdy nejdiive
dojde k eliminaci nesmyslnych napadt, coz mize probihat na zaklad¢é konsensu manazeru.
Plaminek dale uvadi (2008), Ze néktera feSeni si mohou byt podobnd, a proto se zbyvajici
napady musi utfidit a zamezit tak redundancim a poté se na zakladé pozadovanych kritérii

najdou ty nejvhodnéjsi napady.

Do dalsi faze procesu se dle Plaminky (2008) dostane zavére¢na mnoZina
navrhovanych feSeni, které se budou posuzovat na zaklad¢ hodnoticich kritériich. Hodnoceni
muze byt relativni nebo absolutni. V piipadé absolutniho hodnoceni neni diilezité potradi
moznosti, ale jak feSeni vyhovuje kritériim. Zatimco pii relativnim hodnoceni se vybira ta

nejlepsi moznost v ramci poradi (Plaminek, 2008).

Vyhodnoceni ma ptedev§im pomocnou funkci, jak uvadi Plaminek (2008).

Rozhodnuti je dal$i ¢asti tohoto procesu, za néjz jsou zodpoveédni manazeii podnika. Styly
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rozhodnuti jsou autoritativni (rozhoduje jednotlivec), participativni (rozhoduje skupina) a
delegativni (rozhoduje externi subjekt). Mezi zplisoby patfi hlasovani, hodnoceni a
konsensus. Poté dochazi k realizaci feSeni a zavére¢nému vyhodnoceni, zda se jednalo o

uspéch ¢i nikoliv (Plaminek, 2008).
3.2 Esport

., Esport je forma sportu, kde primarni aspekty sportu jsou umozneny elektronickymi
systémy.* (Hamari, Sjoblom, 2017) Winnam (2016) zminuje, ze v anglickém jazyce se
esportim také fika ,,competitive gaming* nebo ,,pro-gaming® v Jizni Koreji. Podle Hamari
a Sjobloma (2017) jde zjednodusené feceno jde o soutézeni profesionalnich a amatérskych
hra¢a ve videohte. Zpravidla je dle Hamari a Sjobloma (2017) esportem hra, ve které se
pravidelné uskuteciuji turnaje, kde v téchto soutézich hraci zastupuji urcitou organizaci, se

kterou podepsali kontrakt a ty pak byvaji sponzorovany jinymi obchodnimi organizacemi.

Podle Andrejkovicse (2016) se v oblasti tradi¢nich sportl esportiim nejvice podobayji
tradicni Sachy, nebot’ v obou piipadech se hraci snazi svého oponenta porazit pfipravenym
taktickym pldnem, znalosti soupete a divtipem. Obzvlasté schopnost se rychle a spravné
rozhodovat, kdyz to situace vyZaduje (Andrejkovics, 2016). Dal$im podobnym sportem jsou
naptiklad Sipky. Ani jedna aktivita nevyzaduje narocné fyzické pohyby, ale predevSim
vysokou koncentraci, dobré motorické schopnosti a koordinaci o¢i a rukou (Andrejkovics,
2018). Stejné jako v tradi¢nich sportech, tak i tady jsou rozhod¢i, kteti béhem zépasu sleduji,
jestli néktery z tymul nepouziva nedovolené prostiedky poskytujici nespravedlivou vyhodu

(Winnam, 2016).

Andrejkovics (2016) tvdi, Ze na z&kladé dovednosti muzeme tfidit jednotlivé esporty
do rtiznych kategorii, pfi¢emz z nich jsou hry, které vyZzaduji od hraci rychlé reakce a herni
um, kam patii esporty jako Counter-Strike a Overwatch. Dalsi kategorii podle Andrejkovicse
(2016) jsou hry apelujici na planovani a strategii, mezi které spadaji hry League of Legends,
Dota 2 a Heartstone. Podle Winnama (2016) jsou nejcastéjSimi esportovnimi zanry ,,first-
person shooter” (zkracené FPS), ,real-time strategy“ (zkracené¢ RTS), ,fighting a
,multiplayer online battle arena® (zkracené MOBA), jejimz hlavnimi pfedstaviteli jsou pro
FPS Counter-Strike, pro RTS StarCraft, pro ,,fighting” Tekken a pro MOBA League of
Legends.



Aspektem, kterym se esporty odlisuji od tradi¢nich sportd jako basketbal, je podle
Andrejkovicse (2016) v tréninku, protoze zatimco se basketbalovi hra¢i v posilovnach
soustiedi na tvorb¢ svalové hmoty a zvySovani fyzické vydrze na bézicim pasu, esportovni
hraci se zaméiuji na zlepSeni technickych schopnostech, taktice a mentélni pfipravenosti.
Podle Andrejkovicse (2016) se esporty také odlisuji vékem téchto atletii, nebot’ se odhaduje,
7e v€kovy prumér se pohybuje mezi 14 az 26 lety, coz naznacuje, ze profesionalni kariéra

esportovniho hrace zacind ale 1 velice brzy 1 konc¢i.

Winnam (2016) uvadi, Zze prvni videoherni turnaj se uskutecnil v roce 1972 ve
Stanfordské univerzité ve hie SpaceWar. Vitézem oné soutéze se stal Slim Tovar a Robert
E. Maas v tymovém modu a Bruce Baumgart ve verzi ,,free-for-all“. V roce 1980 se potadal
turnaj ve hie Space Invaders a pfilakal vice nez 10 tisic hra¢t. Slo o jeden z prvnich
sponzorovanych turnaji na svété a byl organizovan videoherni spoleCnosti Atari.
Profesionalni hra¢ Dennis ,,Thresh® Fong se v devadesatych letech minulého stoleni stal
slavnym diky jeho dominantnim aspéchum ve hie Quake. Po vitézstvi v turnaji v roce 1993
v Atlanté¢ obdrzel cenu v podobé Cerveného Ferrarri 328. S technologickym pokrokem
V oblasti internetu se scénu vynofily hry, které mohly byt hrany online. Dal$i novinkou se
stala funkce ,,matchmaking“. Tento systém, ktery byl vroce 1996 integrovan do her
WarCraft a StarCraft od spole¢nosti Blizzard, umoZinoval nahodné vybranym hra¢lm hrat

online proti sobé (Winnam, 2016).

Od té doby se mnohé zménilo. V roce 2013 sledovalo esport okolo 71,5 miliont lidi
a z toho 32 miliond lidi sledovalo svétovy Sampionat tfeti sezony v League of Legends
(Warr, 2014). V roce 2018 sledovalo ten samy $ampionat praimérné 46 miliont lidi soucasné.
Ve stejném roce se konal turnaj ve hie Dota 2 s ndzvem The International 8, kde celkova
sledovanost presahla 66 milionti shlédnuti (Andrejkovics, 2018). Esport podle Winnama
(2016) v poslednich letech =zaziva velky boom. Nejlepsim piikladem je nartst
organizovanych turnajii. Zatimco v roce 2000 byla moZnost se Ucastnit v 10 pofadanych
turnajich, rok 2010 jich nabidl k vidéni az 260 (Winnam, 2016). V roce 2015 byvaly hrac¢
NBA Rick Fox koupil esportovni tym Gravity, ktery pozdéji hral v americké LCS pod
ndzvem Echo Fox (Soshnick, 2015). Major League Soccer ve spolupraci se spole¢nosti EA
Sports vytvortili esportovni ligu eMLS, kterou reprezentuji skute¢né fotbalové tymy ze
zminéné americké soutéze (Sarkar, 2018). Sheldon (2017) tvrdi, Ze esporty se dostavaji do
popredi vétSiny medii. Nékteré zemeé dokonce oficialn€ uznali esport jako opravdovy sport,

coz pomuze profesionalnim hracim ziskat atletické licence. V roce 2017 byli touto zemi
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Filipiny. Dalsi zemé¢, které by podle Andrejkovicse (2018) mohly uznat esporty jako sporty
jsou: Cina, Taiwan, Indie, Indonésie, [ran, Kazachstan, Jizni Korea, Spojené Arabské
Emiraty, Vietnam, Thajsko, Finsko, Italie, Rakousko, Dansko, Norsko, Svédsko, Ukrajina,
Egypt, Brazilie, Kanada, USA, Australie, Novy Zéland a dalsi.

Winnam (2016) dale zminuje, ze v soucasnosti jsou esporty stile na vzestupu.
Rekordy ve sledovanosti jsou kazdym rokem piekondvany a toho si vSimly i znamé
korporace. Coca-Cola, Warner music, KitKat, Red Bull, Nissan, Nike, Puma, SK Telecom,
KFC, T-Mobile, Audi, BMW a mnoho dalSich organizaci v soucasné dobé& sponzoruji

poradané turnaje nebo jednotlivé esportovni tymy (Winnam, 2016).

3.3 Esport asport

Esporty pfinaseji neustalé zmény a inovace, jak tvrdi Skogvard (2021). Tradi¢ni
sportu na druhou stranu zustavaji dlouho neménné. Rozdily jsou i v jejich divackych
zakladnach. Esporty jsou na ocich pfedevS§im mlad$im ro¢nikiim, zatimco tradi¢ni sporty
zajimd mnohem Sirsi vékové spektrum lidi. Rozdil je také ve faktorech, které hraji roli pfi
konfrontaci soutézicich. Zatimco duleZitym aspektem tradicnich sportil jsou fyzické atributy
jako svalova hmota ¢i atleticka zdatnost, tak pro esportovni hrace hlavni roli hraji reflexy a

tymova prace (Skogvard, 2021).

Vyjimkou jsou podle Skogvarda (2021) napiiklad motorsporty. Porovnavat fyzické
pozadavky jezdct a hrac¢h esportl stale nelze, ale co se tyce psychickych dispozici, tam se
podobaji uz mnohem vice. Reflexy a obrovska koncentrovanost jsou dilezitymi faktory,

které rozhoduji o vitézich a porazenych (Skogvard, 2021).

Tradi¢ni sportovni kluby se ve velké vétSiné utkdvaji na lokalni urovni a pouze ti
nejlepsi ze svych zemi se néasledné setkaji na mezinarodni scéné pred celym svétem, jak
uvadi Skogvard (2021). Esporty se na této urovni zpravidla nevyskytuji. U vétSiny esporti
se da na velké mezinarodni akce kvalifikovat v ramci turnaji, kterych se miizou zacastnit
celky z celého kontinentu. Tymy z amerického kontinentu se kvalifikuji v ramci amerického

kvalifika¢niho turnaje a evropské v ramci toho evropského (Skogvard, 2021).

Podle Skogvarda (2021) zajem divakli o esporty neustale roste a v porovnani
s tradi¢nimi sporty uz nejsou tak pozadu, cemuz pomaha i zpusob, jakym mohou divaci zivé

ptenosy z esportovnich utkéni sledovat, a to prostiednictvim platforem jako Youtube a
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Twitch diky nimz mohou vstiebavat zazitky z pravé konaného utkani ptimo pfed sebou na

monitoru pocitace Ci televizi, kde kromé obc¢asnych reklam je piistup zcela zdarma.

Skogvard (2021) dale uvadi, ze zpravidla pouze ti nejlepsi sportovci si vydélaji na
zivobyti nejvice, jelikoz atleti na nejvyssi Grovni jsou placeni mnohem lépe nez ti o ligu nize
a Vv esportech je to podobné, ale diky streamovacim sluzbam si mohou hraci vydélat i vice
nez jako profesional. Vzhledem Kk povaze této aktivity neni problém skloubit jak
streamovani, tak profesionalni pfistup k povinnostem svého esportovniho tymu (Skogvard,
2021).

3.4 Riot Games

Spole¢nost Riot Games byla zalozena v roce 2006 v Kalifornii v Santa Monice.
Jejimi zakladateli jsou vykonny feditel spolecnosti Brandon Beck a prezident firmy Marc
Merrill, ktefi se stali prateli béhem jejich studia na univerzité v Jizni Karolin¢ diky jejich
spole¢nému zajmu o videohry. Oba také nebyli spokojeni s tehdej$im chovani vyvojari, ze
nenaslouchaji svym vasnivym hra¢im a fanouskim a misto toho se soustiedi na vyvoj
dalsiho produktu. Za inspiraci si vzali asijské vyvojafe. Ti byli znami tim, Ze nabizeli své
produkty zadarmo (v anglickém jazyce se tomu fika ,,free-to-play*), aby nalakali nové hrace.
Aby ovsem byl produkt vydéle¢ny, tak obsahuje takzvané mikrotransakce. Jde o predméty
a dalsi upravy poskytované v ramci té hry za maly poplatek. Vétsinou maji formu virtualniho
pfedmétu nebo mény, které kupujiciho ur€itym zplsobem zvyhodiuji. Zakladatel¢ Riot
Games se tedy rozhodli pro systém ,,free-to-play* s rozdilem, ze dostupné mikrotransakce
nebudou nakupcéiho zadnym zptisobem zvyhodnovat, nebot’ by to narusilo soutézivy aspekt
hry, kdy jeden z hrac¢u s vice disponibilnimi prostifedky by mél vyhodu proti nékomu, kdo
tyto prostfedky nema. V tradi¢nich sportech by to vypadalo asi tak, Ze jeden ze sportovct si
ptiplatil za to, aby mohl pti bézeckém maratonu jet na kole. Proto se v Riot Games dohodli,

ze se mikrotransakce budou nabizet pouze ve formé kosmetickych uprav (Crecente, 2019).

Cilem Merilla a Becka bylo vytvofit hru, kterd bude pravidelné upravovéana a
vyvijena a také bude fungovat jako esport. Tato hra se jmenuje League of Legends a dosud
kompetitivni sezoéna. Spolec¢nost v roce 2012 zabudovala do hry funkei zvanou ,,spectator
mode*, ktera umoznila fanouskiim po celém svété sledovat zabéry zapast zivé. Uspéch Riot

Games korunoval vstup obii ¢inské korporace Tencent do spole¢nosti. Ta totiz ziskala
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vétsinovy podil v roce 2011 za 231 milionti americkych dolarti a od roku 2015 je Riot Games

ve vlastnictvi ¢inské firmy kompletné (Winnam, 2016).

Jednim z problémi videoherniho primyslu je negativni a agresivni chovani a
verbalni obtéZzovani hracl jinymi hraci pii hie online. Riot Games tak vytvofili tym zvany
»player behavior team* slozeny z psychologi, ktery mél za ukol bojovat proti utoktiim téchto
agresivnich hraci. Zaroven umoznili funkei, jez slouzila k ignorovani zprav od hracem

vybranych uzivateli v otevieném chatu (Crecente, 2019).

V soucasné¢ dobé ma spolecnost Riot Games vice nez 3000 zaméstnanci a 20
kancelafi po celém svété. Sidlo firmy maji ve Spojenych statech americkych ve mésté Los
Angeles. Jejich dal§imi produkty jsou hry League of Legends: Wild Rift, Legends of
Runeterra, Teamfight Tactics, LoL Esports Manager a Valorant. Kromé& vyvoje a vydavani
her se spolecnost také vénuje organizovani soutézi a turnaji svych vlastné vydanych tituld.
Mezi tyto soutéze patii League of Legends World Championship, Championship Series,
European Championship (ptivodné¢ European Championship Series) a Mid-Season
Invitational (Riot Games, c2022).

Spolecnost Riot Games jiz cCelila fadé kontroverzi. Jedna vyustila z pohlavni
diskriminace uvnitt spole¢nost, kdy n¢kolik z 28 soucasnych a ptivodnich pracovniku tvrdili,
7e zenské pracovnice jsou diskriminovany. Slo o piipady, kdy Zenské zaméstnankyné
s novymi napady, které byly ostatnimi spolupracovniky ¢i nadfizenymi ignorovany. Ty
stejné ndpady potom byly piijaty, kdyz je predlozili kolegové opacného pohlavi. Dalsi
vypovédi bylo, ze Zenské pracovnice sexualné obtézovany. Zaméstnanci Riot Games tato
nafCeni odmitali nebo tvrdili, Ze se uz pracuji na zlepSeni jejich pracovniho prostiedi
(D’ Anastasio, 2018). V srpnu roku 2019 byla na Riot Games podana hromadna Zaloba a
doslo k dohod¢ o vyrovnani, které znamenalo, Ze spolecnost musi uhradit 10 miliond dolart
zenam, které tam v nejblizsich 5 letech pracovali. Nasledné doslo k vyhodnoceni, Ze ptivodni

Castka je vzhledem k okolnostem nizka. Ke kone¢né rezoluci jesté nedoslo (Dean, 2019).

Dalsi kontroverzi bylo prohlaseni Riot Games, aby profesiondlni hraci a komentétofi
nevyjadiovali jejich politické a ndbozenské nazory béhem oficialniho pfenosu. Slo o reakci
na udalost, kdy profesionalni hra¢ ve hie Hearthstone deklaroval svou podporu protesti

v Hong Kongu (Grayson, 2019).
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Na zavér se strhla lavina kritiky na Riot Games poté co oznamili, Ze novym
sponzorem League of Legends European Championship (LEC) se stalo megamésto NEOM
nachazejici se v Saudské Arabii (Webster, 2020).

Neom v arabstiné znamena ,,budoucnost* a podle toho vypadaji také plany, které
maji pro toto budouci futuristické mésto. Mezi tyto plany patii naptiklad uméle vytvoreni
mésic, plaze, které sviti ve tmé, 1étajici taxiky, roboticti jestéti ve stylu Jurského parku nebo
roboti¢ti sluzebnici pro uklid domt mistnich obyvatel. S napadem na vytvoieni tohoto
megameésta priSel korunni princ Saudské Ardbie, Mohammed bin Salman. Problém lezi
pfedevSim v tom, kde se ma mésto nachdzet. Na planovaném tzemi totiz sidli kmen
Huwaitat. 20 000 ¢lent tohoto kmene hrozi, Ze budou vystéhovani z jejich domovu. Jeden
z ¢lenti kmene se vyjadiil, ze mésto Neom je budovano na jejich krvi a kostech. (Michaelson,
2020)

Dal$im divodem, pro¢ byla spole¢nost Riot Games kritizovana za piijeti projektu
megamésta NEOM jako sponzora, byl, ze Riot Games vefejné podporuje hnuti LGBTQ,
které se snazi potlacit diskriminaci lesbickych, gay, bisexudlnich, trans a queer osob, zatimco
v Saudské Arébii byt osobou LGBTQ je nelegalni. VSichni ¢lenové $tabu LEC vyjadfili svou
nespokojenost s timto rozhodnutim, a dokonce vyhrozovali stavkou. Po obrovské viné

kritiky se Riot Games rozhodli rozvazat spolupraci s megaméstem NEOM (Webster, 2020).

3.5 League of Legends

League of Legends (zkracené LoL) je jednou z nejpopularnéjsich multiplayerovych
her soucasnosti (ActivePlayer, c2022) vytvotena spole¢nosti Riot Games v roce 2009. LoL
je zcela zdarma pro vSechny, kdo maji zajem si tento produkt vyzkousSet. Piijmy ziskava
z takzvanych mikrotransakci, které Zadnym zplGsobem nezvyhodiuji hrace. Jde o
kosmetické doplitky jako jsou odlisné vzhledy hrdinti, avatary a ikony. Zakoupit 1ze 1 hrdiny
Vv ptipad¢, ze hra¢ nema dostatek Casu k jejich zakoupeni za virtudlni ménu, kterou je mozné

ziskat pouze pii hrani (Crecente, 2019).

Podstatou této hry je zni€it zakladu soupete neboli Nexus. Oba tymy po péti hracich
jsou umistény na symetricky strukturovanou mapu. Kazdy hra¢ kontroluje jednoho hrdinu.
Na zéklad¢ jeho vybéru se hra¢ pohybuje po urcité ¢asti mapy. V pribéhu hry je mozné
nakupovat predméty pro ovladaného hrdinu za zlato, a tim zvysit jeho silu. Hrac také ziskava

zkuSenostni body a po kazdé dosazené urovni je k dispozici dovednostni bod pro vylepSeni
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dovednosti hrdiny. Tymy nejdiive musi zni¢it neptatelské véze, aby se mohli dostat

k soupefové Nexusu. Jeho zni¢enim tym vitézi (Robinson, 2020).

Po ukonéeni zapasu se vSichni zG¢astnéni vrati do lobby, ve kterém jsou k dispozici
statistiky o utkani a nabizi se 1 moznost pochvalit své spoluhrace. Hréci vitézné¢ho celku
obdrzi vice virtualni mény (tzv. ,,blue essence™) nez tym porazeny (Chipteck, 2022).
V piipadé, ze se jednalo o kompetitivni zapas (tzv. ,,ranked*), vitézni hraci navic ziskaji

body do zebticku (Laserface, 2022).

3.6 Pojem patch

Patch slouzi jako oprava pifi vzniku softwarovych problémi nebo pro vylepsSeni
programu prostiednictvim novych funkcionalit a lepsiho zabezpeceni. Pro spravny chod

softwaru jsou tyto patche naprostou nutnosti (Posey, 2022).

Tato prace se zabyva patchem jako prosttedkem pro vylepSeni a Gpravu programu.
Upravy v League of Legends maji za cil bud’ pouze vybalancovat uréité hodnoty nebo
mohou zdsadnim zptisobem zasahnout do dynamiky hry. Vyvojati tak jsou schopni pomoci

téchto Gprav ozivit zazitek ze hry, ktery hraci pocit'uji (League of Legends Wiki, c2022).
3.7 Pojem meta

Metagaming nebo meta je pojem pozivany v kompetitivnich hrach a je to akronym
pro most efficient tactics available coZ znamena nejefektivnéj$i mozné taktiky. Kdyz se
VvV ramci esportil fika, Ze je néco meta, tak se tim mysli nejlepsi zplisob hrani, jak zvitézit

(Ticak, 2017).

Tento pojem ma vzdy trochu jiny vyznam v zédvislosti na zdnru hry. Naptiklad
V bojovych hrach je meta zaloZzena na postavach, které si hraci vybiraji pfed zapasem.
Nékteré postavy jsou siln€jsi, a proto se jedna o nejlepsi moznou strategii, jak zvitézit jeste
pred zacatkem zapasu. V League of Legends je to podobné, kdy si hraci pred zacatkem
utkdni musi vybrat svou postavu ¢i hrdinu. Kazda postava ma v zavislosti na svych
schopnostech a vlastnostech vyhodu v urcitych pasazich hry. Néktefi hrdinové ziskavaji na
hry. To znamena, ze pokud je délka jedné hry dlouhd, tak nejlepSi moznou strategii je si
vybrat hrdiny, ktefi jsou silnéjSi v pozdnich pasazich hry. Meta se pravideln¢ méni

vydavanim novych Uprav. Pokud se herni vyvojafi rozhodnou, ze chtéji, aby zapasy méli
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kratsiho trvani, tak mohou vydat upravu urcitych hodnot u jednotlivych hrdinii ¢i jinych
aspektech hry. Tyto zmény maji zpravidla ptredpokladané dasledky. Nekdy se ale stane, Ze i

nepatrna Gprava hry naprosto neocekavané zméni, jak nejefektivnéji zvitézit (Newell, 2018).
3.8 Socialni média

Socialni média jsou virtudlnim mistem vyuzivané jako platforma pro komunikaci
S propojeni s ostatnimi uzivateli. V oblasti obchodu se ale také jedna o misto, kde je mozné
propagovat vlastni znaCku a vyrobky (Henderson, 2020). V roce 2021 témét kazdy 7
AmeriCan z 10 vyuzival n¢jaké socidlni médium. Mezi ty nejpopularnéjsi platformy patiily

Youtube a Facebook (Auxier, Anderson, 2021).

V porovnéni s jinymi formami reklamy a propagace ma toto misto vyhodu
v interakci a velmi osobnim kontaktu suzivateli a potencionalnimi ¢i jiz existujicimi
zakazniky. Dalsi vyhodou je schopnost rychle reagovat na vyvoj udalosti at’ uz v oblasti trhu
nebo sdileni podpory komunitdm v ptipadé tragické piihody. A hlavnim divodem, pro¢ jsou
socialni média tak dulezité je obrovské mnozstvi lidi, ktefi tyto sluzby vyuzivaji. V ptipadé,
7e chce organizace jit s dobou, musi do této oblasti marketingu investovat (McDonald,
2020).

3.9 Streamovaci sluzby

Zivé prenosy esportll se v drtivé vétsing piipadi daji sledovat prostfednictvim
streamovacich sluzeb. Dle definice jde stream popsat jako tok dat, ktery je pfendsen od

zdroje vysilani ke koncovému uzivateli. Muze se jednat o audio ¢i video format (Gillis,

2021).

Mezi nejvétsi zprostfedkovatele zivych vysilani esportli patii sluzba Twitch a

Youtube. Déle stoji za zminku i platformy Mixer a Facebook (Bryan, 2022).
Twitch

Twitch je velice popularni streamovaci sluzba zamétfena predevSim na vysilani
videoher a esportl. Twitch vznikl z pivodni streamovaci platformy justin.tv, ktera vznikla
v roce 2005. Zakladatelem byl Justin Kan (Cook, 2014). V roce 2014 byla sluzba zakoupena
Amazonem za 970 milionti dolarti (Kim, 2014). Twitch patii mezi 30 nejnavstévovangjsich

stranek na svété (Similarweb, 2022).
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Youtube

V Cervenci roku 2022 byla webova adresa youtube.com druhou nejnavstévované;si
adresou na svété. Pfed Youtube se na prvnim misté umistil Google. Na tfetim, ¢tvrtém a
patém misté se nachazely socialni sit¢ Facebook, Twiiter a Instagaram. (Similarweb, 2022).
Jde o sluzbu, ktera umoznuje kreativnim tvircim sdilet sva videa s ostatnimi uzivateli
stranek. Tvirci maji také moznost streamovat prostiednictvim této platformy. Youtube se
Vv porovnani se sluzbou Twitch nevénuje pouze videohram a esportu, ale zabyvé se i

vysilanim tradi¢nich akci (Moreau, 2020).

3.10 European League of Legends Championship Series (EU LCS/LEC)

European Legue of Legends Championship Series respektive League of Legends
European Championship je profesiondlni esportovni soutéz v pocitatové hie League of
Legends potadana kazdy rok uz od roku 2013. Soutéz se pravideln¢ odehrava v Némecku a
skl&d4 se z jarni a letni ¢asti. Jarni ¢ast zpravidla zacina v lednu a kon¢i v dubnu, zatimco
letni ¢ast zac¢ind v Cervnu a kon¢i na pfelomu srpna a zafi. VSechny zépasy této soutéZe jsou
vysilany na streamovacich sluzbach Twitch a Youtube v n¢kolika riiznych jazycich vcetné
¢estiny. O organizaci se prvni dva ro¢niky starali spole¢nosti Riot Games a ESL (Electronic
Sports League) a od roku 2015 si Riot Games pievzali produkeci a fidi soutéz sami (Susanto,
2021).

Do prvniho roéniku EU LCS v roce 2013 se tymy dostali skrze kvalifikaci a do finalni
podoby soutéze se dostalo 8 tymul. Ty potom po dobu deseti tydnii hraly zapasy kazdého
s kazdym ¢tytikrat. Kazdy z téchto zapasu se hral na jednu vitéznou hru. Jde o format zvany
»Best of 1° (neboli Bol). Po odehrdni vSech zdpast bylo uréeno konecné potadi, které
rozhodlo o tymech postupujicich do vyfazovaci faze (neboli ,,playoffs*) a tymech hrajici o
udrzeni v soutéZzi (neboli ,,promotion‘). Potfadi bylo urc¢eno podilem vitézstvi ku porazkam
a poté podle celkového poctu vitézstvi. V pfipade, Ze by dva tymy po vSech odehranych
zapasech méli stejny zdznam v poctu vitézstvi a porazek, byla by tato shoda rozuzlena na
zakladé jejich spole¢nych zapast (neboli ,,Head to head record*). Pokud by i nadale trvala
shoda byl by natizen rozhodujici zdpas mezi t€émito dvéma tymy. Celky, které se po vSech
odehranych zadpasech nachazely na prvnich 6 mistech v tabulce, postoupily do playoffs.
Prvni dva tymy se dostaly pfimo do semifinadle, zatimco tieti a Sesty tym, respektive ¢tvrty a

paty tym musely nastoupit v téchto dvojicich proti sobé uz ve ¢tvrtfinale. Vitéz ze zapasu
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mezi ¢tvrtym a patym celkem postoupil do semifinale, kde se potom utkal s tymem, ktery
skon¢il na prvnim mist¢ vtabulce a vitéz zdruhého zapasu Ctvrtfindle vytvofil
semifinalovou dvojici s tymem na druhém misté. Nakonec se vitézové semifinalovych
zapasu utkali ve findle a porazeni v boji o tieti misto. Odména v podobé 100 tisic dolara se
rozprostiela mezi prvni Ctyfi tymy po playoffs. Vitéz dostal 50 tisic, druhy finalista 25 tisic,

tym na tfetim misté 15 tisic a ¢tvrty tym 10 tisic (Leaguepedia, c2022).
Rebrand

Vedeni evropské LCS se poprvé od svého zalozeni rozhodlo k velkému kroku, a to
Kk ,,rebrandu” této soutéze. Od sezony 2019 se tak nazev soutéZze zménil na League of
Legends European Championship. Spole¢nost Riot Games se tedy spojila s firmou
DesignStudio, ktera ma také na svédomi rebrand anglické fotbalové nejvyssi soutéze
Premier League a nejvétsi fotbalovy turnaj v Evrop€, UEFA Champions League. Kromé
jména doslo tedy i ke grafické proméné loga a studia, ve kterém se zapasy konaji. Navic
znovu doslo ke zmén¢ formatu. Tentokrat Slo o upravu playoffs faze, jez je unikatni ve
srovnani s ostatnimi ligami. Tento krok tak vedl k osamostatnéni evropské divize LCS od té
americké, coz ptidava témto soutézim na jedine¢nosti. UZ nejsou stejnym produktem s lehce

odlisnym nadechem, ale svym vlastnim unikatem (Summers, 2019).

Od roku 2013 se format soutéze EU LCS/LEC pravidelné¢ ménil. Jeji podoba pro

sezonu 2022 je nasledovna:

e 10 Ucastnicich tymi,

e sezona je rozdélend na jarni ¢ast a letni ¢ast;

o Kkazdy hraje s kazdym dvakrat;

o K vitézstvi v zapase potfebuje tym porazit svého soupeie pouze jednou (Bol);

e nejlepSich 6 tymi se kvalifikuje do vyfazovaci ¢asti;

e pro posledni 4 soutézici celky jarni nebo letni ¢ast sezony kon¢i;

e vitéz playoffs v jarni ¢asti sezony se kvalifikuje na druhy nejvétsi mezinarodni turnaj
v League of Legends, Mid-Season Invitational

e Vitéz playoffs v letni ¢asti sezony, druhy finalista, tym, ktery skonc¢il jiz v semifinale
a celek, jez vypadl jesté o kolo diive, se kvalifikuji na nejvétsi mezinarodni turnaj
v League of Legends, World Championship.
(Leaguepedia, c2022)
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Evropskd LCS v roce 2018 poprvé od svého vzniku odstoupila od sestupovani tyma
Z nejvyssi soutéze. Celky na poslednich pozicich se uz nemusi obavat, ze by pfisli o pozici
vzoru svého amerického protéjsku. Organizace, které chtély byt soucasti ,,zfranSizované*

ligy musely podat zadost a vyckat na odpovéd’ od spole¢nosti Riot Games (Wolf, 2017).

3.11 Co-streaming

Podle streamovaci platformy Twitch (2023) co-streaming umoziiuje tvircim
digitalniho obsahu sdilet na svém vlastnim kanale vysilani nékoho jiného a tviirci, tak mohou
své vlastni komunité zobrazovat cizi obsah a komentovat ho v pfipad¢€, ze ma svoleni od
vlastnika. Diive mél co-streaming trochu jinou podobu. Pokud chtéli tviirci v ramci vlastniho
vysilani sdilet své komentaie a pozndmky na piimy pienos néjaké esportovni soutéze, mohli
zobrazovat pouze Cas pravé hraného utkani, jak uvadi Mufoz (2023). Divaci tak museli mit
zarovein spustény pienos dané soutéze a synchronizovat ho s ¢asem zobrazenym na kandle
tvarce, aby védéli, na co reaguje. Pro pohodIngjsi zptisob synchronizace byl naptiklad
vyvinut nastroj LiveViewSync. Munoz (2023) dale zminuje, ze v roce 2020 Kk ptilezitosti
konani mezinarodniho esportovniho turnaje Worlds 2020 ve hie League of Legends oznamil
popularni Spanélsky tviirce Ibai Llanos co-stream zvany ,,Radio Worlds®. I pfestoze divaci
museli synchronizovat vysilani turnaje s vysilanim ,,Radio Worlds*, dokazal tento co-stream
pritahnout témér 200 000 divakd. Vzhledem k rostouci popularité t€chto prenosti, se nékteti
organizatofi rozhodli zacit ud€lovat povoleni vybranym tvircim vysilat oficidlni pfenos
soutéZi na jejich vlastnich kanalech. Spolecnost Riot Games zacala udé€lovat povoleni uz
vroce 2018 Kk prilezitosti kvalifikaéniho turnaje v americké LCS a turnaje Rift Rivals
(Mufioz, 2023).

Na zac¢atku roku 2023 Riot Games oznamili prvni partnery, ktefi mohou co-
streamovat LEC. Témito partnery se staly organizace Team Heretics a KOI, jejichz tymy
byly soucasti soutéze. Zatimco Team Heretics vysilali na svém vlastnim Twitch kanale, tak
KOI vybrali pro co-streamovani ptenosu kanal Ibaie Llanose (Lolesports, 2023). B€hem
prvniho zdpasu KOI dosahl jejich stream v jeden moment vice nez 100 000 soucasné
sledujicich divaka (Ciocchetti, 2023).
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4 Prakticka cast

Na zakladé dat z dotazniku, na ktery odpovédélo 202 0sob, bylo zjisténo, ze vétSina
respondentt byli muzi (87,6 %). Téméi polovina dotdzanych byli v obdobi vyplnéni
dotazniku ve véku 21 az 25 let (48 %). Druha nejpocetnéjsi vékova skupina byla v rozmezi
od 16 az 20 lety (24,3 %) a tieti od 26 az 30 lety (19,3 %). Nejméné pocetné byly ty

nejmladsi a nejstarsi vékové skupiny.

Téméf vSichni dotazani sleduji LEC pravidelné. Ti v priméru sleduji 2,99 zapasu
kazdy hraci den s tim, Ze nejpocetnéjsi skupina (29,2 %) odpovedéla, ze pravidelné sleduji
3 zépasy za jedno vysilani. Druha skupina (18,8 %) travi u vysilani jesté delsi dobu. Ti

odpovédéli, Ze se divaji na vSech 5 utkani kazdy zivy ptenos.
4.1 Sledovanost pri vydani nového patche

Kazdé vydani nového patche méni dynamiku hry (odliSna meta) at’ uz ve smyslu jeji
casové délky i zpiisobil, jak dosahnout vitézstvi. To miize mit pozitivni nebo naopak
negativni vliv na atraktivit¢ sledovani zapasi EU LCS/LEC. Proto se tato Cast prace
zamétuje praveé na tyto patche a jejich rozdily ve sledovanosti. Sledované obdobi je jarni

sez6na EU LCS 2018.
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Graf 1 - Priumérna sledovanost EU LCS 2018 jarni sezona pri riiznych verzich oprav

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Nejvyssi sledovanost EU LCS v jarni sezén¢ 2018 zaznamenala v dobé, kdy tymy
hraly s patchem 8,1 tedy v dobé prvniho a druhého vikendu soutéze. Zapasy trvaly
v priméru skoro 40 minut a v praméru bylo porazenych hrdinti nejméné za celou dobu trvani
jarni sezony. Na zacatku soutéze jsou fanousci evropské LCS nadSeni a zvédavi, co nova
sezona piinese. Postupné ale za¢ne zajem opadat. Divodem pro¢ v prvnich dvou vikendech
je mensi pocet porazenych hrdind v porovnani s nasledujicimi vikendy mize byt poc¢ateéni
nervozita a opatrnost soupefticich tymu. Posledni vikend znamenal pro jarni sezonu EU LCS

2018 mirné zvyseni ve sledovanosti kviili tomu, ze se blizi konec soutéze.

Tabulka 1 - Prumeérna délka zapasu a pocet porazenych hracii pri riiznych verzich oprav

Zdroj: Vlastni zpracovani

Patch Primérna délka zapasu (v Primérny pocet poraZenych
minutéach) hraci za zapas
8.1 39,87 17,6
8.2 41,03 19,3
8.3 37,62 20,3
8.4 38,52 19,1
8.5 36,46 22,4

Patche, které vyvojafi a management aplikuji v dobé, kdy probihd nékterd
z profesionalnich soutézi v League of Legends, nemaji velky vliv na zménu v atraktivité
zapast, a tak nema ani vliv na sledovanost EU LCS. V tomto piipad¢ se ovSem jedna o malé
upravy v hernich mechanismech. V dob¢, kdy zadna ze soutézi neprobiha se vyvojafi snazi
pravidelné publikovat velké upravy, které mohou mit zasadni vliv na dynamiku zapast, a
pravé tyto zmény uz maji schopnost divaka navnadit ¢i odradit od sledovani profesionalnich

zapasu.

VétSina dotazanych osob (111) v otazce, jestli ma meta vliv na jejich zajem sledovat
LEC vysilani, souhlasila. DalSich 45 lidi méli na tento faktor neutralni postoj. Jesté vice lidi
(72) melo stejny pohled na to, jestli jsou spokojeni s tim, jak Riot Games méni tento aspekt
hry. Nejpocetngjsi skupina 76 dotdzanych je ovSem spokojena s témito zménami, které

ovlivituji délku a dynamiku zapast.
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Graf 2 - Spokojenost lidi s rozhodnutimi Riot Games na zmeény dynamiky hry

Zdroj: Vlastni zpracovani
4.2  Rozhodnuti o zméné forméatu zakladni sezény

Format souté¢ze EU LCS se poprvé dramaticky zménil v roce 2016 v letni Casti
sezdny, kdy se vedeni tohoto profesionalniho turnaje rozhodlo pro Gpravu, jakym zptisobem
se tymy mezi sebou utkaji. Z ptivodni formy ,,nejlepsi z jednoho* (neboli Bol) se zménila
na ,,nejlepsi ze dvou“ (neboli Bo2). Z toho diivodu byl také zaveden bodovy systém, ktery
tymim vitéznych v obou hrach ptidélil 3 body, tymlim, které spolu hrali nerozhodné pridélil
1 bod pro kazdého a pro porazeny tym zadny. Tento systém mél tak pomoci kvalitngjSim
tymam v ptipadé, ze je v prvnim déjstvi soupet zaskocil, dat moznost se adaptovat a ziskat

tak alespon 1 bod (Lolesports, 2015).

V nésledujicim roce doslo k dals$i zméné, kdy se format upravil z ,,nejlepsi ze dvou*
(Bo2) na ,,nejlepsi ze tii* (Bo3). V dobé, kdy v evropské LCS bylo zavedené Bo2 v americke
verzi LCS se hralo stylem Bo3. Tehdy $lo o fazi testovani, a nakonec dosli k rozhodnuti, Ze
aplikuji stejny format i v evropské verzi s tim rozdilem, ze byl pienos rozdélen do tii hracich
dnt. Oproti Bo2 nemohlo dojit k nerozhodnému vysledku, a tak kvalitni tymy v ptipadé

zavahani v jednou ze stfetnuti mély moznost uzmout vitézstvi pro sebe (Moser, 2016).

Pro rok 2018 si vedeni pfipravilo dal§i zménu, a to navraceni k Bol po neuplné
vydateném piechodu k Bo3. Kromé této zmény také doslo k zruSeni EU Challenger Series.

Slo o soutéz o jednu uroven niz, do které celky v piipad€ nedostatecnych vykont ze sezony
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mohly sestoupit. Tento turnaj byl nahrazen soutézi zvanou European Masters. S nejvétsi

evropskou ligou ale uz nema zadnou spojitost (Lolesports).

Tabulka 2 - Priumérna sledovanost EU LCS a LEC v letech od 2017 az 2022

Zdroj: Esportscharts (c2024)

Sezona Primérna sledovanost
EU LCS Jaro 2017 139 018
EU LCS Leto 2017 103 383
EU LCS Jaro 2018 153 756
EU LCS Léto 2018 117 545
LEC Jaro 2019 207 887
LEC Léto 2019 177 206
LEC Jaro 2020 229711
LEC Léto 2020 301 165
LEC Jaro 2021 309 951
LEC Léto 2021 242 666
LEC Jaro 2022 270 749

Lidé vramci dotaznikového Setfeni odpovidali na otazku, jaky je jejich
nejoblibengjsi format soutéze. Piekvapiveé vice nez polovina dotazanych (50,5 %) nejradéji
sleduje forméat Bo3, ktery byl vyuzivan v EU LCS v roce 2017. 71 lidi (35,1 %) preferuje
format Bol. Tohle je zajimavé zjiSténi, nebot’ dle statistik o sledovanosti doslo ke zvySeni
poctu divaka sledujicich vysilani poté, co se soutéz vratila k ptivodnimu formétu z Bo3 na

Bol v roce 2018. Zbylych 29 dotazanych preferuje jiny format jako Bo2 a dalsi.
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Graf 3 - Nejoblibenéjsi format soutéze divdikii

Zdroj: Vlastni zpracovani
4.3 Rozhodnuti 0 zméné formatu playoffs

V roce 2017 a 2018 byl format playoffs stejny. Kvalifikovalo se Sest tymi a prvni
dva byly nasazeny piimo do semifinale. V roce 2019 se Riot Games rozhodli ke zméné. Opét
se kvalifikovalo Sest tym, ale tentokrat se prvni dva tymy utkaly ve druhém kole playoffs.
Vitézny tym Sel ptfimo do finale a porazeny hral s vitézem mezi zbyvajicimi celky o postup
do finale. V roce 2020 se vyfazovaci Cast hrala stylem dvou eliminaci. Porazeny tym

z vitézné Casti playoffs se musel probojovat do finale skrze porazené ¢asti playoffs.

Format playoffs ma podle dotazanych vliv na jejich zdjem o sledovani zivého
ptenosu LEC, nebot 47,5 % lidi s tim vyjadfenim souhlasilo. Vétsina dotazanych také
odpovédéla, Ze jsou s rozhodnutimi spole¢nosti Riot Games ohledné zmén formatu playoffs
spokojeni. Celkem 140 lidi zminili, Ze jsou spokojeni nebo velmi spokojeni se zminénymi

zménami.

4.4 Rebrandz EU LCSna LEC

Rok 2019 pfinesl nejen zmeénu nazvu soutéze, ale i loga, tradi¢nich barev, grafiky a
celého vysilani. Do roku 2018 se evropska LCS od té americké liSila pouze v misté, kde se

soutéz odehravala a iCastnicimi tymy. Zatimco americkd LCS od té doby viceméné¢ stagnuje,
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tak LEC kazdym rokem piekonava své vlastni rekordy. Pro porovnani se staci podivat na

sledovanost EU LCS Spring 2018 (pted rebrand) a LEC Spring 2019 (po rebrand).

Primérné mnozstvi divaku:

e FEULCSJaro2017: 139018

e EULCSJaro 2018: 153 756 (Pied rebrand)
e LEC Jaro 2019: 207 887 (Po rebrand)

e LEC Jaro 2020: 229711

V rdmci dotazniku respondenti odpovidali, jestli ma specificky styl vysilani at’ uz se
jedna o grafické zpracovani, prace komentatori a dalsi zmény, které vySly z nového
,brandingu®, ma vliv na jejich zajem o sledovani vysilani a také jestli jsou spokojeni s témito
zménami vychazejici z rozhodnuti k tomuto kroku. V rdmci této otazky se nazory na vliv

tohoto faktoru znacéné lisili.
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Velmi nesouhlasi 15%

24%
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23%

Graf 4 - Viiv ,, brandingu * na zdjem o sledovani prenosu LEC
Zdroj: Vlastni zpracovani
Nejveétsi skupina dotdzanych (41 %) souhlasi, Ze zptsob, jakym se vysilani soutéze
prezentuje ma vliv na jejich zajem o sledovani. Skupina, kter s timto vyjadienim nesouhlasi

(35,6 %), se vii¢i tomu ohradila vice, nebot’ vétsina z nich s timto nazorem vyjadrila velky

nesouhlas.

Na druhou stranu, kdyZ méli dotazani odpoveédét na to, jestli jsou s novym rebrandem

spokojeni, tak rozdil mezi témi, ktefi s timto vyjadienim souhlasili a nesouhlasili, je veliky.
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Vétsina lidi (52 %) je spokojena s novou vizazi LEC. Zatimco pouhych 19 dotazanych (9,4
%) vyjadiili stimto rozhodnutim rebrandu nespokojenost. Ostatni maji vi¢i novému

,orandingu‘ neutralni postoj.

4.5 Ziskavani novych sponzori

Poté co doslo k vyznamné zméné z EU LCS na LEC, tak spolecnost Riot Games se
vyrazn¢ zacala zabyvat ziskdvanim novych sponzort pro jejich vysilani. Spole¢nost Warner
music zacala sponzorovat LEC a umoznila jim pouzivat jejich hudbu v ramci zivych
prenosii. Spole¢nost KitKat zase sponzoruje vysilani pii technickych ptestavkach. Velky
vliv na divdky to ovSem nemélo. Problém nastal, kdyZ Riot Games oznamili spolupraci
s megamé&stem NEOM. Slo o fatalni rozhodnuti, kdy manazefi pfi hodnoceni jejich moznosti
feSeni nebrali viibec v potaz reakci lidi. Komentatofi vyhrozovali stavkou a Riot Games
museli z dohody odstoupit. Timto rozhodnutim si poskodili svou image pted vefejnosti a
také obchodni vztahy se Satdskou Arabskou stranou. Na sledovanost soutéZe to oviem

nemélo vliv.

Dotazané osoby odpovidali, zda novy sponzor ma vliv na jejich zajem o sledovani
LEC a drtiva vétsina se shodla na tom, ze nema. Celkem 160 z 202 lidi (79,2 %) s tim, Ze

vetSina z nich velmi nesouhlasila, Ze by tento faktor mél na né vliv.

Kdyz se méli dotazovani vyjadtit, jestli s rozhodnutimi o ziskanych sponzorech jsou
spokojeni ¢i ne, tak nejpocetnéjsi skupina (59,4 %) stanovila neutralni postoj vici témto

rozhodnutim.

4.6  Vliv tymi na sledovanost

Tymy, které jsou soucasti LEC pro sezénu 2022:

G2 Esports

Je to Spanélskd organizace a jedna z nejvétSich ve sféfe esportu sidlici v Berling
v Némecku. Byla zaloZzena v roce 2014 a jejimi zakladateli jsou Jens Hilgers a Carlos
,Ocelote” Rodriguez, ktery je zaroven byvalym profesionalnim hracem v League of
Legends a byl soucasti konkuren¢niho tymu SK Gaming. G2 spolupracuje se znamymi
obchodnimi partnery jako jsou BMW, Red Bull, Logitech, Mastercard a dalsi (G2 Esports,
c2022).
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G2 se kvalifikovali do EU LCS/LEC v roce 2016 v ramci jarni ¢asti sezony. Hned
V jejich premiérové ucasti se stali vitézi této soutéze. Celkem dokazali vyhrat EU LCS/LEC
sedmkrat, navic jednou zvitézili v mezinarodnim turnaji MSI v roce 2019 a ve stejném roce
se dostali do finale World Championship, kde byli porazeni ¢inskym tymem FunPlus
Phoenix. Nejznamé&j$im hra¢em tohoto tymu je Rasmus Borregaard ,,caPs* Winther

Perkovi¢ pochazejici z Danska (Leaguepedia, c2022).

Kromé League of Legends ma organizace G2 Esports také tym v esportech Counter-
Strike: Global Offensive (zkr. CS:GO), Rainbow Six Siege, Fortnite, Valorant, Rocket
League a iRacing (G2 Esports, c2022).

Fnatic

Profesionalni esportovni organizace zalozena v roce 2004 se sidlem v Londyné.
Zakladateli jsou Sam Mathews a Anne Mathews. Sviij tym maji také ve hrach Dota 2, FIFA,
CS:GO a dalsi. Stejn¢ jako G2 Esports dokézali vyhrat EU LCS/LEC sedmkrat a jsou
soucasti této soutéze jiz od jejiho vzniku v roce 2013. Jako jediny evropsky tym vyhrali
World Championship v roce 2011, coz byl prvni ro¢nik tohoto turnaje (Carri¢o, 2021).
Hlavnimi obchodnimi partnery organizace jsou také AMD, BMW a ASOS. Pro Ceské
fanousky je nejznaméjsim hra¢em Marek ,,Humanoid* Brazda (Fnatic, c2004-2022). League
of Legends neni jediny esport, kde méla organizace obrovsky tspéch. Ve hie CS:GO méla
jeden z nejdominantnéj$ich tymu v historii. Jako prvni tym dokazali vyhrat nejvétsi turnaj
V tomto esportu dvakrat po sob€ a nakonec ziistali na ¢ele svétového Zebticku dva po sobé

jdouci roky (Carrico, 2021).
SK Gaming

Esportovni organizace se sidlem v Némecku byla zalozena jiz v roce 1997. Své
kancelafe maji ve méstech Kolin nad Rynem a Berliné. Mezi jejich sponzory patii napiiklad
spole€nosti Deutsche Telekom, Mercedes-Benz, REWE ¢i Western Digital (SK Gaming,
€2022). Maji také tymy, které ptisobi ve hrach FIFA, Hearthstone, Paladins a Rainbow Six
Siege. V EU LCS figurovali uz diive, ale v roce 2015 ztratili své misto v soutézi po vyfazeni
soupefem G2 Esports. Zpét se vratili vroce 2019 vradmci franSizovani soutéze.

Nejznamé&jsim hradem je Erik ,,Treatz* Wessén ze Svédska (Leaguepedia, ¢2022).

Excel Esports
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Mlada organizace zaloZzena v roce 2014 se sidlem ve Velkeé Britanii. Zakladateli jsou
bratii Joel a Kieran Holmel-Darby. League of Legends divizi vytvorili diive, nez ziskali
ucast v nejvyssi evropské soutézi tohoto esportu a to v roce 2015. Do LEC se dostali az
vroce 2019 vramci fransizovani. Nejznamé&j$im hraem Patrik Jird z Ceské republiky

(Leaguepedia, c2022).
MAD Lions

Jedna se o Spanélskou esportovni organizaci vlastnénou spolecnosti OverActive
Media Krom¢ League of Legends maji také tym ve hie CS:GO, FIFA a Clash Royale.
Plivodné se tento tym jmenoval Splyce, ale v roce 2020 se rozhodli pro zménu ve prospéch
MAD Lions. Soutéz LEC dokazali vyhrat v jarni i letni ¢asti sezony v roce 2021. Tehdy
Vv tymu pusobili také dva ¢esti hrac¢i Marek ,,Humanoid* Brazda a Matyas ,,Carzzy* Orsag.

Nejznaméjsim souc¢asnym hracem je Yasin ,,Nisqy* Dinger z Belgie (Leaguepedia, c2022).
Misfits Gaming

Tato esportovni organizace byla zaloZena v roce 2016 a sidli v jizni Florid¢. V tom
samém roce se dokézali kvalifikovat do EU LCS. Zakladatelé jsou Ben Spoont, Laurie
Silvers a Mitch Rubenstein. Nejznamé&jsi hra¢em je Vincent ,,Vetheo™ Berri¢ z Francie.

V tymu také ptisobi Matus ,,Neon“ Jakubcik ze Slovenska (Misfits Gaming, c2022).
Rogue

Organizace sidlici ve Spojenych statech americkych byla zaloZena v roce 2016 a je
ve vlastnictvi skupiny ReKTGlobal. Také tento tym se dostal do LEC v ramci fransizovani
v roce 2019. Nejznaméjsimi hra¢i tymu jsou Emil , Larssen” Larsson ze Svédska a Andrei

,Odoamne* Pascu z Rumunska (Leaguepedia, c2022).
Team Vitality

Profesionalni esportovni organizace zalozena v roce 2013 se sidlem ve Francii jejiz
zakladateli jsou Fabien Devide a Nicolas Maurer. Prominentni jsou take v jiném esportu a
to je pfedevsim CS:GO. (Team Vitality, c2022) Do EU LCS se dostali v roce 2015 poté, co
koupili misto od jiného tymu. Nejznaméjsim hracem je Luka ,Perkz Perkovi¢
z Chorvatska, ktery diive Gsp€sné pusobil v tymu G2 Esports. V tomto celku je i Ceska stopa
a tou je Matyas ,,Carzzy“ Orsag (Matthiesen, 2022).

Team BDS
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Tym BDS je esportovni organizace zalozena v roce 2018 v Zenevé, ve Svycarsku.
Kromé League of Legends se také ucastni soutézi ve hrach Valorant, Rocket League, FIFA,
Rainbow Six Siege, Fortnite a Trackmania. Tato organizace zazila esportovni uspéchy
predevsim ve hrach Rocket League a Rainbow Six Siege. Do soutéze LEC se dostali v roce

2022 po odkoupeni mista od organizace Schalke 04 (Biazzi, 2021).
Astralis

Organizace Astralis byla zaloZena v roce 2016 a do soutéze LEC se dostali jiz v roce
2019, kdy doslo ke ,,zfranSizovani* turnaje. Tehdy vystupovali pod nazvem Origen, coz byla
organizace, kterou zakoupili. Znacku Astralis zacali pouzivat az v zafi roku 2020. Na
esportovni scén¢ neni znacka neznama. V ramci esportu CS:GO totiz ziskali mnoho tspéchii
V podobé¢ vitézstvi v nejvétsim konaném turnaji. V srpnu roku 2022 se ovSem zacali Sifit
zpravy o tom, Ze organizace premysli o prodeji svého mista v LEC. Mezi adepty, ktefi by

mohli misto odkoupit jsou tymy Karmine Corp a NAVI (Seeger, 2022).

Dalsi organizace, které se v minulosti objevily v EU LCS/LEC:

Against All Authority, Alliance, Team ALTERNATE, Copenhagen Wolves, DragonBorns,
Elements, Evil Geniuses, Schalke 04, Giants Gaming, Gambit Gaming, H2k-Gaming,
Lemondogs, Millenium, Mysterious Monkeys, MeetYourMakers, Ninjas in Pyjamas,
Origen, Splyce, SUPA HOT CREW, Team ROCCAT a Unicorns of Love (Leaguepedia,
c2022)

V tradi¢nich sportech maji tymy silné fanouskovskeé zékladny. Ty si vybudovaly diky
svym uspéchiim v domécich ¢i mezinarodnich soutézi nebo si sviij respekt vyslouzily svou
dlouhodobou tradici. Ve svété esportt takovou tradici nikdo nema. Mozna v porovnani se
stafim samotného esportu by mohl tuto podminku spliiovat tym SK Gaming (zaloZen v roce
1997). Proto nejpopularngj§imi tymy v LEC jsou ty, které dosahly néjakych vysledki
zasluhujici si pozornost od divaki. Mezi tyto tymy patii G2 a Fnatic. Oba se v poslednich
dvou ro¢nicich dostaly do jednou do finale turnaje Worlds Championship a tak je ziejmé

proc€ je o tyto celky mezi fanousky takovy zajem.
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Popularita tymti ma tedy vliv na pocet lidi sledujici jejich ucty na Twitteru,
Facebooku i Youtube. Zda je tomu i tak v piipadé¢ sledovani vysilani LEC, odpovidali
ucastnici dotazniku, kde odpovidali, jestli maji v daném moment¢ hrajici tymy vliv na jejich
zajem o sledovani pienosu. Drtiva vétSina odpovédéla, ze to na né vliv ma, a to velice silny.
Celkem 186 dotazanych (92,1 %) vyjadtilo s timto tvrzenim souhlas a na pouhych 10 lidi

tento faktor vliv nema.

Neutralni
3%

Souhlasi
92%

Nesouhlasi
5%

m Souhlasi = Neutrdlni = Nesouhlasi

Graf 5 - Viiv soutézicich tymii na sledovanost LEC

Zdroj: Vlastni zpracovani

V dalsi otazce méli lidé odpoveédét na otazku, jak jsou spokojeni s rozhodnutim Riot
Games o tom, které tymy se v soutézi LEC vyskytuji. Opét se vétsina lidi (81,6 %) shodla

na tom, ze jsou s tymy spokojeni. Pouhych 12 dotazanych vyjadtili svou nespokojenost.
4.7 Harmonogram vysilani

Ptestoze se uz evropska odnoz této soutéze osamostatnila (co se tyce ,,brandingu) od
té americké, tak si stale v ramci doby vysilani nijak nekonkuruji. Zatimco zZivy pifenos LEC
se kona kazdy patek a sobotu od 18 respektive 17 hodin (v dob¢ kdy soutéz probihd), tak se
americka LCS uskute¢niuje kazdou sobotu zhruba hodinu po planovaném konci LEC vysilani
a nedéli ve vecernich hodinach evropského casu. Pfece jen jsou obé soutéze fizeny
spole¢nosti Riot Games takze pokud si mysli, Ze se tyto divacké skupiny prolinaji, potom

nema smysl si ve stejnych vysilacich ¢asech konkurovat.
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Na otazku, zda harmonogram soutéZe ma vliv na zajem divaku o sledovéani LEC,
odpovidali respondenti v ramci dotazniku. Vétsina z nich (73,8 %) se shodla, Ze to vliv na
jejich zajem ma a pouze na 22 lidi naopak nema. Drtiva vétSina lidi (81,2 %) odpovédéla,
Ze jsou spokojeni s vysilacim harmonogramem stim ze 67 znich jsou dokonce velmi

spokojeni. Pouze 10 lidi vyjadtilo svou nespokojenost a zbylych 28 mé na to neutralni nazor.

Nespokojeni

Neutralni 5%

14%

Spokojeni
81%

= Spokojeni Neutralni = Nespokojeni

Graf 6 - Spokojenost s harmonogramem vysilani LEC

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.8 VIiv socialnich médii a dalSiho obsahu

Pravy potencial socidlnich médii jesté nebyl zdaleka dosazen, ale uz ted’ se jedna o
jako je Facebook nebo Twitter, je zdarma a vSem jste na ocich. V ptipadé€, ze spole¢nost ma
dostate¢ny kapital, tak mtize sviij ucet na socialni siti zviditelnit prostfednictvim reklamy.
To, jak uspét na poli socidlnich médii je uz véc jind. Nékteti si ani neuvédomi, jak velky vliv
to na n¢ ma, kdyz si vybiraji, jaky produkt koupit. Vliv na prodej urc¢itych produktt a sluzeb

to jisté ma, ale zda to funguje pro ptildkani divaka je trochu odlisné otazka.

Vétsina z 202 dotazanych lidi (51,5 %) odpovédéla, Ze socialni média (naptiklad
Twitter ¢i Facebook) nemaji vliv na jejich zajem o sledovani LEC. Naopak na 25,2 % lidi
tento faktor vliv ma. Zbyvajici se nepfiklani na zadnou stranu. Pokud jde o spokojenost s tim,

jak jsou socialni média LEC fizena, tak 90 lidi méa na tuto zdleZitost neutralni pohled.

30



Zajimavé je spiSe porovnani mezi témi, co jsou spokojeni a ti co nejsou, nebot’ mezi

nespokojenymi je pouze 10 lidi ve srovnani s t¢mi 102 spokojenymi.

Dalsi formou socialnich médii je sluzba Youtube. Kromé vysilani zivych pienost
prostfednictvim této webové stranky spolecnost Riot Games v ramci soutéze LEC se stard i
0 tvorbu obsahu v podobé videi. Muze se jednat o informativni videa predstavujici tymy,
které nastoupi proti sobé v ramci dalSiho kole soutéze ¢i zabavna hudebni videa s tématikou

LEC.

Vzhledem k demografické skupiné sledujici esporty je ziejmé, Ze k ziskavani novych
informaci o soutézi, kterou pravidelné sleduji, vyuzivaji internet a socialni média. Otazkou
je, jestli informativni a zdbavna videa propagujici soutéz, maji vliv na sledovanost. Na to
odpovidali lidé v rdmci dotazniku a 48,5 % z nich odpovédéli, Ze ano. Naopak na 31,7 %

z 202 dotazanych to vliv nema.

V dalsi otazce 1lidé odpovidali, zda jsou s vydavanim vedlejsiho obsahu k LEC
spokojeni. 87 dotazanych byla nejpocetnéjsi skupina (43,1 %), ktera se piiklanéla k velké
spokojenosti, coz zadny jiny sledovany faktor nemél. Celkovy pocet spokojenych €inil 139

lidi (68,8 %) a pouze 14 ze vSech dotazanych jsou nespokojeni.
4.9 Hodnoty a moralita spole¢nosti

Tento faktor je spiSe odrazem rozhodnuti, ktera spole¢nost vykonava. V piipadé, ze
Riot Games vefejn¢ vyjadiuje podporu clenim skupiny LGBTQ a zaroven uzavira
spolupréci s projektem na megamésto NEOM Vv zemi, ve které byt ¢lenem LGBTQ je
nelegalni, vrha stin na rétoriku spole¢nosti. Je podnik skute¢né upiimny ve své podpote vici
minoritam? Pokud firma nema problém piijimat finan¢ni zdroje od takovychto sponzord,
tak v o€ich vefejnosti budou pusobit jako neziva a nestoudna entita, ktera se nestiti ni¢eho.

Samoziejmé se také jedna o image podniku, coz je nedilnd soucast uspésného marketingu.

Na to jak hodnoty a moralita spolecnosti maji vliv na zajem divakl o sledovani,
odpovidali lidé v dotazniku. Nazory byly ponékud polarizujici s tim, Ze nejpocetnéjsi
skupina 58 dotazanych (28,7 %) velmi nesouhlasila s nazorem, Ze by tento faktor mél n&jaky
vliv na jejich zajem. Dalsich 23 lidi ,,pouze* nesouhlasilo. Naopak 66 Gcastnikt (32,7 %)

dotazniku zminili, Ze vliv to na né ma.
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Graf 7 - Vliv hodnot a morality na zajem o sledovani vysilani LEC

Zdroj: Vlastni zpracovani

V otazce, kterd byla pfimo na télo Riot Games, kdy dotdzani odpovidali na to, jak
jsou spokojeni s hodnotami a moralitou této spole¢nost, tak vice nez polovina (51,5 %)

vSech zacastnénych tekla, ze nejsou spokojeni ale ani nespokojeni.
4.10 Odmény za sledovani pienosu a nabizené zboZi

Dal$im faktorem, které mlze mit vliv na sledovani Zivého ptenosu LEC jsou
odmeény, které divaci mohou ziskat, pokud prostfednictvim webovych stranek Riot Games
sleduji vysilani. Odmeény jsou ve formé virtudlni mény pouzivané ve hie League of Legends.
Navic v zavislosti na tom, ktery tym zrovna hraje, mtizou divaci ziskat i slevové kupony na
zbozi téchto tymi. Na jednu stranu timto zpilisobem nalakaji vice lidi, aby zapnulo Zivy
ptfenos soutéze, ale na stranu druhou neni v soucasné dobé mozné zjistit, zda vysilani aktivné

sleduji.

Lidé, kteti odpovidali na to, jestli tento faktor mé vliv na jejich z4jem o sledovani
prenosu, se vétsinou shodli, Ze nema nebo na to nemaji nazor. Pouze 29,7 % dotazanych
souhlasili, Zze tento faktor ma na né vliv. Zda jsou lidé spokojeni stimto zajimavym
marketingovym nastrojem odpovidali v dalsi otazce dotazniku. Nejpocetnéjsi skupina (42,6
%) neni spokojena ani nespokojena s tim, jak s timto nastrojem Riot Games pracuji. Mala

vétSina zbylych 116 lidi jsou spiSe nespokojeni s dosavadni funkci odmén.
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Kromé soutézicich tymit ma vlastni zbozi k prodeji také LEC. Ti nabizeji pfedméty
jako tricka, mikiny, hrnky a kryty na telefony s logem této soutéze. Odpovédi v dotazniku
na otazku, zda tento faktor ma vliv na jejich zajem, byly ve velké vétsing (75,7 %) negativni.
Vzhledem k tomuto vysledku potom neni piekvapivé, ze drtiva vétsina (73,8 %) dotdzanych

ma neutralni postoj k rozhodnutim tykajici se prodavaného zbozi.

4.11 Porovnani sledovanosti LEC a americké LCS

Jak evropska, tak americka verze LCS soutéze vznikly v roce 2013 a ob¢ byly témét
totoznymi produkty. Rozdil byl pouze v lokalit¢ a barevném schématu. Zatimco evropska
LCS byla zabarvena do ¢ervené barvy, tak ta americkd zase do modré. V zacatcich soutéze

m¢éla navrch, co se tyCe sledovanosti, americka pobocka.

V momenté, kdy doslo k rebrandu na evropské strané v roce 2019, zajem divaki se
v porovnani s NA LCS vyrazné zvysil, a dokonce pred¢il svého amerického ,.bratra®. Od
tohoto okamziku rozdil stidle navySoval. Zatimco na jafe vroce 2017 méla NA LCS
prumérnou sledovanost o 36 756 divaka vétsi, na jafe v roce 2019 se karty otocily a v té
dob¢ uz takzvana LEC soutéz ukazala sviij potencial, kdyz méla o 6 765 sledujicich vice. Na
jafe vroce 2022 byl rozdil markantni. Ten ¢inil 147 338 divaki ve prospéch evropské

soutéze.

Sledovanost obou turnaji ma zpocatku podobnou tendenci, kdy zajem divaki je vétsi
na jafe nez v 1été. Tento trend se ovSem zmeénil v 1ét€ v roce 2020. Ob¢é soutéze mély ve
zminéném roce v 1été vétsi sledovanost nez na jare. Rozdil je ale v nasledujicim obdobi.
Zatimco LEC dosahla jesté vétsiho rastu nez v piedchozim obdobi, u americké LCS doslo
k poklesu nejen v porovnani s 1étem piedesiého roku, ale i jarem. V dal§im obdobi nadesel

pokles ve sledovanosti i na strané LEC.
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Graf 8 - Porovnani sledovanosti EU LCS/LEC a NA LCS
Zdroj: Esportscharts (c2024)

4.12 Slouceni regioni

V listopadu roku 2022 Riot Games na webu Lolesports (¢c2024) oznamili rozsifeni
evropského regionu. Soucasti této expanze se staly regiony Turecka, SpoleCenstvi
nezavislych stati a zemé Stiedniho vychodu a Severni Afriky. Vzhledem k tomuto novemu
seskupeni muselo dojit i ke zméné nazvi oficialni evropskych soutézi. Nazev League of
Legends European Championship se zménil na Leauge of Legends EMEA championship a
soutéZ o uroven niZ se posléze zacala nazyvat EMEA Masters. Do turnaje EMEA Masters
se kvalifikuji nejlepsi tymy z EMEA regionalnich lig mezi néz se s vV ramci tohoto slouceni
ptifadily ligy Turkiye Championship League (zkr. TCL) a Arabian League (zkr. AL) coz
znamenalo rozSifeni poctu regiondlnich lig na 13. Oficialni liga v ramci Spole€enstvi
nezévislych stath zvand League of Legends Continental League (zkr. LCL) byla v dobé
oznameni pozastavena az do odvolani s tim, Ze maji pfislib, ze se v budoucnu mohou stat

soucasti regiondlnich lig (Lolesports, c2024).
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4.13 Dalsi zména formatu

Pti prilezitosti ozndmeni na webu Lolesports (c2024) expanze soutézicich regiont,
doslo i zvefejnéni vyrazné obméneéného formatu. Uz od vzniku EU LCS se sezony délily na
dvé Casti, a to jarni a letni. Od roku 2023 se nové¢ sezona rozd¢lila na 3 ¢asti z nichz kazda
trva 6 tydnii. Po konci posledni Casti se navic uskutecni finale celé sezony pro korunovaci
vitéze za dany rok. Kvalifikovat se muze 6 tymd, a to diky vitézstvi v jedné z téchto ¢asti
anebo na zdklad¢ nasbiranych bod, kterymi jsou tymy odménovany podle umisténi na konci
kazdé casti. Nejlepsi 4 tymy z findle se navic kvalifikuji na zdvérecny mezinarodni turnaj
»Worlds®. Pro rok 2024 byla oznamena dal$i uprava formatu, ale mnozstvi ¢asti hranych za

sezonu zistalo stejné (Lolesports, c2024).

4.14 Vliv pandemie

Pandemie koronaviru méla dopad téméf na vSechny, a to vétSinou v negativnim slova
smyslu ale pro nékteré i v tom pozitivnim. Podle Halla (2020) se vlivim pandemie a
nouzového stavu nevyhnul ani zabavni primysl, jehoZ je esport soucasti. Nékteré video herni
spole¢nosti zaznamenaly v prvnim ¢tvrtleti roku 2020 rist svych trzeb. Obchody zabyvajici
se prodejem her v digitalni podobé& také zaregistrovaly nartst v jejich prodejich a
poskytovatelé internetového pripojeni hlasili zvySeni provozu na svych linkach. Pandemie
naopak negativné ovlivnila esport, nebot’ byli organizatofi nuceni své vetejné akce s zivym
publikem rusit, coz vedlo k poklesu trzeb v tomto sektoru. Divacky zajem o sledovani
esportu nicméné neopadl. Série iRacing vysilana v prub¢hu pandemie méla v jeden moment

1,3 milionu sledujicich (Hall, 2020).
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5 Shrnuti vysledk

Na zaklad¢ dat ziskanych z dotazniku se demograficka skupina sledujici ptenosy
LEC se v drtivé vétsiné sklada z muzt ve véku od 16 do 25 let. Ti a dalsi dotdzani se ve
velkém poctu shodli na tom, ze jsou spokojeni s tim, jak Riot Games fidi tuto evropskou

soutéz. Celkem 179 z 202 lidi (88,6 %0) vyjadtili svou celkovou spokojenost.

Jeden z piedpokladi autora této praci o tom, Ze i pies mirnou nespokojenost divaku
S vykonanymi rozhodnutimi nebude mit vliv na sledovanost soutéze se vzhledem ke

spokojenosti respondentil nepotvrdil.
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Graf 9 - Celkova spokojenost s rozhodnutimi Riot Games souvisejicimi s rizenim LEC

Zdroj: Vlastni zpracovani

Z pohledu divécké spokojenosti si Riot Games Vv fizeni soutéze LEC vedou velice
dobie, coz dokladaji i statistiky o sledovanosti od roku 2017. V poslednich dvou ¢astech

sezony ovsem k poklesu sledovanosti v porovnani s predchozim rokem.

Tabulka 3 - Porovnani udajii o sledovanosti s predchozimi rocniky EU LCS/LEC
Zdroj: Esportscharts (c2024)

Rozdil oproti Rozdil oproti
Sezona Jarni ¢ast predchozimu Letni ¢ast predchozimu
rocniku (Jaro) ro¢niku (Léto)
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EU LCS 2017 139 018 - 103 383 -

EU LCS 2018 153 756 +14 738 117 545 +14 162
LEC 2019 207 887 +54 131 177 206 +58 134
LEC 2020 229711 +21 824 301 165 + 125 486
LEC 2021 309 951 +80 240 242 666 - 58 499
LEC 2022 270 749 -39 202 - -

Velky nartist ve sledovanosti se dé prfi¢itat rozhodnuti Riot Games pro rebrand z EU
LCS na LEC, ale také je mozné si tento jev vysvétlit jako reakce na tspéch evropskych tymu
na mezinarodnim poli, nebot’ v obdobi mezi letni sezonou EU LCS 2018 a jarni ¢asti LEC
2019 probehl turnaj Worlds Championship 2018, kde se evropsky tym Fnatic dostal az do
finéle. I to mohl byt faktor, ktery zptisobil nartist ve sledovanosti nasledujicich ro¢nikt. Dalsi
moznosti by mohl byt vliv pandemie a nouzového stavu, coz donutilo lidi zGstavat vice ve
svych domovech. Také by to vysvétlovalo i mirny upadek po skonceni nouzového stavu

napfic svétem.

Od doby, kdy Riot Games v roce 2023 zahdjili co-streaming partnerstvi s vybranymi
tviirci se na grafu sledovanosti mnohé nezménilo vyjma za€atku roku 2024. Slouceni regionti

a zména formatu taktéz nepfinesla zddny vyrazny okamzity nartist ve sledovanosti.
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Graf 10 - Sledovanost LEC od jara 2021 do jara 2024

Zdroj: Esportscharts (c2024)
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Na zaklad¢ vSech odpovédi byl vytvoten graf, ktery nazorné ukazuje, jaké faktory
maji nejvetsi vliv na divacky zajem. Vysledkem je odpovéd na jednu z vyzkumnych otazek
ohledn¢ faktoru s nejvétsim vlivem na zajem divaku o sledovani EU LCS/LEC. Nebylo
prekvapenim, Ze nejdialezitéjsim vlivem pro divéky je, ktery tym zrovna hraje, a navic jsou
faktorem pii jejich rozhodnuti, zda sledovat vysilani je harmonogram, s kterym jsou taktéz
spokojeni. Na druhou stranu uvedeni nového sponzora soutéze ¢i produktu do jejich e-shopu

nijak divaky neovliviuje.
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Graf 11 - Porovnani faktorii oviiviiujici zajem divdkii o LEC sefazeno podle jejich viivu

Zdroj: Vlastni zpracovani

Porovnani sledovanosti EU LCS/LEC a americké LCS odpovida na dalsi
vyzkumnou otazku, zda se v primérné sledovanosti obou soutézi dafi 1épe té evropské a
data tomu davaji za pravdu. Porovnani také naznacuje, Ze rozhodnuti s rebrandem pomohlo
ptildkat velké mnozstvi novych divaki. To potvrzuje i fakt, Ze si svoji dominantni pozici

V porovnani s americkym protéjskem dokazala udrzet i pfesto, Ze se domacim tymim na
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mezinarodnim poli nedafilo tolik jako v ptedeslych ro¢nicich. Tézko fict, zda potencial
evropského trhu byl vzdy vétsi nez ten amerického. To ov§em nevyvraci moznost, Ze

rebrand pomohl tohoto potencialu dosahnout.

vvvvvv

zajem o sledovani soutéze jsou soutézici tymy a jejich mezinarodni Gspéch. Respondenti se
vyjadfili, ze hrajici celky skute¢né maji nejvétsi vliv na jejich zajem. Tymy ze soutéze
LEC dosahovali nejvétsi mezinarodnich uspéchi v obdobi od konce roku 2018 az do konce
roku 2020, kdy se evropské tymy dvakrat dostaly finale nejvétsiho turnaje a jednou
dokonce zvitézili v druhém nejvétSim turnaji v tomto esportu. V nasledujicich letech uz tak

uspésni nebyli, nedlouho poté zacala sledovanost opadat a pfedpoklad by se tak potvrdil.

Dalsi vyzkumna otdzka se tykala Spatnych rozhodnuti a jejich dopady na
sledovanost. Mezi tyto rozhodnuti miiZzeme zatadit naptiklad ozndmeni projektu NEOM
jako sponzora soutéze, coz se uskutecnilo v prib&hu letni ¢asti sezony v roce 2020. To byl
rok s druhou nejvétsi primérnou sledovanosti soutéze v jeji historii. V rdmci dotazniku

navic respondenti vyjadrili svoji spokojenost s tim, v ramci soutéze vykonavaji rozhodnuti.

Zavérecna otazka se vénovala pravidelnym opravam a jejich disledki na
sledovanost a na zaklad¢ grafu v predchozi Casti prace 1ze usoudit, Ze tyto opravy Zadnym

zpusobem sledovanost neovliviiuji.
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6 Zavéry a doporuceni

Na zéaklad¢ zjisténych vysledkt ziskanych z dotaznikového Setfeni a udaju o
sledovanosti spole¢nost Riot Games fidi soutéz League of Legends European Championship
velice dobfe. V ramci manazerskych rozhodnuti, kterd maji vliv na sledovanost se jim dle
ucastnikd dotazniku také dafi. Pokud jde o efekt rozhodnuti na sledovanost, tak neni
problém, ale jak kontroverze okolo Riot Games ukazaly, manaZzefi pfi feSeni konkrétnich
problému nékdy neberou na védomi své vlastni zaméstnance, a to opravdu neni vizitka

kvalitniho manazerského rozhodovani.

Bylo by zajimavé sledovat, jaky vliv na sledovanost ma pfirozeny riist zajmu o esport
jako takovy a jestli ma tato forma zabavy Sanci se stat stejné popularni jako sporty tradi¢ni.
Vzhledem k tomu, v jakém prostiedi nejmladsi generace vyrustaji a tomu, jak jednoduchy

je ptistup k esportim vypada, Ze se tak opravdu jednou stane.

K ptesnéjsim vysledkim této studie by pomohl ptistup k podrobnéj$im statistikam o
sledovanosti, které by pomohly zjistit, jak velky je rozdil v zajmu divaka pii vysilani zapast
S popularnimi a méné popularnimi tymy, nebot’ tento faktor byl ze vSech méfenych tim

V ocich vefejnosti.

Dalsi studie, ktera by pomohla pifi feSeni této problematiky je porovnani
S organizatory soutézi v tradicnich sportech. V mnoha ohledech se 1isi, ale naptiklad
Vv oblasti motorsportu Ize najit ur¢ité podobnosti. A na zavér by bylo uzite¢né mit znalost o
struktufe spole¢nosti Riot Games a kdo ¢ini jaka rozhodnuti pro kterou entitu a hodnotit tak

ty manazerské subjekty, jez jsou odpovédné za rozhodnuti, ktera jsou v jejich kompetenci.
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Priloha 1 - Dotaznik pro divaky soutéZe League of Legends European
Championship
1. Jaké je vaSe pohlavi?
a) muz
b) Zena
¢) nebinarni
2. Jaky je vas vék?
a) <11
b) 11-15
c) 16-20
d) 21-25
e) 26-30
f) 31-35
g) 36-40
h) >40
3. Sledujete LEC?
a) ano
b) ne
4. Kolik soutéZnich zapasii v ramci soutéZniho dne sledujete?
a) 0
b) 1
c) 2
d) 3
e) 4
f) 5
5. Jaky herni format sledujete nejradéji?
a) Bol
b) Bo2
c) Bo3
d) Jiny

6. Odpovézte, zda maji tyto faktory vliv na vas zidjem o sledovani soutéze LEC.
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(nap¥. youtube

videa)

Odmény
(nap¥. digitalni
obsah)

Branding

Zbozi

Hodnoty a

moralita
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7. Odpovézte, zda jste spokojeni s rozhodnutimi ovliviiujici soutéz LEC

spole¢nosti Riot Games.

Velmi ) o ] Velmi
| Nesouhlasim | Neutralni Souhlasim )
nesouhlasim souhlasim

Herni meta

Format playoff

Uc¢astnici se

tymy

Harmonogram

Sponzori

Interakce na
socialnich

mediich

Dalsi obsah
(nap¥. youtube

videa)

Odmény
(napf. digitalni
obsah)

Branding

Zbozi

Hodnoty a

moralita
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8. Odpovézte, zda jste celkové spokojeni s rozhodnutimi ovliviiujici soutéz LEC
spole¢nosti Riot Games.
a) velmi nesouhlasim
b) nesouhlasim
c) neutralni
d) souhlasim

e) velmi nesouhlasim
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