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Abstrakt

Tato bakalatska prace se zabyva tématem esport a gaming marketingu, 1ze v ni tedy nalézt
objasnéni specifickych termind i vybér vhodnych marketingovych strategii pro toto
odvétvi. Cilem bakalarské prace bylo zjistit, jak hraci vnimaji reklamu ve svém pfirozeném
prostiedi, jakym zptsobem se v hernim prostiedi orientuji, a také analyzovat jejich chovani
ve srovnani s nehraci neboli lidmi, ktefi videohry viibec nehraji. Vysledky ukazaly, ze
veétsing hrach reklama v hernim prostedi nevadi a celkové ji vnimaji pozitivné. Pozitivni
reakce na video spoty s gaming a esport tématikou sdilela i vétSina nehraca, avsak u nazora
na razné stereotypy ohledn€ hrani videoher se vysledky mezi skupinami zasadné lisily.
Vysledky poukazuji na fakt, ze brany tohoto odvétvi jsou pro marketingové ucely oteviené,
ale stale je zde potieba zapracovat na prekonani negativnich stereotypu, se kterymi si

Siroka vefejnost gaming spojuje.
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Abstract

This bachelor's thesis focuses on a topic of esport and gaming marketing. It provides a
description of specific terms and proper marketing strategies in the field. The aim of this
bachelor’s thesis was to find out how gamers perceive advertising in their natural
environment, how they navigate in the gaming environment and also, to analyse their
behaviour in comparison to non-gamers or people who do not play video games at all. The
results show that most gamers do not mind advertising in the gaming environment and
generally perceive it positively. Positive reactions to gaming and esport-themed video
spots were also shared by most non-gamers, but the results differed substantially between
the groups in terms of opinions about various stereotypes about video gaming. The results
suggest that the gates of this industry are open for marketing purposes, but there is still
work to be done to overcome the negative stereotypes with which the general public

associates gaming.
Keywords

Esport marketing, gaming marketing, sponsoring, event marketing, marketing strategies
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Uvod

Odveétvi esport a gaming marketingu se v poslednich letech dockalo enormni pozornosti, a
to predevsim diky unikatnim zptsobtm cileni a nespoctu moznosti kreativnich provedeni.
Jedna se o jedno z novéjSich odvétvi, které ma mnoho spole¢ného s tradi€nim sportem, ale
jsou mezi nimi i zasadni odliSnosti, které jsou taktéz detailné rozebrany v této bakalarské
préaci.

Je to prostiedi, které se velmi rychle vyviji a v poslednich letech bylo nékolikrat znacné
zasazeno vnéj$imi vlivy. Jednim z nich mize byt napfiklad neustale se zrychlujici
technologicky vyvoj, ktery ma na esport a gaming markantni vliv. V roce 2020 doslo
taktéz k zasadnimu ovlivnéni tohoto odvétvi, a to v dasledku pandemie onemocnéni

Covidu-19, béhem které doslo k vzrustu poctu aktivnich hraca v dobé karantény.

S rostouci popularitou tohoto fenoménu prisel také zajem o monetizaci, a postupné se tak
stal atraktivni i pro reklamni ucely. Jak ov§em hraci vnimaji reklamu ve svém pfirozeném
prostfedi? Nalézt odpoveéd’ na tuto otazku bylo hlavnim cilem praktické ¢asti této
bakalarské prace. K ziskani potfebnych dat byl pouzit kvantitativni dotaznik a respondenty
byli studenti vysokych kol v Ceské republice.

Cilem teoretické Casti je strucné popsat prostiedi esportu a gamingu, jeho historii, nalezité
rozdéleni, jaké prilezitosti nabizi, vyhody a nevyhody inzerovani v tomto odvétvi a taktéz
jak je vnimano vefejnosti a hraci. Tato prace muze slouzit k zjisténi, pro jaké reklamni
ucely je toto odvétvi vhodné, a pro které naopak nikoliv. A mimo jiné muZze poslouzit také

jako uzitecny zdroj poznatku pfi vytvareni marketingové strategie v tomto odveétvi.



1. Esport a gaming tuvod
1.1 Definice gamingu

Termin ,,gaming™ by se dal vysvétlit jako hrani videoher na pocitaci, telefonech, konzolich
a dalsich zafizenich. Hra¢ videoher se nazyva , gamer*, a dal by se roztridit do nékolika

dalsich kategorii.

,,Casual gamer*, neboli pfilezitostny hrac, travi hranim videoher pouze malou cast svého
volného Casu, hraje nepravideln€ a pro gaming Casto vyuziva snadno dostupné platformy
jako naptiklad mobilni telefon. ,,Casual gamers* tvoti nejvétsi ¢ast herniho trhu, avSak

Casto by se sami hrac¢i nenazvali.

Dal§im typ hrace je ,,Hardcore gamer®, to je typ hrace, pro kterého je gaming zasadni
soucasti zivota, hraje videohry pravidelné a do svého konicku neinvestuje jen Cas, ale i

penize.

Tretim typem hrace je ,,Professional gamer”, coz mize byt jakykoliv hrac, ktery vydélava
penize skrze hrani videoher. MiiZe se jednat o tvtirce obsahu na socialni sité, ktery
streamuje své hrani videoher skrze rizné platformy jako YouTube nebo Twitch. Jeho

pfijem je zaloZen na pfispévcich od sledujicich, sponzort a reklam.

Mezi Profesionalni hrace patii také hraci, ktefi hraji videohry na nejvyssi Grovni a
vydélavaji si skrze vyhry v riznych turnajich a zapasech. Tito hraci se obvykle soustiedi
na jeden herni titul, ve které se snazi byt tim nejlepsim. Zivot t&chto hradt by se dal

pfirovnat k profesionalnim hractim tradi¢nich sportt, jako fotbalistt nebo hokejistt.

Toto rozdéleni slouzi spisSe k uptesnéni Casto opakujicich se slovnich termint v oblasti

hrani videoher, nejedna se o oficialni rozdéleni s pfesné uréenymi parametry.!
1.2 Definice esportu

Esport neboli elektronicky sport, je hrani videoher na nejvyssi urovni v kompetitivnim
prostfedi. VétSina popularnich videoher méa vlastni esport ligy, ve kterych se tymy

nejlepsich hract utkavaji proti sobé€ v turnajich online, ale i ziveé ve svétovych arénach.

!'Wright, 2022. [online].
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Tyto turnaje také sleduji miliony lidi po celém svéte, podobné jako u vysilani zapast

tradi¢nich sporti.?
1.3 Vztah k tradi¢nim sportim

Tradi¢nimi sporty jsou mysleny sporty, které jsou oznaCovany Sirokou vetejnosti jako
sport, prikladem maze byt fotbal, atletika nebo basketbal. Casto se setkavame s nazorem,
ze pokud se u aktivity ¢lovek nezapoti, neda se dana aktivita nazvat sportem. Proto ¢asto
dochazi k vasnivym debatam na téma, jestli se Sachy, Sipky nebo poker daji oznacit jako
sport nebo ne. V podobné situaci se nachazi také esport, nikde vSak neni stanovena
oficialni smérnice vymezujici pottebny fyzicky vykon k tomu, aby mohla byt aktivita

oznacovana jako sport.>*

Co vsak maji profesionalni sportovci a esportovci spole¢ného je, ze esportovci vénuji své
profesi stejné mnozstvi Casu, ne-li vice, ve srovnani se sportovci tradi¢nich sporta. Dalsi
podobnosti jsou vyhry v zapasech. V tradi¢nich sportech byva soucasti vyhry trofej, dobra
reputace a bonusové platebni ohodnoceni. V esportu je to velmi podobné, toto bonusové
platebni ohodnoceni se vétSinou rozdéli mezi ¢leny tymu v zavislosti na pravidlech tymu

jako bonus ke svému obvyklému platu.

Zasadni vyhoda esportu oproti tradi¢nim sportim tkvi v divacich, jedna se totiz o znatelné
mladsi obecenstvo nez u tradi¢nich sporti. Mladsi generace na videohrach vyrustala, a tak
je jeji vztah k nim daleko silnéjsi nez u generace starsi. Sledovanost u tradi¢nich sportt

z dlouhodobého hlediska postupné klesa, zatimco u esportu roste.’

Dalsim rozdilem oproti tradi¢nim sportiim jsou pfilezitosti a moznosti které esport nabizi.
Byvaly generalni feditel ESPN a NFL Network, fekl: , Véfim, ze elektronické sporty budou
v budoucnu konkurovat nejvétsim tradiénim sportovnim ligam, v ptipad¢ prilezitosti
reklamy, prodeje vstupenek, licenci, sponzoringu a merchandisingu v tomto nove

vznikajicim odvétvi existuji rozshlé oblasti riistu.®

2 Leroux-Parra, 2020. [online].
3 Filchenko, 2018. [online].

4 Taylor, 2012, s. 49-51.

3> Leroux-Parra, 2020. [online].
6 Sanders, 2020. [online].
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1.4 Strucna historie esportu

Historie esportu sdili mnoho spole¢nych milnika s historii pocitact a technologie. Jedna
z prvnich videoher s nazvem ,, Tennis for two* byla vytvofena jiz v roce 1951, jednalo se o
prvni hru vytvorenou Cisté za ticelem zabavy. Pocitace v té dobé byly vSak bohuzel velmi

drahé, a lidé si je tak pofizovali hlavné za ucelem prace.

S postupem casu se pocitace staly dostupné€jsimi a zacaly se také vytvaret prvni herni
konzole. V roce 1972 pak probéhl prvni esport turnaj s vyhrou ve formeé ro¢niho
predplatného Casopisu Rolling Stone. Béhem nasledujicich let zdjem o videohry stale rostl
a s prichodem konzoli jako PlayStation a Nintendo se staly jesté dostupné&jsimi. Co ale
nebylo tak dostupné byla moznost hrat videohry s ostatnimi hraci, to se vSak zasadné
zmenilo s pfichodem internetu a moznosti hrat videohry online. Od té doby se esport a

gaming dockal rapidniho vzriistu.’

Na zacatku druhého tisicileti bylo jiz mozné rozdélit hrae na amatérské a profesionalni,
v Jizni Koreji se zacal esport vysilat v televizi a v Evrop€, Severni Americe a Asii zacaly
vznikat prvni asociace esportu. Penézni vyhry ve svétovych turnajich v této dobé obvykle
neprekroCily ¢astku 75 000 americkych dolard, toto Cislo se vSak v nasledujicich letech

neustale zvySovalo.

V prvnim desetileti vyslo také neékolik videoher, které se fadi mezi jedny
z nejpopularnéSich i dnes. V roce 2003 to byla naptiklad Dota a v roce 2009 pak League
of Legends. Tyto hry mély velmi kompetitivni charakter, a tak byly pro profesionalni hrace

velmi atraktivni.

Dal§im zasadnim milnikem byl zacatek streamovacich platforem jako napiiklad Twitch.
Esport turnaje se tak mohly vysilat zivé skrze tyto platformy, coz nasledné privedlo do

svéta esportu spoustu novych divaka.®

Popularita esportu stale rostla, v turnajich se hralo o vétsi penézni vyhry, divaci neustale
piibyvali a v roce 2019 odvétvi elektronickych sporta presahlo hranici 1 miliardy

americkych dolari v obratech a toto &islo se kazdym rokem stale zvysuje.’

7 Scholz, 2019, s. 19-20.
8 Bosquet; Ertz 2021 s. 6-8.
° Ayles, 2019. [online].
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1.5 Diverzifikace podle pouzitého zarizeni

Mezi nejpopularnéjsi herni platformy dnes patii pocitace, konzole a mobilni telefony. Lisi
se mezi sebou ruznymi faktory, napfiklad nabidkou her, dostupnosti nebo vykonem.
Pocitace nabizeji nejrozsahlejsi spektrum videoher, ovSem investice do herniho PC je
vétsSinou vétsi nez napiiklad do herni konzole s podobnym vykonem. Kazda platforma ma
své pro a proti a preference hracii se mezi nimi zasadné lisi. Mobilni telefony byvaji
nejdostupnéjSim hernim zatizenim, a proto se jedna o velmi popularni platformu pro mladé

hrage. '

1.6 Diverzifikace podle herniho Zanru

Upln& na za&atku by se daly videohry rozdélit na videohry pro vice hra&d a pro jednoho
hrace. Nejpopularnéjsi jsou vsak ty pro vice hract, a na platformach jako Twitch sklizi
nejvetsi sledovanost. Tyto videohry pro vice hracu se pak daji dale rozdé€lit podle herniho
zanru. Mezi nejpopularné;si patii FPS (First Person Shooter), MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena), Battle Royal, CCG (Collectible Card Game) a sportovni videohry.

Neékteré videohry jsou zaméfeny na strategické mysleni, tymovou kooperaci nebo
napiiklad schopnost mifit. Lisi se také mnozstvim nasili a grafickym zpracovanim, proto
ma kazda z videoher své specifické publikum a nékteré videohry mohou byt napiiklad pro

mladsi publikum nevhodné.!!
1.7 Spolecnost a gaming

Data jasné¢ ukazuji, ze popularita esportu stale roste, v roce 2020 portal Newzoo napocital
495 miliont aktivnich fanousk® esportu'? toto &islo se kazdy rok zvysuje zhruba 0 10,4 az

12,3 % a predpoklada se, ze pocet fanouskti esportu v roce 2023 dosahne az 646 milionu. '

Pro sponzory se tak jedna o velmi lukrativni trh, ktery vSak s sebou nese jista rizika.
Gaming byva Sirokou spolecnosti Casto vniman negativné. Pravidelné se stava teréem
kritiky, ktera uvadi, ze gaming snizuje produktivitu, podporuje sedativni zivotni styl,

izoluje jedince od spole€nosti, anebo ze hrace navadi k nasili.

10 Wright, 2022. [online].

' Andrade; Qiang, 2019. [online].
12 Newzoo, 2020. [online].

13 Abdalslam, 2023. [online].
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Znacky tak riskuji, ze nekteré z té€chto negativ by se mohly na né pienést a pozd¢ji by byly
spojovany i s nimi. Napfiklad v pfipadé stielby v realném svété mohou masmédia
interpretovat tento ¢in jakozto nasledek hrani videoher, coz pak mize mit devastujici

nasledky pro znacky sponzorujici esport tymy ve hrach s nasilngjsi tématikou.'*
1.7.1 Postaveni Zen v gamingu

Muzi v esportu nedisponuji zadnou biologickou vyhodou oproti zenam, jedna se tak o
jednu z mala disciplin, ve které nejsou kategorie rozdélené podle pohlavi. Proc je ale tedy

drtiva vétsina profesionalnich esport hra¢t muzského pohlavi?

A7 48 % zen ve Spojenych Statech Americkych se povazuje za hracky!?, ale

v elektronickych sportech tvoti zeny pouze 30 % soutézicich. Jednim z divodu této nizké
ucasti muze byt fakt, Ze se zeny v gaming prostiedi Casto setkavaji s diskriminaci a
sexismem. Tento problém se snazi fesit n€kolik organizaci zaméfené primarné na zeny

v esport a gaming prostfedi. Naptiklad v roce 2020 se uskutecnila udalost For The Women
Gaming Summit ve Filadelfii, kde se hracky snazily mluvit o pfekazkach pfi svych

profesnich cestach a také o jejich misi motivovat ostatni Zeny v hernim pramyslu.

I pres veskera negativa vSak ucast zen na esport soutézich roste. Prikladem muze byt
Madison Mann, ktera se stala jednou ze tfi nejlepSich hracek hry Fortnite, které v roce
2018 podepsaly smlouvu s globalni organizaci elektronickych sportti Gen. G. V roce 2019
se poté stala prvni zenou, ktera se kvalifikovala do finalové faze mistrovstvi Fortnite

Champion Series.

Mnoho spolecnosti a organizaci zabyvajicich se elektronickymi sporty si velmi dobie
uvédomuje prekazky, kterym Zeny v elektronickych sportech Celi a uvédomuji si také, jaké
prilezitosti zapojeni a podpora zen v esportu vytvari. Diky této rostouci podpore je ziejmé,

7e zeny &eka v elektronickych sportech velice slibna budoucnost.'®
1.7.2 Doping v elektronickych sportech

Stejné jako v tradi¢nich sportech, tak i v elektronickych sportech se s dopingem pravidelné

setkdvame. Profesionalni hraci se dostavaji do situaci, kdy i miniméalni rozdil ve vykonu

14 Contreras-Espinosa; Freitas, 2023, s. 87-88.
15 Statista, 2022. [online].
16 Andrews; Crawford, 2021, s. 30-32.
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muze znamenat rozdil mezi prohrou a vyhrou. Doping v elektronickych sportech by se dal

rozdélit na 2 druhy: tradi¢ni a mechanicky.

O tradi¢ni doping se jedna v piipadé, ze hra€ uziva zakéazané latky zlepSujici jeho vykon.
Muze to byt naptiklad Adderall, Ritalin nebo Selegiline, tyto latky zlepSuji koncentraci
hrace, odolnost vici stresu nebo i rychlost reflexti. Uzivanim téchto latek tak hrac ziskava

zna¢nou vyhodu oproti ostatnim.

Pfi mechanickém dopingu hrac vyuziva softwarovych uprav, aplikaci nebo serverovych
utoku k dosahnuti vyhody nad ostatnimi hraci. Prikladem muze byt automatické mifeni
nebo moznost vidét protéjsi hrace skrze zdi. Tyto podvody byvaji ovSem Casto dobie

skryté, a je tak velmi obtizné je rozpoznat.

Pro esport je doping velkou hrozbou, nékolik sponzorovanych tymu jiz bylo pfichyceno pfi
pouzivani obou typu dopingu, coz nasledné vedlo ke skandalim, které mohly negativné
ovlivnit i sponzory danych tymu. Proti dopingu v esportu se organizatoii snazi bojovat,
napriklad testovani hraca na vykon zlepsujici latky je stale astéjsi. Tymy, které se
prokazou pozitivni na zakazané latky jsou pak diskvalifikovany z turnaje, poptipadé jim je

udélen i zakaz hrani v nadchézejicich turnajich. !’

17 Sodha. [online].
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2. Prilezitosti v oblasti esportu a gamingu

2.1 Esport udalosti

Nejcastejsimi esport udalostmi byvaji turnaje. Jedna ze zasadnich vyhod elektronickych
sportt je, Ze turnaje se v ném mohou konat jak offline, tak i online. Tato vyhoda se
napiiklad projevila v dobé& pandemie, kdy se turnaje presunuly do online prostiedi. Divaci
tak sledovali turnaje pres platformy jako je Twitch, a tymy proti sobé hraly v bezpeci

svych domovt.

Ovsem 1 pfes tuto moznost se organizatofi snazi poradat turnaje na zivo s obecenstvem a
obéma tymy na stejném miste. Je to spojené s nespoctem vyhod, jako naptiklad vétSimi
zisky diky prodanym vstupenkam, atraktivnéj$i nabidkou pro sponzory nebo i lepsi

monitorovani tradi¢niho a mechanického dopingu.

Sledovani esportu byva v nékterych pripadech popularnéjsi nez samotné hrani danych
hernich tituli. Portal Newzoo zvetejnil, ze 42 % sledujicich elektronickych sportii nehraji
hry, které sleduji. Hraci Casto nedisponuji dovednosti hrat jejich oblibené hry na té nejlepsi

trovni, a tak sledovat talentované profesionalni hrace pro né muize byt zajimavejsi.'®

18 Newzoo, 2017. [online].
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2.1.1 Esport udalosti ve svéte

VétSina nejpopularnéjsich hernich titulti porada svétové Sampionaty na Zivo a zaroven je
také vysila v zivém ptenosu pro divaky online. Udalosti s nejvice divaky se stal Sampionat
Free Fire World Series 2021 Singapore s 5,41 milionu globalnich divaka, té€sné za nim se
umistil League of Legends 2022 World Championship v USA s 5,15 miliont globalnich

divaka. '

Free Fire World Series 2021 Singapore 5.41

League of Legends 2022 World

Championship 5.15

League of Legends 2021 World
Championship

League of Legends 2019 Waorld
Championship

League of Legends 2020 World
Championship

Obrazek 1 udalosti s nejvetsim poctem divaki

Zdroj: https://www.statista.com/statistics/507491/esports-tournaments-by-number-viewers-global/

V poslednim ro¢niku League of Legends World Championship si vitéz odnesl $ 2,225,000,
Finale se konalo v San Franciscu v arén& Chase Center s kapacitou az 18 tisic divakd.?’
Velikost této udalosti se da jen tézko srovnavat s prvnim rocnikem tohoto Sampionatu. Ten
probéhl v roce 2011 na stadionu Elmia v Jonkdpingu ve Svédsku, kde si vitézny tym Fnatic

odnes! vyhru 50 tisic dolarti a na finale se pfislo podivat asi 200 divak.?!
2.1.2 Arény potadajici esport udalosti

Na rozdil od tradi¢nich sportu, elektronicky sport zacal jako internetovy fenomén a az
potom se piesunul na stadiony, avSak se zachovanim moznosti sledovani udalosti online.

Esport je tak schopen vyuzivat vyhod offline, ale i online prostfedi zarover.

Navstévnost stadiont za ucelem sledovat elektronické sporty v poslednich nekolika letech
vyrazné vzrostla. Napfiklad v roce 2016 navstivilo 2tydenni turnaj v Polsku 173 tisic
navstévniki. Takovéto udalosti pak budi zajem u manazera arén a stadionu k poradani vice

takovych udalosti spojenych s elektronickym sportem. K poradani takovych udalosti je

19 Statista, 2022. [online].
20 1o].fandom, 2022. [online].
21 1o].fandom, 2011. [online].
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vSak potfebna dostacujici infrastruktura, ktera je schopna pokryt veskeré potieby

elektronického sportu.??
2.1.3 Vybaveni stadionu nebo arény

Nasteésti je na vétsin€ hlavnich stadiond, jiz potfebna infrastruktura zajisténa. Moderni
stadiony disponuji mnoho vymozenostmi, které fanousci oceni, muze to byt napiiklad
vizualni stranka stadionu, bezbariérovy pfistup, kvalita osvétleni a podobné. Jedna se o
stadiony, které byly postaveny Cisté pro tradicni sporty a udalosti s tématikou
elektronickych sportt se na nich zacaly poradat az v nedavné minulosti. Avsak nékolik
stadiontl postavenych Cisté€ za uCelem elektronickych sportt jiz existuje, a spousta dalSich

je nyni ve vystavbé.

Co se tyCe vestavéného vybaveni stadionu, tak pozadavky pro konani esport turnaju jsou
podobné jako u basketballu, oba sporty vyzaduji podobnou velikost arény se srovnatelnym
sezenim. Elektronicky sport v§ak vyzaduje spoustu unikatniho vybaveni, které se lisi podle

tématiky poradané udalosti.

Hlavni faktor, ktery definuje potfebné vybaveni je herni titul, na ktery se udalost zamétuje.
Mezi vybavenim pak tedy nesmi chybét herni pocitace nebo konzole, dratové zatizent,
zidle pro hrace, klavesnice a podobné. Hraci si v nékterych piipadech mohou donést své
vlastni vybaveni, nejcastéji mys nebo klavesnici, tyto zafizeni v§ak musi podstoupit

diikladnou kontrolu pted zacatkem zapasu.?

2.1.4 Dalsi pozadavky

K poradani a vysilani esport udalosti je Casto pozadovana také licence od vyvojare hry, a to
predev§im pii vétsich turnajich. U malych komunitnich udalosti tato licence obvykle neni
vyzadovana, anebo pouze ve zjednodusené verzi. Hranice, kdy udalost potiebuje licenci se
obvykle udava podle vyherni castky v turnaji, a také podle platforem, kde se udalost
vysila.?*

22 Jenny, 2018, s. 31.
2 Jenny, 2018, s. 39-40.
2 Jenny, 2018, s. 42.
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2.1.5 Pracovni sila

Zasadnim klicem uspéchu esport udalosti je také personal a ten se lisi podle velikosti
udalosti. Stejné jako v tradiénim sportu na takovychto udéalostech nesmi chybét uvadéci,
dozorci, ochranka anebo také prodavaci listki. Dale jsou vSak potfeba i zaméstnanci
unikatni pro esport udalosti, a to naptiklad technici nebo herni manazefi, ktefi slouzi ¢asto
jako rozhodci a urcuji pravidla hry. A v neposledni fadé¢ také moderatofi a komentatori, ti

maji za kol informovat divaky o stavu hry a predavat informace v prab&hu udalosti.?
2.2 Sponzoring

Sponzoring udalosti, tyma nebo znacek v oblasti elektronickych sportt je zakladem mnoha
marketingovych strategii a dokaze prinést stejné benefity jako sponzorstvi u tradi¢nich
sporti. V piipad€ esportu maji znacky moznost jesté vice segmentovat publikum a

pfizptisobovat prvky kampané, protoze znacna Cast aktivit probiha online.

Sponzorstvi by se dalo ve vétsing piipadech definovat jako spoluprace mezi sponzorem a
sponzorovanym. Na strané sponzorovaného muze stat hrac, tym nebo napfiklad i samotny
turnaj. Na stran€ sponzora poté firma, osoba nebo spolecnost, ktera se snazi skrze
sponzorovanou stranu zviditelnit pfed divaky. Sponzorovana strana je pak v nejcastéjSim

ptipadé€ odmeénéna finan¢nimi prostiedky.

Nejedna se tak o pfimou propagaci vyrobku nebo sluzby jako v tradi¢ni placené reklamni
spolupraci. Sponzor muze pouze doufat, Ze si ho jeho cilova skupina v§imne a dostane se
mu tak pozornosti od divaki. Diky tomu takova spoluprace pusobi velice pfirozen€ a
nenucene a divak pak miZze vnimat sponzora jako nékoho, kdo usilovné podporuje jeho

oblibeny tym.2®
2.2.1 Typy sponzorstvi

Sponzorstvi by se dalo rozdélit na 2 zakladni typy. Prvni typ se soustfedi pfevazné na
sponzorovani jiz znamych atletd nebo tymda, v tomto pfipad€ jsou spole¢nosti nuceny
investovat vysoke finan¢ni ¢astky, vzhledem k vysokému zajmu 1 ostatnich firem nebo
spolecnosti 0 sponzorovani daného tymu. Naslednou odménou jim vSak mize byt vétsi

Sance k ziskani pozornosti fanouskd daného tymu.

% Jenny, 2018, s 40.
26 Pitkdnen, 2016, s. 41.
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Druhym typem sponzorstvi je zvolit si atleta nebo tym, ktery nemusi byt jesté tak znamy,
ale jeho vysledky naznacuji potencial uspésnosti do budoucna. Firma tak muze rist

s danym atletem a ziskat si image znacky, ktera podporuje nad€jné sportovce jiz od jejich
zaCatku kariéry, a nejen na jejich vrcholu. Vyhodou je urcité nizsi poc¢atecni investice, na
druhé strané se vSak jedna o riskantni pfistup a spolecnost muze pouze doufat, ze jimi

zvoleny atlet bude Gasem nabyvat na popularité a tisp&snosti.?’
2.2.2 M¢ftitelnost sponzorstvi

Jednim z cil sponzoringu je vytvorit povédomi o znace a primét lidi, aby si byli védomi i
produktt a sluzeb dané znacky. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o nehmotné zalezitosti, je

velmi obtizné méfit ucinnost sponzorstvi.

Jednim ze zpusobu méfeni efektivity sponzoringu mohou byt medialni ohlasy.
Sponzorovany subjekt se muze v médiich Casto vyskytovat, coz ma tim padem i vliv na
s nim spojené sponzory. Subjekt mize byt vyobrazen jak v pozitivnim, tak i negativnim
svétle, a tak je ze strany sponzora zasadni sledovat medialni vyskyt sponzorovanych

subjektt.

Dalsim zpisobem mohou byt zakaznické dotazniky slouzici k méfeni efektivity
sponzoringu ve sportu nebo esportu. Tyto prizkumy poskytuji jasnéjsi obraz o tom, jak
sponzoring ovliviiuje povédomi o znacce, povédomi o produktech a sluzbach a jaka jsou

préni cileného publika.

I pres zminéné moznosti méfitelnosti vSak neexistuje perfektni zptasob, ktery by jasné
vyjadrtil efektivitu sponzoringu. Tuto situaci ztézuje 1 fakt, ze spoleCnosti ¢asto vyuzivaji
ve svém marketingovém mixu nékolik nastroju a strategii, ne pouze sponzoring, je pak
tedy obtizné rozeznat, jak velkou Casti se sponzoring podilel na uspésnosti dané

kampang 28

27 Pitkdnen, 2016, s. 14-15.
28 Glaser; Lum, 2004, s. 24-25.
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2.2.3. Vyhody sponzorovani elektronickych sportt

Zasadni vyhodou elektronickych sporti je jejich rychle rostouci popularita, ktera kazdy rok
&ini piiblizné 13,5 %.%° V roce 2022 esport sledovalo 532 milion@i divaki po celém svété a
vynosy Cinily 1,8 miliardy americkych dolaru.

Z vyzkumu vyplyva, zZe divaci elektronickych sporti maji obecné€ vyssi piijem, dobry

vieobecny piehled v oblasti technologii a moderni nakupovani pies internet jim neni cizi.*

Pusobnost elektronickych sporti v online prostiedi spolu s digitaln€ zru¢nym publikem
otevira nespocet moznosti a piilezitosti, u kterych se meze kreativité nekladou. Spole¢nosti
si tak mohou dovolit zkousSet sofistikovanéj§i kampané, které zaujmou a utkvi v paméti

divéka.
2.2.4 Nevyhody sponzorovani elektronickych sportt

Pozitiv spojenych se sponzoringem elektronickych sporti by se dalo najit nékolik, ov§em
to se da bohuzel fict i o negativech. Celkové by se toto odvétvi dalo oznacit jako velice
riskantni, o neuspéSnou kampar se muze jednat napiiklad v ptipadé nezacileni
dostatecného mnozstvi divaku, ale v extrémnich pfipadech mize byt kamparn vnimana
divaky negativn€, coz nasledné muze mit pro sponzorujici spole¢nost devastujici

nasledky.’!

Pfi sponzorovani profesionalniho hrace nebo tymu se také mohou skandaly jedné strany
prenést na druhou. Je proto zasadni sledovat medialni zminky o sponzorovaném subjektu,

aby se mohla spole¢nost t€émto problémum v ¢as vyvarovat.

Odveétvi gamingu je také spojeno s fadou negativnich stereotypu, které jsou v médiich
Casto zmifiovany, to pak vede k negativnimu vnimani gamingu spolecnosti. Jedna se vSak 1
o prilezitost, které se mohou spolecnosti uchopit a vytvorit kampat bojujici praveé proti
témto stereotypum. Téma kampané muze byt zamétfeno naptiklad na podporu Zen

v elektronickych sportech nebo podporu zdravého zivotniho stylu ve spojeni s gamingem.

29 Shabir, 2017, s. 5.
30 Insider Intelligence, 2023. [online].
31 Stroh, 2016, s. 6.
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Jednou z nejvétsich nevyhod elektronickych sportti vSak tvofi nejistota spjata s timto
odvétvim. Pfece jen se jednd o pomérné nové odvétvi, a tak se cesty k jeho optimalnimu

vyuziti stale objevuji.

Nejistota spociva i v samotnych hernich titulech, nékteré mohou byt jeden rok velmi
popularni, a dalsi rok o né uz divaci nemusi jevit zajem. Hernich tituld je totiz nekolik,
kazdy rok pribyvaji, ale i zanikaji. Nejistota se muze vyskytovat i v pfipadé dlouhodobé
popularnich hernich tituld, jako je League of Legends, i presto, Ze zaklad hry je stale
stejny, pravidla se kazdy rok upravuji a hra se tak na rozdil od vétSiny tradi¢nich sportd

stale méni.?

2 e AT

Low visibility

Positive cost Enhanced Industry’s outside Disreputable
-benefit ratio sales infancy Twitch and behaviour
YouTube

Vst~

Enhanced A
Videogame's
brand i
awareness S0

rd
Pro—

Enhanced Negative
brand image media
lfespan influence

High
sponsorship
acceptance Long-term Poor
investment performance

Sync with Punish
the audience Tactics disreputable
behaviour

(ltomml: o Study the Promotg
ong-term market gaming's
investments acceptance

Obrazek 2 Taktiky, vyhody a nevyhody v esport prostiedi. s. 22.

Zdroj: https://journals.openedition.org/cp/7243

32 Correia, Freitas; Espinosa, 2020, s. 6-7.
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3. Esport a gaming marketing

Platformy, na kterych se hraci vyskytuji se zna¢né 1isi od téch, které sleduji fanousci
tradi¢nich sporti. Pro uzivatele ¢asto nabizi nespocet unikatnich interakci a moznosti, a tim
padem i pro marketingové tymy, které se snazi na tyto uzivatele zacilit. Pfedtim, nez se
znacka zaméfi na tyto platformy, a to co mohou nabidnout, je potteba si uvédomit na koho

vlastné cilime a detailné si definovat tuto specifickou cilovou skupinu.
3.1 Cilova skupina

Komplexni, mlada, pfevazovana muzi, digitdlné zrucna, vysoce angazovana a hlasita, tak
by se dala par slovy obecné definovat cilova skupina gamingu a esportu. Ne vSak v§echny
tyto faktory zustavaji stale platné, napiiklad i pfesto, ze v tomto ekosystému pievazovali a
stale pfevazuji muzi, tak s rostoucim zajmem zen o gaming a esport se tento fakt muze

v budoucnu zménit. Cilova skupina se konstantné méni stejné jako cely gaming a esport

ekosystém, je tak zasadni pracovat s daty, které jsou aktualni.
3.1.1 Komplexni

Diky Sirokému spektru hernich zanrt, zafizeni a konstantné ménicim se trendiim se hraci
mezi sebou zasadné lisi. To vSak miize byt pro marketéry znacnou vyhodou pii cileni na
specifické skupiny. Diverzita herniho svéta nabizi moznost zacilit hrace podle veku,

pohlavi, zalib a dalSich nékolika vlastnosti.
3.1.2 Mlada

42 % evropskych hraci se nachazi ve vékovém rozmezi 15-34 let. Co je vSak nutno
podotknout je fakt, ze vékovy prameér hraca se kazdoro¢né zvysuje. Dnes je hraca ve véku
30-40 let daleko vice nez v predeslych letech, protoze pravé tito hraci byli prvni, ktefi na
hrach vyrastali. Herni fanousci postupné starnou a gaming tak v budoucnu nebude pouze
nastroj, ktery je nejefektivnéjsi na zacileni nejmladsi generace, ale jeho dosah bude

mnohonasobné §ir§i a bude schopen zaujmout i starsi publikum.>?

Aktualné je celkovy pramérny v€k fanouska esportu 26 let, u tradicnich sportt je pramérny

vék sledujiciho 50 let.3*

33 Jovanovic, 2023. [online].
3 Alivia, 2021. [online].
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3.1.3 Pfevazovana muzi

47 % evropskych hract jsou zeny. I pfesto, Ze zeny byvaji v gamingu a esportu ¢asto
diskriminovany, jejich pocet se kazdym rokem zvySuje a stereotyp toho, zZe je gaming jen

pro muze pomalu mizi.>

Co se vsak lisi jsou preference hract a hracek. Muzi preferuji hrani na konzolich nebo PC
a telefony jsou zase popularnéjsi mezi zenami. S tim souvisi také herni zanry, které jsou na
hernim zatizeni dostupnéjsi, proto napfiklad hry na bazi feSeni hadanek nebo skladacek
jsou u zen obliben€jsi neZ u muzi a muzi zase preferuji hry v otevieném svété, které se

Sast&ji vyskytuji pravé na konzolich nebo PC.*

U esportu je vSak rozdil znatelngjsi, v roce 2019 tvortili zeny pouze 22 % celosvétového
praméru. Tento pramér se vSak zasadné lisi v zavislosti na daném statu, naptiklad v Jizni

Koreji nebo Ciné tvoii Zeny pres 30 % sledujicich.’’
3.1.4 Digitalné zru¢na

Tato vlastnost jde ruku v ruce s vékem cilové skupiny. Generace Z a milenialové vyrostli

v rozkvétu technologii a digitalniho svéta, je to pro né pfirozené prostiedi, oproti starsi
generaci, ktera ¢asto s novou technologii bojuje. Na internetu je mlada generace jako doma
a pro hrace to plati dvojnasob. Orientovat se v tomto prostiedi tak pro né neni problém a

jsou schopni vyuzivat nastroje, které jim internetové platformy nabizi.
3.1.5 Hlasita

Hraci a esport fanousci se neboji dat najevo co si mysli, a to plati jak pro pozitivni, tak i
negativni odezvu. Jsou znami pro svou tézkou kritiku, a tak v pfipadé Spatné provedené
kampané, ktera pusobi nerelevantné€ nebo nucené, sledujici jsou schopni danou kampar
zkritizovat na tolik, Ze pro znacku to mize znamenat devastujici nasledky. Na druhou
stranu, v pripadé uspésné kampané se ohlasy sledujicich mohou S$ifit viralni rychlosti skrze

cely internet.

S online prostfedim a zavojem anonymity uzivatela Casto dochazi k vyskytujici se toxicité

na raznych platformach. Jedna se o dlouhodoby problém, se kterym se snazi platformy

3 Jovanovic, 2023. [online].
36 Brune, 2022. [online].
37 Statista, 2020. [online].
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bojovat. I presto vSak mohou rozhnévani uzivatelé vytvaret obsah s prvky homofobie,
rasismu nebo obecného vyhrozovani. Znacky spojené s takovym obsahem pak mohou byt
znaéne ohrozeny, coz je dalsi divod, pro€ je tak dulezité konstantné sledovat vlastni

medialni vyskyt a zamezit §ifeni v pfipadé téchto toxickych ptispévki.*
3.1.6 Cilova skupina — shrnuti

Pro hrace je internet jako druhy domov, technologie jim nejsou cizi a vyznaji se v tom co
je bavi. Jsou to vasnivi lidé, ktefi tvoii rozmanité komunity a vzdy podpoii ty co jsou jim

blizci, at’ uz je to jejich oblibeny tym, profesionalni hra¢ nebo herni vyvojar.
3.2 Medialni platformy

Hraci videohry pouze nehraji, ale i sleduji, a praveé ke sledovani vyuzivaji razné platformy,
které jim poskytnou jimi preferovany obsah. Nejvétsi socialni sité jako Facebook a
Instagram jsou mezi hraci popularni, existuji vSak socialni sit€ nebo platformy, kde hraci
tvori drtivou vétsinu uzivatelt. Hraci maji taktéz preference tykajici se délky a formatu

obsahu a jednim z téchto formatu muze byt naptiklad live streaming.
3.2.1 Live streaming

Neboli zivé vysilani, je zptsob prenosu informaci v aktualni chvili s minimalnim
zpozdénim, neobjevuji se v ném tedy zadné stfihy nebo postprodukéni upravy. Jedna se
proto o velice autenticky zpusob predani informaci, ktery je velice popularni mezi herni

komunitou.

Zasadni vyhodou streamovani jsou moznosti zapojeni divaka do vysilani. Na spousté
platformach mohou divaci interagovat s clovékem co vysila (tzv. streamer) a stavaji se tak
soucasti samotné show. Tato viditelnost divakl se samoziejmeé lisi podle typu a velikosti
vysilani, ale oproti televiznimu vysilani nebo sledovani jiz nahranych videi je to zasadni

rozdil.

Pristupnost tohoto zivého vysilani je taktéz vyhodou, divaci se mohou pfipojit
z jakéhokoliv zafizeni a na vétSinu vysilajicich platforem se mohou pfipojit zcela zdarma.
Pro tviirce byva toto prostredi taktéz snadno dostupné, a kromé investice do potiebného

vybaveni nemusi platformam za vysilani platit.

38 Freitas, Espinosa; Correira, 2020, s.4-6.
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Té&chto platforem dnes existuje nékolik, ale tou nejpopularnéjsi byla v poslednich letech a

stale je platforma Twitch, vlastnéna spolecnosti Amazon.*

3.2.2 Twitch
Stru¢na historie

Streamovaci platforma se uvedla do provozu v roce 2005 pod nazvem Justin.tv, funkcemi
byla platforma dost podobné dnesni verzi Twitche, byla vSak vice zaméfend na obsah

z kazdodenniho zivota, a ne pfimo na gaming a esport.

S postupem casu se vSak obsah rozdéloval do mensich kategorii, a prave esport a gaming
byla jedna z nejrychleji rostoucich kategorii, a tak v roce 2011 vznikla platforma

pod novym nazvem Twitch, ktera byla zaméfena primarné na esport a gaming. Popularita
této platformy v nadchazejicich mésicich neustale rostla a v roce 2014 Twitch navstivilo

55 miliond unikatnich uzivatelu meési¢né.

Diky vysoké popularité se o platformu zacaly zajimat i korporatni spolecnosti jako Google
a Amazon. Tyto 2 spolecnosti mély v zajmu Twitch odkoupit, a to se pozd¢ji povedlo

pravé Amazonu, ktery v srpnu 2014 odkoupil Twitch za 970 milion(i americkych dolard.*

V nasledujicich letech Twitch nadale nabyval na popularité a v lednu 2023 m¢la tato
platforma 140 miliont unikatnich uzivateli mési¢né a kazdou chvili ji sleduje priméme

2 830 000 divakd.*!
Koncept platformy Twitch

Mimo gaming a esport se na platformé vyskytuji kategorie zamétujici se na hudbu,
kreativitu nebo kazdodenni zivot, tyto kategorie vSak nejsou zdaleka tak popularni, a tak
gaming a esport stale zistava primarnim zdrojem obsahu. Videohry se déli do kategorii
podle aktivnich sledujicich, nékteré hry byvaji neustale na pfednich ptickach diky jejich
dlouhodobé popularité€, a nekteré napiiklad nové hry vydrzi v top 10 sledovanych
videohrach par tydnl po vydani.

Tvarci neboli streamefi se na této platformé setkavaji s podobnym algoritmem, ¢im vy$si

je jejich sledovanost, tim vys se uzivatelim zobrazi. Praveé sledovanost je jednou z

39 Ramirez; Carrion, 2023, s. 42-44.
40 Eric, 2023. [online].
4! Ruby, 2023. [online].
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nejdulezitéjSich metrik métici uspésnost streamert. Mésicné aktivné zive vysila na této

platformé 8,5 milionu streamer(, kteii mezi sebou zapasi o pozornost publika.*?

Pro mnoho tvirch je streamovani hlavnim zdrojem piijmi. Vydelky mohou ziskat skrze
dobrovolné predplatné nebo prispévky od divaku, ktefi chtéji své oblibené streamery

podporit.

Dulezitou soucasti této platformy je také chat u jednotlivych vysilani. Pravé diky Twitch
chatu se mohou divaci zapojit do vysilani a stat se jeho soucasti. Streameti tak mohou
s divaky vést diskuze skrze chat a postupné si vybudovat svou vlastni komunitu divakd,

ktefi se na jejich streamy pak pravidelné vraci.

Pro herni vyvojare je Twitch taktéz atraktivni platformou, ktera miize slouzit jako skvélé
misto pro zaujeti publika. Pomérné novym unikatnim néstrojem jsem takzvané Twitch
drops. Jedna se o herni odmény, které divak ziska za sledovani streamert hrajici dany herni
titul. Divak tak ma moznost ziskat unikatni odmény do své oblibené hry tim, ze bude
sledovat ostatni hrac¢e danou hru hrat. Uzivatel si svlij Twitch tcet jednoduse propoji se

svym hernim uétem a odmény se mu poté automaticky piidéli pfimo ve hie.*
3.2.3 YouTube gaming

YouTube gaming byla separatni platforma YouTube zaméfena pouze na gaming. Vysla
v roce 2015 a méla umoznit hra¢im sledovat herni obsah bez toho, ze by jim algoritmus
navrhoval videa s neherni tématikou. Jeho popularita vSak nebyla pfilis vysoka a drtiva
vétSina uzivateld stale vyuZzivala standartni platformu YouTube ke sledovani herniho
obsahu. Aplikace tak nebyla pfilis vyuzivana a v roce 2019 byla integrovana ptimo do

hlavni platformy YouTube.*

Celkova Popularita herniho obsahu na YouTube v§ak kazdym rokem rostla, v roce 2020
uzivatelé sledovali vice nez 100 miliard hodin herniho obsahu, coz je dvojnasobek oproti

roku 2018.%

42 Ruby, 2023. [online].
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Zatimco Twitch se zaméfuje predevsim na zivé vysilani, YouTube nabizi Sirsi Skalu
herniho obsahu, v¢etné predem nahranych videi, recenzi, navodu a dalsich typt herniho

obsahu. Hraci tak mohou kdykoli najit konkrétni herni obsah, ktery zrovna hledaji.

YouTube muze také pusobit jako pristupnéjsi platforma s uzivatelsky piivétivym
rozhranim, které umoziiuje snadnou navigaci a vyhledavani. Hra¢i mohou byt na YouTube

rozhrani zvykli 1 z minulosti, kdy platforma Twitch nebyla jesté tak popularni.
3.2.4 Reddit

Komunitni diskuzni platforma, kde mohou uzivatelé pridavat své piispévky a hlasovat pro
ostatni, pfispévky s nejvice hlasy se pak zobrazuji na vysSich prickach. Reddit se nasledné
také déli na tzv. ,,subreddits®, coz jsou prostory, které se zaméfuji na specifické téma.

Uzivatel si tak mtize vyhledat subreddits s tématy, které pravé jeho zajimaji.*®

Reddit se stal mezi hraci oblibenou platformou, poskytuje hracim prostor pro diskuze a
sdileni zkuSenosti s ostatnimi hraci, uzivatelé se mohou spojit s ostatnimi, ktefi maji
podobné z&jmy a zapojit se do konverzaci, které by na jinych hernich platforméch nebyly
mozne.

Kromé toho je Reddit skvélym zdrojem zprav a aktualizaci z se herniho svéta. Hraci
mohou byt v obraze ohledné hernich novinek a trendu, stejn€ jako ohledné udalosti a

reportazi v esportu. Hrac¢i mohou také mezi sebou vzajemné sdilet tipy a strategie a

vyuzivat platformu k vyjadreni své kreativity a va§né pro hrani.
Reddit je taktéz pristupna platforma, ktera je zdarma a lze ji vyuzit skrze jakékoli zatizeni s

pfipojenim k internetu, coz z ni ¢ini cenny zdroj informaci pro hrace vsech vékovych

kategorii.*’
3.2.5 Discord

Discord je komunikac¢ni platforma, ktera je mezi hraci stale oblibené&jsi. Umoziiuje
uzivatelim vytvaret servery, které jsou v podstaté chatovaci mistnosti, kde spolu uzivatelé

mohou komunikovat prostfednictvim textu, hlasu 1 videa. Platforma nabizi také fadu

46 PCmag. [online].
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funkci, jako je sdileni obrazovky, sdileni soubort a zivé vysilani, coz z ni ¢ini v§estrannou

a flexibilni platformu pro komunikaci v oblasti her.

Discord navic umoziiuje uzivatelim vytvafet komunity a piipojovat se k nim na zakladé
spole¢nych zajmu jako jsou konkrétni hry nebo zanry, podobné jako Reddit. Discord se
stal pro mnoho hraci kazdodennim nastrojem, protoze nabizi pohodlny a uzivatelsky

privétivy zpisob komunikace s ostatnimi hraci.*®
3.2.6 Instagram a Facebook

Tyto 2 platformy nejsou primarné zameétené na gaming jako nékteré z predesle zminénych,
herni obsah tady vsak lze naleznout. Facebook mé podobné jako YouTube oddélenou
divizi pro gaming, ktera je soucasti uzivatelského rozhrani Facebooku. I ptesto, ze gaming
na Facebooku netvorti vétsinu obsahu, mizeme zde i tak nalézt spoustu komunitnich skupin

pro hrace.

Instagram bohuzel nema zadnou specifickou divizi pro gaming jako Facebook nebo
YouTube, co ale miizeme nalézt na Instagramu a Facebooku jsou oficialni ucty hernich

vydavatel, esport hract a organizaci, podobné jako na Twitteru.
3.2.7 Twitter

Twitter mize byt pro hrace atraktivni platformou, protoze nabizi unikatni zptsob
informovani o novinkach a aktualizacich v hernim svété. Mnoho hernich vydavateld,
vyvojaiu a profesionald z oboru pouziva Twitter ke sdileni oznameni a dalSich informaci

tykajicich se videoher a herniho primyslu.

Krome toho mnoho hernich komunit a znamych osobnosti pouziva Twitter ke sdileni
obsahu, interakci se svym publikem a navazovani kontakta s ostatnimi hraci. Twitter maze
byt uziteCnou platformou také pro esport, fanouskiim nabizi moznost sledovat své oblibené

tymy a hrace a organizacim propagovat nadchazejici udalosti a zapasy.

Celkové i presto, ze Twitter neni primarné€ zameéteny na gaming jako Twitch nebo Discord,
stale miize hra¢im nabidnout cenny zpUsob, jak zistat informovan o nejnovéjsich zpravach

a trendech v hernim svété.

48 Pearson, 2022. [online].
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3.3 Esport ekosystém

Ekosystém esportu tvoti sit’, kterd spojuje profesionalni tymy, influencery, divaky,
organizatory a sponzory. Jadrem tohoto ekosystému je spole¢na vasen pro esport, ktera je

hnaci silou ristu a uspéchu tohoto odvétvi.
3.3.1 Organizatofi

Organizatofti hraji klicovou roli pfi vyvoji a realizaci marketingovych strategii v oblasti
esportu. Jsou zodpovédni za dohled nad riznymi aspekty, mezi néz patii poradani akci,
sprava tymu a hract, generovani piijmu a podobné. Jejich tkolem je vytvofit

bezproblémovy a nezapomenutelny zazitek pro vS§echny zac¢astnéné strany.

Hlavni povinnosti organizatort je planovani a realizace turnaju a udalosti, coz zahrnuje
logistiku, zajisténi mista konani a stanoveni harmonograma. Pro organizatory je zasadni
prilakat co nejvice sponzoru a divakd, program a cela propagace akce tak musi byt co

nejatraktivnéjsi pro obé strany.
3.3.2 Socialni sité a vysilaci platformy

Slouzi jako hlavni kanaly pro distribuci obsahu, zapojeni fanousku a celkového
zviditelnéni. Tyto platformy usnadiiuji spojeni mezi profesionalnimi tymy, influencery a
fanousky, vytvareji pocit komunity a budi zajem o esport udalosti. Kromé toho tyto

platformy taktéz poskytuji sponzorim prostor pro prezentaci jejich produktil a sluzeb.
3.3.3 Tymy

Tymy Casto spolupracuji se sponzory, podporuji jejich produkty a sluzby a vystupuji v
propagacnich kampanich. Tim, ze vyuzivaji své popularity a fanouSkovské zakladny,
vytvareji pro znacky prilezitosti, jak se zviditelnit. Profesionalni tymy také komunikuji se
svymi fanousky prostfednictvim socialnich siti, streamovacich platforem a komunitnich
akci, ¢imz podporuji budovani loajality a divak se tak stava soucasti komunity.

3.3.4 Influenceri

Patfi mezi né streamefi, tvurci obsahu a osobnosti, jako napftiklad byvali profesionalni
hraci. Influencefi pomahaji prekonat bariéru mezi profesionalnimi tymy a divaky a

podporuji tak jiz zminény pocit komunity.
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Prostfednictvim rtiznych socialnich siti a vysilacich platforem, influencefi zvysuji dosah
sdilenim obsahu a propagaci udalosti a stejn¢ jako profesionalni tymy ¢asto spolupracuji se
sponzory a podporuji jejich produkty a sluzby. Influencefti také hraji kliCovou roli pfi péci
o fanouskovskou zakladnu a jejim rozsifovani, diky jimi tvofenému obsahu jsou schopni

ptitahnout nové divaky a zaroven udrzovat zajem téch stavajicich.
3.3.5 Divaci:

Slouzi jako hlavni publikum, takze jejich zapojeni je pro marketéry, kteti se snazi esport
scénu efektivné propagovat a zpenézit zasadni. Divaci zvySuji poptavku po hernim obsahu
a pfimo ovliviiuji hodnotu streamovacich platforem nebo sponzoringu. Se zvySujici se
sledovanosti roste i vnimana hodnota jednotlivych turnaji, udalosti a organizaci, coz

nasledné pfitahuje vice sponzorti a inzerentu.

Divaci navic hraji zasadni roli pfi spoluvytvareni obsahu. Svou aktivni GiCasti na
livestreamech a socialnich sitich se mohou aspori virtualné ucastnit esport udalosti a citit se
soucasti komunity. Pochopeni a uspokojeni potieb a preferenci divaku je zasadni k

vytvareni efektivnich kampani, a také k vytvareni a budovani trvalych vztaha s komunitou.
3.3.6 Sponzofi

Jejich zapojeni v tomto ekosystému nejenze poskytuje financni podporu hra¢tim, tymim a
organizatorim, ale také ptispiva k celkovému rastu a trovni tohoto rychle se rozvijejiciho
odvétvi. Hlavni roli sponzort je poskytovani finan¢nich prostiedkt, sponzofi mohou
investovat do tymu, turnaju a lig, coz pak druhé strané umoziiuje nabizet atraktivni penézni

ceny, lepsi tréninkové zdzemi a prostredky k propagovani udalosti.

Sponzofi na druhou stranu ziskaji moznost zviditelnit svou znacku, toho je dosazeno
prostiednictvim riznych marketingovych strategii, jako je umisténi loga na dresech tyma,
reklamy ve hrach nebo napftiklad sponzorovanym obsahem na streamovacich platforméach.
Tato zvySena viditelnost v dusledku pomaha prilakat nové fanousky a taktéz i potencialni

spottebitele.

Sponzofi také hraji zasadni roli ve snaze o zlepSeni povésti esportu mezi nehraci.
Vzhledem k tomu, ze do odvétvi nadale investuji vyznamné sveétové znacky, posouva se

vnimani esportu i za hranice herni komunity. Tomu napoméhaji sponzofti naptiklad skrze
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kampané mifené na rizné stereotypy spojené s gamingem anebo na negativni stranky

gamingu jako diskriminace Zen nebo nadmérna toxicita u nékterych hernich titul.*’

56 Sonia Esther Gonzalez-Moreno et al.
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3.4 Marketingové strategie v oblasti esportu a gamingu

Aby byly marketingové strategie v této oblasti efektivni, je potieba je navrhovat tak, aby
byly inovativni a specialné prizpusobené tomuto specifickému publiku. Na rozdil od
béznych marketingovych pfistupi musi gaming a esport marketing zohledriovat jedinecné

charakteristiky této digitalné zrucné a vysoce angazované cilové skupiny.
3.4.1 Specifikovani cilové skupiny

Nejzasadngjsim krokem je definovat si, jaky herni zanr resonuje s danou cilovou skupinou.
Hernich zanra je nékolik, ale ne vSechny jsou oblibené mezi vSemi hraci. Mimo zanr je
také potieba si definovat, jaké jsou motivace téchto hract k hrani videoher. Tyto motivace

by se daly rozdélit na 6 typu.

4 Moreno, 2023, s. 55-57.
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Socialni (soupefeni s ostatnimi hraci v tymu nebo spoluprace s nimi), dosahnuti aspécht
(prekonavani milniki), akce, zlepSovani se, kreativita (navrhovani a vytvareni) a pohlceni
(fantasy a prib&hova hratelnost). Ty nejlepsi hry spojuji dvé nebo tii motivace, aby

poskytly strhujici zazitek a zaujaly i hrace, ktefi preferuji rizné motivace.

Mimo motivace je taktéz zasadni zjistit jaky herni zazitek hraci vyhledavaji. Je potieba vzit
v uvahu aspekty, jako jsou emoce a vyzvy, které hra vyvolava, od vzruseni a strachu az po
nutnost Cinit slozitd rozhodnuti na zakladé hernich interakci. Pokud jsou naptiklad jako
primarni motivace zvoleny socialni, pohlceni a dosahnuti aspécha, hraci by tyto motivace
mohli vyhledavat tfeba u hry World of Warcraft, ta nabizi hra¢im otevieny magicky svét,

ve kterém mohou interagovat s ostatnimi hraci a spolecné plnit rizné ukoly.

Po dokonceni vyse uvedenych krokt zbyva jen definovat si personu cilové skupiny.
Dohromady s preferovanymi hernimi motivacemi a demografickymi udaji, jako je vek,
lokalita a vyuzivané socialni sité€ si definujeme idealné dvé az tfi rizné herni persony, které

chceme zacilit.>
3.4.2 Spravné zvoleni a optimalizace socialnich siti

Socialnich siti, které hraci navstévuji je nékolik a zasadné se mezi sebou lisi. Tyto rozdily
jsou dany predevsim kvantitou a formatem herniho obsahu, ktery miizeme na jednotlivych
platformach naleznout. Platformy jako Facebook nebo Instagram jsou uzptisobené spise
pro tradi€ni moznosti inzerovani a tvorby obsahu, nékteré platformy vSak nabizi i mnohem
originalnéjsi zpusoby, jak zaujmout, skvélym piikladem tomu muze byt spoluprace mezi

platformou Twitch a potravinarskou firmou Danone.

,Maly hlad“ (,,Small Hunger*) od spolecnosti Danone je v Polsku oblibenym maskotem
znacky. Spolecnosti InStreamly a VMLY &R se spojily, aby tohoto maskota prenesly do
zivého vysilani hry Fortnite na streamovaci platformé Twitch. V predchozich kampanich
se maskot objevoval v nevhodnou dobu a v nékterych pfipadech tak narusoval divaktuv

zazitek ze sledovani.

V disledku toho byl tento maskot naprogramovan, tak aby se na obrazovce objevil vzdy ve

chvili, kdy se energie postavy ve hie dostala pod urcitou hodnotu. Maskot , maly hlad*

30 Clark, 2023. [online].
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tedy vyskocil vzdy v trefnou chvili, kdyz i postava ve hif‘e méla nizkou hodnotu energie,

podobné jako kdyz ma ¢loveék malo energie kvuli hladu.

Béhem tydne byl tento maskot na zivém vysilani polskych streamert zahlédnut vice nez
650 000krat. Ohlasy divakd byly velmi pozitivni, a i samotni streamefi hodnotili spolupraci

velice kladng >!
3.4.3 Spoluprace s influencery

Vybér idealnich influencert pro marketingovou strategii vyzaduje zvazeni nékolika
klicovych otazek. Je nezbytné zjistit, zdali jsou influencefi aktivni na stejnych platformach
jako nasSe cilova skupina. Dal§im z4sadnim faktorem je volba mezi mikro- a
makroinfluencery, protoze kazdy z nich miize mit na marketingovou strategii odlisSny
dopad. Kromé toho by nemélo byt opomenuto také posouzeni jeho vhodnosti pro

reprezentaci znacky.

Zodpovezeni téchto otazek je klicové, protoze influencer marketing mize mit jak pozitivni,
tak 1 negativni dopad. Pokud napfiklad influencer pfi svém vystupovani pronese
bezohlednou nebo neetickou poznamku, muze to nenapravitelné poskodit i povést znacky.

Pro znacky je tedy nezbytné vybirat influencery peclive.

Influencert tvorfici herni obsah je nékolik a pfi vybéru téch nejvhodnéjsich, kampané pak

mohou byt velice efektivni, jako napfiklad v nasledujicich pfipadovych studiich.

Vyrobce mlécné ¢okolady Cadbury piisel s inovativni kampani, jejiz cilem bylo ucelit
rodinné vztahy skrze gaming. 12 influencerti bylo vybrano k trénovani svych rodinnych
prislusnikt ve hie Street Fighter V, kazdy tyden tyto dvojice influencert a jejich
ptibuznych podéavali hlaSeni o stavu piiprav a cely proces dokumentovali. O necely mésic
pozdéji se poté utkali ve finalnim online turnaji, ktery byl vysilany na Facebooku,

YouTube a Twitchi.>?

V Brazilii spolecnost Vivo telefonica zvolila zajimavou kampar s nazvem E-quality,

zaméfenou na Sifeni povédomi o znevyhodnéni Zen v disledku nizsich platu.

Zeny vydélavaji v praiméru o 32 % méné nez muzi. Aby se presné ukazalo, jak tento rozdil

muze vypadat, tak se provedl ve spolupraci se spole¢nosti VMLY&R experiment ve hie

31} ukawska, 2021. [online].
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Counter Strike Global Offensive. V kazdém kole jeden z tymu dostaval o 32 % herni mény
méné nez jeho soupeti, coz nicilo pfijem handicapovanych tyma. Tym prohral i s
Sestinasobnym mistrem svéta Lincolnem "FNX", coz poukazalo na to, jaky znacny

problém tvoii nerovnost pfijmu mezi pohlavim.>

3.4.4 Partnerstvi

Muze se navazat s esport tymy, hraci nebo i samotnymi udalostmi, dlouhodobé partnerstvi
ve formé sponzorstvi jsou zasadni k financovani a preziti sponzorovanych subjekta. Cilem
partnerstvi je, aby bylo vyhodné pro obé strany — pro sponzory i sponzorované subjekty.

Partnerstvi se také muze rozdélit na dva typy.

Prvnim jsou endemicka partnerstvi, to jsou partnerstvi se znackami, které prodavaji
produkty nebo sluzby, jez souvisi s esportem a gamingem, mohou to byt napfiklad herni
konzole nebo pocitacové prislusenstvi. Druhym typem jsou neendemicka partnerstvi, ty
jsou presnym opakem endemickych partnerstvi, kdy znacky, které s esportem nebo
gamingem ani vzdalen€ nesouviseji, se objevuji v tomto prostredi. Naptiklad znacky

v oblasti potravinového nebo textilniho primyslu. >*

Neendemické partnerstvi muze byt naptiklad spoluprace mezi mistrovstvim svéta ve hie
League of Legends (LoL. Worlds) a prestizni modni zna¢kou Louis Vuitton. V roce 2019
se poradalo finale tohoto turnaje v Pafizi a skfinika na trofej z tohoto turnaje byla navrzena
prave znackou Louis Vuitton. Mimo tuto skfinku znacka Louis Vuitton navrhla modni
kolekci s tématikou League of Legends, a také nové vzhledy postav pfimo do hry, které si

hré¢i nasledné mohli zakoupit pfimo v hernim klientovi.
3.4.5 Herni udalosti

Poradani hernich udalosti mize byt dalsi ze zpusobu, jak hrace zaujmout a zviditelnit pred
nimi svou znacku. Tyto udalosti mohou byt online i offline, s tim ze kazda vyzaduje
specifické planovani a management. I v Ceské republice se hernich udalosti porada
kazdoro¢né nékolik, mize se jednat o online turnaje, herni veletrhy, anebo i turnaje
konajici se ve spole¢nych vnitinich prostorech. Jednim takovym turnajem je také , Red

Bull ultimatni hrac*.

3 VMLY&R, 2021. [online].
3 Clark, 2023. [online].
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Koncept turnaje spociva v tom, najit nejlepsiho vSestranného hrace, ktery je schopny
excelovat v péti hernich titulech, v roce 2021 to byly tituly CS:GO, LOL, FIFA 21, Clash
Royale a Bike Unchained 2. Nejlepsich 8 hracu se proti sob¢ utkalo ve finale v Praze a
hré¢, co se umistil na prvni pficce, si odnesl nékolik hodnotnych cen, jako naptiklad z4jezd
pro 2 osoby na zavody Formule 1, Sony PlayStation 5 + hru dle vlastniho vybéru, anebo

zasobu energetickych napoji Red Bull na jeden rok.

Znacka Red Bull si je védoma, ze hraci napliuji charakteristiky jeji cilové skupiny, proto
se v esport a gaming marketingu angazuje uz nékolik let, a diky poradani takovych eventd

nachazi u hraga v Cesku znagnou popularitu.”
3.4.6 Integrace ptimo do hry

Ve spolupréaci s hernimi vyvojafi je mozné skoro cokoliv. Modifikace herniho zazitku

s tématikou dané znacky je velice efektivnim zptusobem, jak hrace zaujmout a pfimét je
spojit si znacku s jejich oblibenym hernim titulem. Ne vzdy se ale musi jednat o pfedem
domluvenou spolupraci s hernimi vyvojafi, v nékterych pfipadech staci, kdyz znacka

vyuzije prilezitosti, kterd se jim sama nabizi.

Kdyz herni titul Fortnite pfedstavil novy herni rezim ,,Food Fight*, spole¢nost Wendy's
zahlédla potencialni pfilezitost, jak propagovat svou znacku. Hraci se mohli ptipojit k tymu

Burger nebo k tymu Pizza, které predstavovaly dvé herni restaurace.

Spolecnost Wendy's si v§imla, ze Team Burger skladuje virtualni hovézi maso v
mrazacich, coz bylo v rozporu s jejim hlavnim sdélenim ,,Cerstvé, nikdy mrazené* hovézi
maso. Pfipojila se k tymu pizza a snazila se zni€it v§echny mrazaky na hamburgery ve hte,
coz posililo hlavni poselstvi jeji znacky. Tato kampail spole¢nosti Wendy's ziskala vice nez

1,5 milionu minut sledovani a méla vice nez 250 000 zivych zhlédnuti na Twitchi.>®

35 Red Bull, 2021. [online].
%6 VMLY &R, 2020. [online].
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4. Prakticka cast
4.1 Uvod praktické &asti

Gaming a esport odveétvi zaziva v poslednich letech exponencialni rist a marketéfi si
tohoto ristu v§imaji a uvédomuyji si potencial reklamy v tomto prostiedi. Jak vSak ale na

takovou reklamu reaguji samotni hraci a fanousci esportu?

Cilem této studie je zjistit, jak hraci vnimaji reklamu ve svém ptirozeném prostredi, zjistit
informace o chovani a preferencich hraci na internetu, a porovnat ho s lidmi, ktefi
videohry nehraji. K tomu byl proveden kvantitativni prizkum mezi ¢eskymi
vysokoskolskymi studenty, pfi¢emz byl mezi respondenty vyvazeny pomér 55 zen a 54

muzu.

Vysledky této studie mohou pfispét k pochopeni ucinnosti reklamy v gaming a esport
prostiedi a poskytnout vhled do preferenci a postoju hracu k této cilené reklameé. Kromé
toho miize tato studie byt napomocna pfi tvorbé marketingovych strategii pro znacky, které

uvazuji nad inzerovanim v tomto specifickém prostredi.
4.2 Metodologie

Tento kvantitativni vyzkum se zaméfil na sbér dat pomoci pfevazné uzavienych otazek.
Dotaznik byl po prvni otazce rozdéleny na dva segmenty, pro hrace a nehrace. V téchto
segmentech se vyskytovaly otazky, které byly unikatni pro dany segment, ale i otazky
stejné, slouzici pro nasledné porovnani mezi danymi skupinami. Zaveére¢na cast byla pak
zaméfena na reakci respondentd na konkrétni reklamni spoty, na které mohli reagovat

svym subjektivnim nazorem.
4.3 Respondenti

Respondenti v této studii byli z drtivé vétsiny vysokoskolsti studenti, cilem bylo ziskat 100
respondentt, nakonec se vSak podafilo sehnat 109 respondentt s vyvazenym pomérem
pohlavi. Respondenti se skladali z hract i nehract a vysokeé skoly, na kterych studuji jsou
zaméfené na rizné specializacni obory. Pouziti vzorku vysokoskolskych studentt
umoznilo ziskat reprezentativni populaci mladych dospélych, zatimco zahrnuti hract i
nehract poskytlo vhled do toho, jak tyto rizné skupiny vnimaji reklamu v gaming a esport

prostiedi.
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4.4 Ziskana data — vysledky vyzkumu

V této ¢asti budou popsany pouze hlavni poznatky vyzkumu. Kompletni vysledky jsou

k nalezeni v ptilohach této bakalarské prace.
Uvodni otazka

Prvni otazka slouzila k rozdéleni 109 vysokoskolskych studentti na hrace a nehrace. Ze 109
respondentu se 74 oznacCilo za hrace a 35 za nehrace. Z toho vyplyva, zZe ptiblizné dve

tfetiny vzorku aktivné hraje nebo hralo videohry.
Hraci — zakladni informace

Z celkového vzorku 74 hraci se 50 oznacilo za muze a 24 za zeny. To predstavuje
muzskou vétsinu pfiblizné dvou tfetin hract. Jedna se o pomérne necekany vysledek, ktery

se uplné neshoduje se statistikami jiz zminénymi v teoretické ¢asti této studie.

Kromé toho zde byl zjistovan také v€k hrach, pficemz asi 96 % z nich spadalo do
veékového rozmezi 15-29 let, coz se shoduje s primérym vékem vysokoskolskym
studentu, a tak tento udaj i potvrzuje uspésnost pii hledani cilovych respondentt. Toto

veékové rozmezi tak odrazi hlavni cilovou demografickou skupinu pro gaming a esport.
Nehraci — zakladni informace

Udaje o nehracich v této studii zahmuji informace o jejich pohlavi a véku. Z celkového
vzorku 35 nehracua se 31 identifikovalo jako zeny (88,6 %) a 4 jako muzi (11,4 %). To
ukazuje na vyraznou pievahu zen ve skupin€ nehraca. V porovnani s celkovym poctem Zen
v této studii, zeny, co videohry nehraji tvoii 56,4 %. U muzi vSak v drtivé vét§iné

prevazuji hraci, ti tvoti 92,6 %.
Hrani videoher

Udaje z této otazky zahrnuji informace o frekvenci hrani videoher mezi hradi. Ze 74 hradi
uvedlo 68,9 %, Ze hraji videohry jednou tydné nebo Castéji. Pro 10,8 % hracu jsou

videohry dokonce soucasti kazdodenniho zivota.

Jak casto hrajete videohry?
74 odpovedi

@ Kazdy den

@ 4-5x tydné
2-3x tydné
® 1xtydné
@ 1x béhem 2 tydnu
@ 1x mésicné
. @ méné nez 1x mésiéné




Jak uz bylo zminéno v teoretické ¢asti, volba herniho zanru je pro spravné cileni na hrace
naprosto zasadni. Rlizné herni zanry mohou pfitahovat rizné typy hract s odlisnymi
preferencemi a chovanim, a proto je pfi vytvareni marketingovych strategii nezbytné herni

zanr zohlednit.

Napriklad stiilecka z pohledu prvni osoby muze prilakat prevazné muzské publikum, které
zajima hra nabita akci. Na druhou stranu simulac¢ni hra mize prilakat $irsi publikum, jehoz
motivaci je si u hrani spide oddychnout a zrelaxovat. Zanr mize také ovlivnit styl a format
reklamy, protoze nékteré zanry se mohou Iépe hodit pro partnerstvi s influencery nebo
sponzoring, zatimco jiné mohou byt efektivnéjsi v pfipad¢, ze se reklama integruje pfimo

do hry.

V nasledujicim grafu mizeme vidét, kolik riznych zanra hrace zajima a az na vyjimky je
pomeér oblibenosti mezi zanry spiSe vyrovnany.

Jaky typ her hrajete nebo sledujete?
74 odpovédi

Action Adventure (napf. A... 34 (45,9 %)
Action/Platform (napf. Sup... 12 (16,2 %)
Action RPG (napf. The Wit... 35 (47,3 %)
Augmented Reality (napf.... 2 (2,7 %)
Battle Royale (napf. Fortni... 12 (16,2 %)
Beat'em Up (napf. Bayone... 9 (12,2 %)
Fighting (napf. Soulcalibur... 4 (5,4 %)
Hidden Object (napf. Pear... 2 (2,7 %)
Indie Games (napf. Brain... 11 (14,9 %)
Match 3/Tile Matching (na... 6 (8,1 %)
MMO/Massively Multiplay... 15 (20,3 %)
MOBA - Multiplayer Online... 32 (43,2 %)
Online Board/Card games... 17 (23 %)
Puzzle/Platform (napf. Lim... 8 (10,8 %)
Zavodni (napf. Gran Turis... 19 (25,7 %)
Rytmické/hudebni (napf.... 7 (9,5 %)
Role Playing (napf. Fallout... 15 (20,3 %)
Shooter (hapf. Halo, Call... 25 (33,8 %)
Simulation (napf. Flight Si... 21 (28,4 %)
Sportovni (napf. FIFA, NB... 12 (16,2 %)
Strategy/Real Time Strate... 21 (28,4 %)
Survival/Horror (napf. Res... 14 (18,9 %)
Sandbox (Minecraft, Roblox) 18 (24,3 %)
minecraft
Sudoku, Milionar
Minecraft
Rouglike :3

0 10 20 30 40

Sledovani herniho obsahu

U sledovani herniho obsahu jsou celkové statistiky pomérné podobné jako u hrani her, 74,4
% hraci uvedlo, ze herni obsah sleduji 1x tydné nebo Castéji, co je ovSem zajimavé, je fakt
ze dveé nejvetsi skupiny jsou hraci, co sleduji herni obsah kazdy den (33,8 %) a hraci co

sleduji herni obsah méné nez jednou mesi¢né (20,3 %). V porovnani s hranim her je tento
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udaj méne¢ konzistentni a da se z ného vyvodit, Ze vice hracu si udéla ¢as pro sledovani

herniho obsahu pravidelné kazdy den na rozdil od samotného hrani videoher.

Jak ¢asto sledujete herni obsah? (Twitch streamy, YouTube videa, Instagram Reels...)

74 odpovedi
@ Kazdy den
@ 4-5x tydné
2-3x tydné
@® 1xtydné
@ 1x béhem 2 tydnu

@® 1x mésicné
14,9% @ méné nez 1x mésiéné

Celkové je vSak pravidelné tydenni sledovani herniho obsahu popularnéjsi zhruba o 5 %
nez samotné hrani videoher. Jednim z faktord muze byt napftiklad snazsi dostupnost

sledovani her oproti jejich hrani, a taktéz potencialni mensi Casova naro¢nost.

Respondentiim byla taktéz polozena otazka, jejiz iCelem bylo zjistit, zdali hraci sleduji
pouze obsah spojeny s videohrami, které sami hraji, nebo jestli sleduji i videohry, které
sami nehraji. Vysledkem bylo zjisténi, ze pro 72,6 % hraci neni podminkou sledovat
pouze hry, které sami hraji. Divodem muze byt fakt, ze hrace vice bavi dany herni titul
sledovat, absence vybaveni pro optimalni hrani dané videohry nebo naptiklad nedostatek

financi k potizeni herniho titulu.

K tématu sledovanosti herniho obsahu byli respondenti taktéz tazani na jejich preferovany
format daného obsahu. Na tuto otazku mohli odpovidat vice moznostmi a vysledky
ukézaly, ze nejpopularnéjsi mezi hraci jsou videa, které jsou delsi nez 60 sekund (77,8 %
hracti) a druhym nejoblibenéjsim formatem pro sledovani herniho obsahu hraci zvolili live

streamy (45,8 % hraca).

Nutno podotknout, ze se jedna o herni obsah, a tak pro ostatni vyuziti socialnich siti mohou

hraci preferovat jiny format.
Socialni sité
Jednoducha otazka: , Jaké socialni sité pouzivate?* byla polozena hra¢im i nehra¢im za

ucelem zjistit odliSnosti mezi typem socialnich siti, které tyto dvé skupiny pouzivaji. Tato
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otazka je mifend na vyuzivani socialnich siti obecné, ne pouze pro herni obsah. Hraci tak
ve spousté pfipadech mohou vyuzivat socialni sit€ za stejnymi ucely jako nehraci, mezi
unikatni u¢ely hraca vS§ak muze patfit naptiklad spojeni se a komunikace s ostatnimi hraci,
sledovani nejnovéjsich hernich novinek a trend nebo edukativni obsah zaméftujici se na

zlepSeni vlastnich hernich dovednosti.

Facebook, Instagram a YouTube pouziva v obou segmentech vice nez 70 % respondent.
Kromé téchto tfech hlavnich platforem pouzivaji nehraci ostatni socialni sit€ minimalng, a
to predevsim platformy Twitch, Discord a Reddit. Pouze 4 respondenti ze segmentu
nehracu zvolili Discord jako jednu z platforem, kterou vyuzivaji, u Twitche a Redditu byl

pocet odpovedi 0.

U hracu se na druhou stranu tyto platformy umistily hned za jiz zminénymi
nejpouzivanéj$imi platformami pro oba segmenty. Discord jako platforma ma pro hrace
skvelé komunikacni zazemi, neni tak divu, Ze je jeho popularita znaéné vyssi nez u
nehract. Twitch je platforma zaméfujici se primarné na live streamy, coz odpovida jeho
oblibenosti u hraci i na bazi jedné z predchozich otazek tazajici se na preferovany typ

obsahu, u které hraci zvolili live streamy jako druhy nejoblibenéjsi format.

Twitter je u hracu taktéz pomérn€ oblibeny, zvolilo ho 45,9 % hracu, coz je v porovnani

s nehraci skoro dvojnéasobek.
Nazory na ruzné tvrzeni

Tato otazka byla identicka jak pro hrace, tak i nehrace. Vysledky byly pomémé odlisné az
na tvrzeni: , Pfili§ mnoho straveného ¢asu hranim maze byt skodlivé®, v tomto tvrzeni se
ob¢ skupiny shodly a mezi nehraci ji zvolilo 94,3 % respondentt, mezi hraci tento nazor

sdilel mirn€ mensi pocet respondentu, a to 77 %.

Avsak pozitivni nazor jako: ,,Gaming je dobry zpusob, jak si najit nové pratele nebo
,,Gaming je dobry zpusob, jak se naucit nové dovednosti“ sdili vice hract nez nehracu.
Hraci a nehraci maji odlisny pohled na benefity a negativa hrani videoher, coz je dano
jejich odlisnymi zkuSenostmi a vystavenim rozdilnym typtim médiim, které interpretuji

hrani videoher riznym zptsobem.

Masmédia, kterému jsou nehraci Castéji vystavovani interpretuji videohry vétSinou
v negativnim svétle a na pozitivni benefity, které mohou videohry pfinést uz nepoukazuji.

Nehraci si tak ani nemusi potencialni benefity hrani videoher uvédomovat a jejich vnimani
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pak muze byt spiSe negativni. Hrac¢i na druhou stranu maji vlastni zkusSenosti s hranim

videoher a zminéné benefity mohli v minulosti sami zazit na vlastni kazi.

47,3 % hracu si také mysli, ze gaming je vhodnym zpusobem traveni volného Casu jako

napiiklad sport. V sekci pro nehrace toto tvrzeni nezvolil ani jeden jediny respondent.

Jeden z respondentll ze segmentu hraca pripsal, ze gaming je také skvélym zpisobem, jak
se spojit s kamarady, ktefi se nachazeji geograficky pfilis daleko a skrze videohry ma
moznost s nimi udrzovat vztahy a ztstat v kontaktu. V pfipad€, ze by se tato studie
provadéla v dob€ nedavné pandemie, je dost pravdépodobné, ze by s podobnym tvrzenim

souhlasilo i1 vice hracu.

Polovina hracu taktéz souhlasi s tim, Ze jsou zeny v gamingu diskriminovany, u nehraca
s timto tvrzenim vSak souhlasi pouze 34 % respondentti. Divodu by mohlo byt nékolik,
hra¢i mohou mit vétsi znalosti o herni kultufe a mohou byt pfimymi svédky diskriminace
pohlavi v hernim prostiedi. V disledku toho mohou byt hraci 1épe vnimavi k otazkam
genderové diskriminace a s vétsi pravdépodobnosti rozpoznaji piekazky, kterym zeny v

hernim prumyslu Celi.
Sponzoring

Posledni otazka pred reakcemi na piipadové studie byla pouze pro hrace a tykala se
sponzoringu. 50 % hract uvedlo, ze si v§imaji znacek, které nosi profesionalni hraci béhem
turnaja a 30,8 % zminilo, Ze je pravdépodobnéjsi, Ze by si tyto znacky sami koupili a také,
ze diky sponzoringu esport tymu, hrac¢t nebo udalosti sami objevili nové znacky, které

predtim neznali.
Ptipadové studie

V nasledujici ¢asti tohoto vyzkumu byly respondentim ukazany piipadové studie
marketingu zaméfeného na esport a gaming. Oba segmenty mély v dotazniku stejna videa a

otazky, s tim Ze dotaznik pro hrace obsahoval opét par dodatecnych otazek navic.
Kolaborace Erste a LEC

Erste, jakozto bankovni spolecnost se spojila s evropskou ligou videohry League of
Legends (LEC) a vytvorila video spot zameétujici se na kontroverzni nazor, Ze esport neni
sport. Video je velice vtipné podano a hlavni postavou tohoto videa je jeden

z nejznamgjSich LEC moderatori a komentatorti — Trevor "Quickshot" Henry.
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Jenom 10,9 % hraca odpovédélo, ze je tento video spot nezaujal nebo spiSe nezaujal, a
pouze 5,5 % priSel tento spot t€zko pochopitelny nebo spiSe nesrozumitelny. Drtivou

vétSinu hracu tak tento video spot zaujal a pfisel jim jasny a srozumitelny.

U nehracu tento spot zaujal asi polovinu respondentd, ale hlavni myslenku reklamy
pochopila vétsina, stejn€ jako u hraca. Da se tedy vyvodit, ze i kdyz je tento spot mifeny
prevazné na hrace, jeho provedeni je tak jasné a srozumitelné, ze i nehraci neméli problém

rozpoznat jeho hlavni myslenku.

Oba segmenty nasledné odpovidaly také na otazku, které ze 2 zminénych subjekta znali i
dfive, skoro polovina hraci slysela o obou spolecnostech i diive. O LEC slyselo
dohromady 54 % respondentd, co je ale zajimaveé je, Ze v jedné z prvnich otazek tazajici se
na herni zanry, které hraci hraji nebo sleduji, zvolilo pouze 43,2 % respondentti moznost
MOBA (herni zanr, do kterého spada hra League of Legends). Evropsky Sampionat ve hie
League of Legends znaji tedy i néktefi hraci, ktefi sami hru League of Legends nehraji

nebo nesleduyi.

I pfes ocekavani, ze nehraci nebudou znat LEC, tak 15,3 % odpovédélo, ze o LEC slySeli 1
diive. O Erste nehraci slySeli samoziejme vice nez o LEC, ale 1 tak se jednalo pouze o 62,9
% respondentd. Hraci, ktefi o Erste slySeli 1 diive tvori 71,6 %, coz je skoro o 10 % vic nez
u nehraca.

Hraci dostali v této Casti jednu otazku navic, a jejim cilem bylo zjistit, jestli hraci o LEC
jenom slySeli, anebo rozpoznaji i detailn&jsi informace, jako napfiklad jméno moderatora
zobrazeného ve videu. Na coz skoro 15 % odpovédélo spravnou odpovédi. Vzhledem

k tomu, ze se nejedna o Ceské jméno a taktéz je to pouze jeden z nékolika moderatort

LEC, 15 % je v takovém pripadé pomérné vysoky percentil.
Lenovo Legiondary Delivery

Na videu jsme mohli vidét nevSedni zptsob doruceni herniho notebooku Lenovo Legion.
Video spot byl referenci na hru Grand Theft Auto a hlavnim cilem bylo v tomto vyzkumu
zjistit, zdali hraci tuto referenci poznaji 1 pfesto, Ze ne vSichni dany herni titul hraji nebo

sleduyi.

Co se tyCe reakce na video spot, hraci i nehraci se shodli na prumérném az lehce
nadprimémém hodnoceni. Podobné se shodli i u nasledujici otazky, zdali je dany video

spot referenci na n&aky herni titul, hra¢i odpovédéli ,,Ano* ze 78,4 % a nehraci ze 77,1 %.
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Hraci poté dostali dodatecnou otazku, zdali dokézi napsat herni titul, ktery mysleli. Jednalo
se o dobrovolnou otevienou otazku a respondenti tak nemohli spravnou odpovéd’
zaSkrtnout z vice moznosti. 55 ze 74 hracu (74,3 %) spravné odpovédélo a dali tim najevo,
ze tento herni titul maji v povédomi. Hra Grand Theft Auto spada do zanru ,,action
adventure”, coz je zanr, ktery v uvodni otazce zvolilo 47,3 % respondentll v segmentu

hrach.

Opét se tedy potvrzuje, ze 1 presto, ze hraci dany herni titul nehraji nebo nesleduji herni
obsah spojeny s nim, hraci ho jsou i tak schopni rozpoznat a utvrzuje to fakt, ze

nejznamé;jsi herni tituly maji dosah i mimo jejich fanousky.
Backnul Brzo a Milujeme Cerstvost

Posledni dva reklamni spoty jsou urcené pro ¢eské publikum a oba jsou od stejného
zadavatele, kterym je v tomto piipadé€ Kaufland. ,,Backnul brzo* vzniklo ve spolupraci se
Sinners esport, ¢eskym profesionalnim esport tymem. Video spot v sobé opét skryva
referenci na popularni herni titul, v tomto ptipadé League of Legends. Na druhé strané
video spot ,,Milujeme Cerstvost™ je mifeny pro Sirsi publikum a neni potfeba n€jakych

specifickych znalosti pro jeho pochopeni.

Co se tyCe pochopeni konceptu obou video spott, hraci pridali podobné skore v obou
ptipadech, s tim Ze , milujeme Cerstvost™ pfi§lo hra¢im o par procent srozumitelng&jsi.
Avsak vysledky k otazce ,,Zaujal vas tento reklamni spot™ se u hraca zasadné lisily. Na
Skale 1-5 (1 znamenajici ,,vibec nezaujal a 5 znamenajici ,,ano, zaujal“), odpovédélo u
video spotu ,,Backnul brzo* 56,7 % hract skorem 4 nebo 5. U stejné otazky u video spotu

,Milujeme Cerstvost™ odpovedélo stejnym skorem pouze 17,6 %.

U nehracu ziskal spot ,,backnul brzo“ na skale zaujatosti prevazné 3 body z 5 (31,4 %), ze
zbylych 24 respondenti odpovédéla polovina moznostmi, Ze je spot zaujal nebo spise

zaujal a druha polovina oznacila Ze je spot vibec nezaujal nebo spise nezaujal.

Zaujal vas tento reklamni spot?
35 odpovédi

15

10 11 (31,4 %)

7 (20 %) 7 (20 %)

5 (14,3 %) 5 (14,3 %)



U video spotu ,,Milujeme Cerstvost™ vSak vysledky jiz tak vyrovnané nebyly, a pfevazna
cast nehraci hlasovala neutralnim nebo spise negativnim hlasovanim. ,,Milujeme

Cerstvost™ si u nehracl nenaslo jediného respondenta, ktery by ohodnotil tento spot skorem
5.

Zaujal vas tento reklamni spot?
35 odpovédi

15
14 (40 %)

10 (28,6 %)
8 (22,9 %)

3 (8,6 %)

0(0 %)

5

Ve smyslu srozumitelnosti si v§ak spot ,, Milujeme Cerstvost™ podle ocekavani odnesl vyssi

skore nez ,,Backnul Brzo“.

Celkové prumérné skore pro oba video spoty v obou segmentech bylo tedy nasledujici:

Reakce — Hraci

"Backnul Brzo" | "Milujeme Cerstvost"
Primérna mira zaujeti na Skale 1-5 35 2,3
Primérna mira srozumitelnosti na skale 1-5 3.8 4,1

Reakce — Nehraci

Primérna mira zaujeti na Skale 1-5 3 2,7

Primeéra mira srozumitelnosti na skale 1-5 3,1 4

Hlavni ocekavané zjisténi u téchto pripadovych studii byly dvé. Prvni bylo, ze ,, Milujeme
Cerstvost™ ziska vyssi skore ve srozumitelnosti u obou segmentd, coz se nakonec i naplnilo
a v obou pripadech byl koncept tohoto video spotu Castéji pochopeny nez u ,, Backnul
brzo*. Druhé oc¢ekavané zjisténi byla vyssi mira zaujeti u spotu ,,Milujeme Cerstvost*

oproti ,,Backnul brzo* mezi nehraci, nakonec tomu vsak tak prekvapivé nebylo a ,,Backnul
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brzo* zaujalo nehrace vice nez ,, Milujeme Cerstvost™, i presto, ze koncept video spotu

,,Backnul brzo“ je mifeny pfevazné na hrace.

Pro utvrzeni skore danych video spotti byla vS§em respondentim polozena jednoducha
otazka, a to ktery z nich se jim libil vic. 75,7 % hra¢im se libil vice spot ,,Backnul brzo a

54,4 % nehracum se taktéz libil vice spot ,,Backnul Brzo“.

Nasledné pak hraci dostali opét dopliyjici otazku tazajici se, na jakou hru ,,Backnul brzo*
odkazuje, v tomto piipadé hraci volili z uzavienych odpoveédi a 55,4 % hract odpovedeélo

spravné€. A pro presngjsi zjisténi, kolik z téchto respondentti danou hru hraje, byla pfidana
jeste jedna dopliiujici otazka:

V pfipadé, ze jste odpovédéli na minulou otazku, tak hru, kterou jste zaskrtli:
49 odpovedi

@ Znam, ale nikdy jsem ji nehral
@ Diive jsem hral, nyni uz ne
Stale aktivné hraji

Naposledy jde tedy vidét, ze povédomi o nejznaméjsich hernich titulech presahuje 1 mezi
hréace, ktefi nejsou samotnymi hraci nebo fanousky dané hry. Jedna se tedy o néjaky
vSeobecny prehled hract a jejich dobrou orientaci v hernim prostiedi. Hry jako Grand
Theft Auto nebo League of Legends zaujimaji v hernim svété nejvyssi pozice v zebficcich

uspéchu a popularity, neni tedy divu, Ze je jejich dosah tak enormni.

Cely dotaznik byl pak zakoncen otazkou pouze pro hrace, ktera meéla zodpovédét jeden z
hlavnich cili tohoto vyzkumu, a to zjistit, jestli hracim vadi, kdyz se znacky, co nemaji

s gamingem nebo esportem nic spoleéného objevuji v prostredi uréené pro hrace. 85,1 %
hraca odpovédelo: |, Ne, nevadi“. Pro marketéry je toto velmi dobra zprava a znacky se tak

nemusi bat s timto prostfedim pracovat.
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4.5 Shrnuti praktické ¢asti

Na zaklade vysledkl vyzkumu lze vyvodit neékolik kli¢ovych zaveért. Zaprvé, z vyzkumu
vyplyva, Ze muzi tvori vyznamnou vétSinu herni komunity, studie dale naznacuje, ze hraci
maji velké povédomi a znalosti o hernich titulech, a to 1 o téch, které sami aktivné nehraji a

pruzkum také poukazuje na popularitu platforem, jako je napiiklad Twitch mezi hraci.

Studie zjistila, ze hraci obecné preferuji reklamu s herni a esport tematikou, coz pro
marketéry predstavuje jedineCnou piilezitost, jak se s timto publikem efektivné spojit. V
neposledni fadé z vyzkumu vyplyva, ze nehraci obecné€ vnimaji hrani videoher spise
negativné, coz poukazuje na potrebu vétsiho vzdélavani a informovanosti o benefitech a

pozitivnich aspektech herniho prostredi.

Celkoveé tato zjisténi poskytuji cenné poznatky o demografickych udajich, chovani a
postojich hraca a nehract a zduraziuji jedineéné piilezitosti a vyzvy, kterym marketéii v
gaming a esport prostiedi Celi. Vyuzitim téchto poznatkii mohou marketéfi efektivnéji

oslovit a zapojit toto rychle rostouci a angazované publikum.
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Zavér

Esport a gaming je velice dynamické a riskantni odvétvi, a porozuméni jeho celkovému
fungovani je klicové k navrhnuti efektivni marketingové strategie. Se spoustou prilezitosti
a neomezenou hranici kreativity nabizi toto odvétvi moznosti pro zaujmuti publika jako
malo které jiné. A také publikum, které lze skrze gaming a esport zacilit tvoti predevsim
mladé generace, coz je skupina, kterou je stale narocnéj§i zaujmout a je potreba se k jejimu

zacileni adaptovat novymi praktikami.

Jsou to vasnivi hraci, dokazi pracovat s novymi technologiemi a na internetu jsou jako
doma, reklamu dokazi ve svém pfiirozeném prostiedi pfijmout, ale pouze v ptipadé, ze
pusobi pfirozené a nenarusuje to, na co jsou v hernim svété zvykli. V opaéném piipade
svou nespokojenost dokazi dat hlasité najevo a jsou schopni ji sdilet mezi ostatni hrace

nesmirnou rychlosti.

Utelem této bakalaiské prace bylo zjistit, jak hra¢i reaguji na reklamu v jejich piirozeném
prostiedi a porovnat jejich chovani i s lidmi, co se o videohry nezajimaji a je jim toto
prostredi cizi. K ziskani téchto informaci byl pouzit kvantitativni dotaznik, ktery byl sdilen

mezi studenty vysokych skol s riznym zaméfenim.

Dotaznik se po prvni otazce rozdélil na dva separatni, jeden pro hrace a druhy pro nehrace,
skupinam byly kladeny prevazné stejné otazky, s tim dotaznik pro hrac¢e obsahoval par
otazek navic. Vysledna zjisténi se ve vétsiné pripada shodovala s informacemi v teoretické
Casti této bakalarské prace. Doslo vsak i k prekvapivym zji§ténim, prikladem tomu mize
byt porovnani reklamnich spota s herni a obecnou tématikou, ve kterém jak hraci, tak i

nehraci preferovali prave spot s herni tématikou.

Doporuceni zminéné v teoretické casti odpovidaly i vysledkim praktické ¢asti, ty ukazuji,
ze hraci jsou skutecné riiznorodi, hraji rozdilné herni zanry, konzumuji rozmanity obsah
skrze ne€kolik formata, k ¢emuz vyuzivaji fadu specifickych platforem a socialnich siti.
Zaveérem se tedy potvrzuje, ze k dosahnuti téch nejlepsich vysledkl je zasadni pro hrace

vytvaret reklamu perfektn€ na miru.
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Prilohy
Kompletni souhrn odpovédi v dotazniku k praktické ¢asti
Uvodni rozdélujici otazka

Hravate videohry? (aktudlné nebo i v minulosti)

109 odpovédi

® Ano
® Ne

Sekce pro hrace

Jaké je vase pohlavi?
74 odpovédi

® Vuz
® Zena

Jaky je vas vék?
74 odpovédi

® 15-19 let
@ 20- 24 let
® 25-29 let
@ 30-34let
@ 35-39 et
@ 40 avice let
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Jak Gasto hrajete videohry?
74 odpoveédi

@ Kazdy den

@ 4-5x tydné

® 2-3x tydné

@ 1xtydné

@ 1x béhem 2 tydnu

@ 1x mésicné

@® méné nez 1x mésicné

Jaky typ her hrajete nebo sledujete?

74 odpovedi

Action Adventure (napf. A...
Action/Platform (napf. Sup...
Action RPG (napi. The Wit...

Augmented Reality (napf....
Battle Royale (napf. Fortni...
Beat'em Up (napf. Bayone...
Fighting (napf. Soulcalibur...
Hidden Object (napf. Pear...

Indie Games (napf. Brain...

Match 3/Tile Matching (na...

MMO/Massively Multiplay...
MOBA - Multiplayer Online...
Online Board/Card games...
Puzzle/Platform (napf. Lim...

Zéavodni (napf. Gran Turis...

Rytmické/hudebni (napf....

Role Playing (napf. Fallout...

Shooter (napf. Halo, Call...

Simulation (napf. Flight Si...

Sportovni (napr. FIFA, NB...

Strategy/Real Time Strate...
Survival/Horror (napf. Res...
Sandbox (Minecraft, Roblox)

minecraft
Sudoku, Milionaf
Minecraft
Rouglike :3

0

1
1
1
1

34 (45,9 %)
12 (16,2 %)
35 (47,3 %)

2 (2,7 %)
12 (16,2 %)
9(12,2 %)
4 (54 %)
2 (2,7 %)
11 (14,9 %)
6 (8,1 %)
15 (20,3 %)
32 (43,2 %)
17 (23 %)
8 (10,8 %)
19 (25,7 %)
79,5 %)
15 (20,3 %)
25 (33,8 %)
21 (28,4 %)
12 (16,2 %)
21 (28,4 %)
14 (18,9 %)
18 (24,3 %)

(1,4 %)

(1,4 %)

(1,4 %)

(1,4 %)

10 20 30 40
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Jak Casto sledujete herni obsah? (Twitch streamy, YouTube videa, Instagram Reels...)

74 odpovédi
@ Kazdy den
@ 4-5x tydné
@ 2-3x tydné
18,9% @ 1xtydné
@ 1x b&hem 2 tydnu

@ 1x mésicné
14,9% @ méné nez 1x mésiéné

Sledujete obsah spojeny s hrami, které sami hrajete, nebo tomu tak nemusi byt?
73 odpovédi

@ Sleduji i hry, které sam nehravam
@ Sleduiji pouze hry, které sam hravam

Jaky herni obsah sledujete?
72 odpovedi

Kratka 30-60 sekundova videa 17 (23,6 %)

Videa del$i nez 60 sekund 56 (77,8 %)
Herni élanky, diskuze 29 (40,3 %)
Live streamy 33 (45,8 %)
nesledujem 1(1,4 %)

pouze od pewdiepie 1(1,4 %)
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Jaké socidlni sité pouzivate?

74 odpovédi

Discord
Facebook
Instagram

Reddit
Snapchat
TikTok
Twitch
Twitter
YouTube
WhatsUp

45 (60,8 %)

67 (90,5 %)
55 (74,3 %)

24 (32,4 %)

10 (13,5 %)

—15 (20,3 %)

40 (54,1 %)

34 (45,9 %)
68 (91,9 %)

20 40 60 80

S kterymi nasledujicimi tvrzenimi souhlasite?

74 odpovédi

Gaming je vhodny zpusob trav...
Gaming je dobry zpUsob, jak si...
Gaming je dobry zplsob, jak s...
P¥ilis mnoho straveného casu...
Zeny jsou v gamingu &asto disk...
Esport by se mél objevit na Oly...
Gaming také muze fungovat ja...
Gaming je dobry zpusob jak se...

Gaming je super odreagovani,...

35 (47,3 %)

40 (54,1 %)

47 (63,5 %)

57 (77 %)
37 (50 %)

18 (24,3 %)

1(1.4 %)
1(1.4 %)
1(1.4 %)

Sponzoring
52 odpovédi

. N . R 16 (30,8 %)
koupim znacky, které nosi moji...

Diky sponzoringu esport tymu/
hraca/udalosti jsem objevil nov...
V&imam si znacek, které nosi
tymy/hraci béhem turnaji
Snazim se podporovat znacky,
které sponzoruji mé oblibené ty...
Sponzofi by se méli angaZovat v
tvorb& obsahu jimi sponzorova...
Sponzofi by si méli vytvorit
vlastni esportové tymy

16 (30,8 %)

26 (50 %)
8 (154 %)
16 (30,8 %)

5 (9,6 %)
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Pripadové studie — hraci

,,Shlédnéte prosim nasledujici video a odpovézte na navazujici otazky:*

https://youtu.be/d5sFmj79V2c

Zaujal vas tento reklamni spot?
74 odpovedi

30

27 (36,5 %)

24 (32,4 %)

20

15 (20,3 %)
10

5 (6,8 %)
3 (4,1 %)

Pfijde vdm reklamni spot spiSe nejasny a téZko pochopitelny nebo jasny a srozumitelny?
74 odpovedi

40
30 31 (41,9 %)
20
10 13 (17,6 %)
%
3 (4,1 %) 1 (14%)

0 \

1 2

SlySel jste o LEC nebo Erste i dfive?
74 odpoveédi

@ Slysel jsem o Erste (Ceska spofitelna) i
LEC (European League of Legends
Championship Series)

@ Slysel jsem pouze o Erste (Ceska
Spofitelna)

@ Slysel jsem pouze o LEC (European
League of Legends Championship
Series)

@ Nesly3el jsem dfive ani o jednom
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Znéate jméno LEC komentatora ve videoklipu?
74 odpovédi

@ Neznam, nevim

@ Aaron "Medic" Chamberlain

@ Andrew "Vedius" Day

@ Trevor "Quickshot" Henry

@ Znam jeho hlas ale neznam jméno

,,Shlédnéte prosim nasledujici video a odpovézte na navazujici otazky:*

https://youtu.be/ xuPIOIfNvQ

Zaujal vas tento reklamni spot?
74 odpovédi

30

23 (31,1 %)

20

19 (25,7 %) 18 (24,3 %)

10 11 (14,9 %)

3 (4,1 %)

Myslite si, Ze je kancept reklamy referenci na néjakou hru?
74 odpovédi

® Ano
® Ne

60


https://youtu.be/

Pokud jste v predeslé otazce odpovédél Ano, jakou hru jste myslel?
56 odpovédi

0
34 (60,7 %)

30
20
4 7 (12,5 %)
3(5,4 %
1(1,8 %)1 (1%‘8 %)1 (1,8 %)1(1.8%)° ¢ { ©)2 (36 %) 1 (1.8 9%)2 (B,FS %) - 1(1,8 %)1 (1“8 %)1 (1,8 %)
0
GTA GTA San Andreas Grand theft auto gta
GTAS Grand Theft Auto Gta

,,Shlédnéte prosim nasledujici video a odpovézte na navazujici otazky:*

https://youtu.be/tQAL8k8rRIc

Zaujal vas tento reklamni spot?
74 odpovédi

30

24 (32,4 %)

20
18 (24,3 %)
14 (18,9 %)

10

10 (13,5 %)
8 (10,8 %)

Pfijde vam reklamni spot spiSe nejasny a téZko pochopitelny nebo jasny a srozumitelny?
74 odpovédi

40

34 (45,0 %)

30

20

16 (21,6 %)
10

11 (14,9 %)
8 (10,8 %)

5 (6,8 %)
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Poznéte, na jakou hru tato reklama odkazuje?
74 odpovédi

@ Nevim, nemam tuseni (nejednéa se o
nazev hry)

@ Apex Legends

@ Fortnite

@ League of Legends

@ Counter Strike Global Offensive
@® World of Warcraft

@ Grand Theft Auto

V pripadé, Ze jste odpovédéli na minulou otazku, tak hru, kterou jste zaskrtli:
49 odpovédi

@ Znam, ale nikdy jsem ji nehral
@ Drive jsem hrél, nyni uz ne
@ Stale aktivné hraji

,,Shlédnéte prosim nasledujici video a odpovézte na navazujici otazky:*

https://youtu.be/9wuFp-HbiZY

Zaujal vas tento reklamni spot?
74 odpovédi

30

20 22 (29,7 %)

21 (28,4 %)

18 (24,3 %)

10 10 (13,5 %)

3 (4,1 %)
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Pfijde vdm reklamni spot spiSe nejasny a tézko pochopitelny nebo jasny a srozumitelny?
74 odpovédi

40

35 (47,3 %)

30

20 23 (31,1 %)

10

10 (13,5 %)

4(5,4 %)

Ktery z reklamnich spott se vam libil vic?
74 odpovédi

@ Backnul brzo
@ Milujeme Serstvost

Vadi vam, kdyZ se znacky, které nemaji s gamingem nic spolecného, objevuji v prostiedi uréené pro
hrace?
74 odpovédi

® Ano, vadi
@ Ne, nevadi
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Sekce pro nehrace
Jaké je vase pohlavi?
35 odpovédi

® Muz
@® Zena

Jaky je vas vék?
35 odpovédi

® 15-19 let
@ 20- 24 let
® 25-29 let
@ 30-34let
@ 35-39 let
@ 40 avice let

Jaké socialni sité pouzivate?

35 odpovédi
Discord
Facebook 35 (100 %)
Instagram 32 (91,4 %)
Reddit

Snapchat 7 (20 %)
TikTok 10 (28,6 %)
Twitch 0(0 %)

Twitter

YouTube

Tumblr

Strava

BeReal

Whatsapp, Viber, Pinterest

9 (25,7 %
( : 29 (82,9 %)
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S kterymi nasledujicimi tvrzenimi souhlasite?
35 odpovédi

Gaming je vhodny zplsob traveni
volného ¢asu jako napfiklad sport
Gaming je dobry zplsob, jak si
najit nové pratele

Gaming je dobry zplsob, jak se
naucit nové dovednosti

PTili$ mnoho straveného ¢asu
hranim muzZe byt Skodlivé

Zeny jsou v gamingu &asto
diskriminovany

Esport by se mél objevit na
Olympijskych hrach

0 (0 %)
16 (45,7 %)

13 (37,1 %)

12 (34,3 %)

Pripadové studie — nehraci

33 (94,3 %)

,,Shlédnéte prosim nasledujici video a odpovézte na navazujici otazky:*

https://youtu.be/d5sFmj79V2c

Zaujal vés tento reklamni spot?
35 odpovédi

15

10

9 (25,7 %)

5 6 (17,1 %)

7 (20 %)

Pfijde vam reklamni spot spiSe nejasny a tézko pochopitelny nebo jasny a srozumitelny?

35 odpovédi

15

5 6 (17,1 %)

3 (8,6 %)

2 (5,7 %)
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Slysel jste o LEC nebo Erste i dfive?
35 odpovédi

@ Slysel jsem o Erste (Ceska spofitelna) i
LEC (European League of Legends
Championship Series)

@ Slysel jsem pouze o Erste (Ceska
Spofitelna)

@ Slysel jsem pouze o LEC (European
League of Legends Championship
Series)

@ Neslysel jsem dfive ani o jednom

,,Shlédnéte prosim nasledujici video a odpovézte na navazujici otazky:*

https://youtu.be/ xuPIOIfNvQ

Zaujal vas tento reklamni spot?
35 odpovedi

15

10 11 (31,4 %) 11 (31,4 %)
9 (25,7 %)

2 (5,7 %) 2 (5,7 %)

Pfijde vam reklamni spot spise nejasny a tézko pochopitelny nebo jasny a srozumitelny?
35 odpovédi

15
12 (34,3 %)
10
9 (25,7 %)
8 (22,9 %)
5 6 (17,1 %)
0(0 %)
0 |
1 2 3 4 5
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https://voutu.be/

Myslite si, Ze je koncept reklamy referenci na néjakou hru?
35 odpovédi

® Ano
® Ne

,,Shlédnéte prosim nasledujici video a odpovézte na navazujici otazky:*

https://youtu.be/tQAL8k8rRIc

Zaujal vas tento reklamni spot?
35 odpovédi

15

11 (31,4 %)

10

7 (20 %) 7 (20 %)

5 (14,3 %) 5(14,3 %)

Pfijde vdm reklamni spot spiSe nejasny a tézko pochopitelny nebo jasny a srozumitelny?
35 odpovédi

10,0
10 (28,6 %)

7,5

7 (20 %) 7 (20 %) 7 (20 %)

5,0

4 (11,4 %)
25

0,0
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Poznéte, na jakou hru tato reklama odkazuje?
35 odpovédi

@ Nevim, nemam tuseni (nejednéa se o
nazev hry)

@ Apex Legends
@ Fortnite
A @ League of Legends
@ Counter Strike Global Offensive
@® World of Warcraft

@ Grand Theft Auto
@

,,Shlédnéte prosim nasledujici video a odpovézte na navazujici otazky:*

https://youtu.be/9wuFp-HbiZY

Zaujal vas tento reklamni spot?
35 odpovédi

15
14 (40 %)

10
10 (28,6 %)

8 (22,9 %)

3 (8,6 %)

0(0|%)

5

Pfijde vdm reklamni spot spiSe nejasny a tézko pochopitelny nebo jasny a srozumitelny?
35 odpovédi

20
17 (48,6 %)
15
10
8 (22,9 %)
5 6 (17,1 %)
4 (11,4 %

0(0 %) (11.4%)

0 |
1 2 3 4 5

68



Ktery z reklamnich spott se vam libil vic?
33 odpovédi

@ Backnul brzo
@ Milujeme &erstvost
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