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Organizace online eventl v kontextu herniho primyslu

Anotace

Tato diplomova prace se zabyva organizaci online eventll v kontextu herniho priimyslu. Cilem prace
v teoretické Casti je vymezeni zdkladnich pojmU z projektového Fizeni a marketingu, které jsou
relevantnich pro problematiku online eventl. V praktické ¢asti je zahrnuto predstaveni
a zhodnoceni soucasné situace v odvétvi hernich online event(. V dalsi ¢asti této prace je zpracovan
projektovy navrh herniho online eventu od jeho planovani az po ukonceni. Déle je cilem pfripravit
a vytvorit propagacni materidly, které budou nasledné vyuzity pti organizaci herniho online eventu.
Hlavnim cilem praktické casti této prdce je realizace samotného projekt v podobé online herniho
eventu. V zavéru prace je poté samotny event zhodnocen Ucastniky i organizatorem spolecné se

shrnutim doporuceni pro konani hernich event(i do budoucna.
Klicova slova

Event, marketing, marketingovy vyzkum, online, projekt, projektové fizeni, turnaj.



Organizing online events in the context of the gaming industry

Annotation

This thesis deals with the organization of online events in the context of the gaming industry. The
aim of the theoretical part of the thesis is to define the basic concepts of project management and
marketing that are relevant to the issue of online events. The practical part includes an introduction
and evaluation of the current situation in the online gaming events industry. In the next part of this
thesis, a project proposal for a gaming online event is developed from planning to completion.
Furthermore, the aim is to prepare and create promotional materials that will be subsequently used
in the organization of the gaming online event. The main objective of the practical part of this thesis
is the implementation of the actual project in the form of an online gaming event. The thesis then
concludes with an evaluation of the event itself by the participants and the organizer, along with a

summary of recommendations for future gaming events.
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Event, marketing, marketing research, online, project, project management, tournament.
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Uvod

Herni pridmysl posledni roky stale roste aeventy vtomto primyslu jsou stéle vice Zadanéjsi
a sledované, proto je prace zamérfena na téma organizace online eventl v kontextu herniho
primyslu. Cilem této prace je vytvofit plan a zorganizovat herni online event, ktery bude

v zavérecné Casti prace vyhodnocen.

Prace je rozdélena do dvou casti — teoretické a praktické. Teoretickd ¢ast je vénovana tématim
souvisejicim s organizaci a propagaci eventl, tedy marketingu a projektovému Fizeni. V prvni
kapitole je obecné predstaveno, co je to marketing, to je nasledné doplnéno vlivem internetu na
marketing a co si predstavit pod pojmem marketingové prostredi. Prvni kapitolu marketingu uzavira

podkapitola o charakteristice marketingu na internetu.

Druha kapitola marketingové ¢asti se zaméfuje na marketingovy vyzkum. V této kapitole je
pfedstaveno, co je to marketingovy vyzkum, kdy se provadi a jaky je jeho postup pti implementaci.
Dale nasleduje rozdéleni vyzkumu na primarni a sekundarni, a také predstaveni kvantitativniho
a kvalitativniho vyzkumu. Posledni podkapitolou, kterd uzavira marketingovou ¢ast teoretické ¢asti

a tématu marketingového vyzkumu jsou metody marketingového vyzkumu.

Druha sekce teoretické casti této prace zacind tématem projektového fizeni a projekt, kde se
predstavuje, co je projektové fizeni, co je projekt a jak ho poznat. Dalsi kapitola po projektu se
vénuje jeho fizeni. Tato kapitola se zaméruje na Zivotni cyklus projektu a nastroje, které se vyuzivaji
pro fizeni projekt. Mezi takové ndstroje patfi napfiklad metodika SMART, trojimperativ a logicky
rdmec. DalSi ¢ast je vénovdna fizeni ¢asu v projektu. Zde se predstavuji nastroje, které se pouzivaji
k planovani a fizeni €asu jednotlivych Cinnosti v projektu. Jsou zde popsany nastroje jako WBS,
Ganttlv diagram, kritickd cesta a PERT. Tim se uzavira kapitola projektl a také teoreticka cast této

prace.

Praktickad ¢ast prdce je rozdélena do dvou casti. V prvni ¢asti jsou predstaveny eventy, které se
konaji v souvislosti s hernim primyslem. Jsou zde zminéné rizné typy eventl, které jsou nasledné
popsany. Druhou cast tvori planovani vlastniho projektu, kdy je nejprve vybran typ projektu. Po
vybrani typu eventu ndsleduje jeho samotné planovani, kde jsou pouzity nastroje z teoretické ¢asti.
V praci dale nasleduje pfiprava a tvorba propagacnich materiald. Nasledné je zde popsana realizace
projektu s celym jeho pribéhem. V zavéru praktické ¢asti je obsazeno ukonceni celého projektu

a jeho zhodnoceni.
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1 Marketing

Na pojem marketing existuje za celou dobu fada definic, mezi nejzndméjsi se radi definice Americké
marketingové asociace, ktera pojmem marketingem oznacuje ,,¢innost, soubor zavedenych postupti
a procest pro tvorbu, komunikaci, doruceni a sménu nabidek, které prindseji hodnotu zdkaznikim,
partneriim a spolec¢nosti jako celku” (American Marketing Association 2023). Britsky Chatered
Insitute of Marketing vyklada marketing jako ,manaZersky proces slouZici k identifikaci, anticipaci
a uspokojovani poZadavki zdkazniki, ato se ziskem“ (CIM 2023). Podobnou definici zastava
i Kotler, dle kterého se marketing zakladd na vytvareni, komunikovani a pfeddvani hodnoty pro
zédkaznika. Marketing zjistuje potreby zakaznik( a uspokojuje je. Obecné Ize marketing definovat

jako funkci, ktera vyvazuje zajmy firmy a jejich zakaznik( (Karlicek et al. 2014).

Zminéné definice maiji spolecny znak, a to Ze zminuji vyznam zdkaznika a jeho potieb, a také Ze toto
uspokojovani musi byt pro firmu ziskové. Marketing je popisovan i jako proces fizeni, ve kterém se
predpovidaji, poznavaji, ovliviiuji a nasledné uspokojuji potreby a pfani zakaznika. Marketing jako
pojem vznikl teprve pred pulstoletim, avSak existuje uz od casu, kdy vznikla sména jako proces
tvorby, komunikace, doruceni hodnoty a ziskani protihodnoty. Marketing je motor kazdé smény.
Pokud totiZ béZzi sména, bézi i marketing a nemusi si toho byt sménuijici strany védomy. Marketing
je jadro kazdého podnikani a rozhoduje o Uspéchu a neudspéchu. V centru marketingu je hodnota
pro zakaznika. Firma musi védét, jaké jsou potieby zakaznikd, aby mohla takové hodnoty vytvorit,
komunikovat, sménit a dorucit. Pro firmu jsou dlleZité odpovédi na klicové strategické
marketingové otazky, které jsou: kdo je jeji zakaznik, jakou hodnotu jemu nabizi, jak zajistuje jeho
dlouhodobou spokojenost, jaka je konkurencéni vyhoda a jak ji bude udrzovat. Odpovédi na tyto

otazky by mél hledat predevsim reditel s podporou marketingového oddéleni (Karli¢ek et al. 2014).

Mezi taktické marketingové otdzky patii otdzky ohledné toho, jak bude vypadat produkt, jakd bude
cena, kde, kdy a jak se bude propagovat a jak se zajisti jeho dostupnost. V tomto pfipadé se mluvi
o marketingovém mixu. Marketingovy mix pomaha firmam a podnikatellim k dosaZeni stanovenych

cill. Mezi 4P tak patfi:

. Vyrobek (product)
o Cena (price)
o Komunikace (promotion)

18



. Distribuce (place)

Marketingovy mix je dlleZity pro Uspésné podnikani, dobfe nastaveny marketingovy mix podniti

poptavku po produktu nebo sluzbé (Mytimi 2018, Janouch 2020).

U produktu je nutné se zaméfit na Sifku a hloubku produktu. Je potfeba se rozhodnout, jestli ménit
produkty podle sezénnosti nebo jestli se vyplati mit rGizné vyrobky v uréitém oboru. Také je nutné
zjistit, jestli zakaznici hledaji méné kvalitni produkt, levnéjsi nebo jim chybi dobry a bezkonkurencni
vyrobek. Je potieba také vybrat vhodny design a obal produktu. DlleZité je zvolit i spravnou image
vyrobce, jestli chce byt vniman jako jednic¢ka v prodejich nebo prodejce luxusniho zbozi. Je také
mozné pracovat u produktu se zarukou a vraceni penéz v pripadé nespokojenosti. Produkt prinasi
zakaznikovi hodnotu. Cena vyjadfuje ndklady na ziskani produktu. U ceny se nejednd jen o samotny
produkt, ale také o dopravu, balné, ztratu casu, psychické nebo fyzické vypéti potiebné k ziskani
produktu. U produktl je potfeba i zvolit vhodnou cenu, nabizet slevy anebo moznosti uvéru. Pri
komunikaci je nutné zvazit faktory jako jsou, jakym zplsobem se produkt k zdkaznikovi dostane,
jestli dokaze podnikatel ovlivnit vnimani zdkaznika, zda je nutna placenda reklama a jakd média
vyuzit. Je nutné védét, co lidé chtéji, jaké maiji prani a preference, proto je potreba, aby spolu obé

strany komunikovaly (Mytimi 2018, Janouch 2020).

Distribuce rozhoduje o tom, jak a kde se bude produkt prodavat, a to véetné zasobovani a dopravy.
Spravna marketingova rozhodnuti se promitaji do kvalitnich vztah( se zakazniky a silnych znacek,
proto jde o marketingova aktiva, jejichz hodnota mlzZe nasobné prevysovat hodnotu zboZi ve
skladech, stejné jako dalSiho veskerého fyzického majetku firmy. Jadro marketingové spolecnosti
spociva predevsim v budovani vztah( se stdvajicimi zakazniky nebo v budovani vztahu zakazniki ke
znacce, nejedna se tedy primarné o ¢innost zamérenou na ziskavani novych zakaznik( (Janouch

2020).

UdrZovani vztah( se zdkazniky se pro firmy vyplaci predevsim z dvodu, Ze na ziskani nového
zakaznika jsou vynaloZeny naklady vyrazné vyssi nez na jeho udrZeni. Tyto naklady mohou byt
pétindsobné az sedmindsobné. Ztrata existujiciho zakaznika byva bolestnéjsi, nez se mlze zdat,
jelikoz firma pfichazi o vSechny jeho budouci koupé, které by zdkaznik realizoval. Hovofi se tak
o celozivotni hodnoté zakaznika. V priibéhu let se stal marketing aplikovanou interdisciplinarni
védni disciplinou. Ve stfedu marketingu je zdkaznik. Marketing se tak opira z vétsi ¢asti o poznatky
z psychologie, ale také ze sociologie, ekonomie, statistiky, kulturni antropologie atp. Marketing je

mozné vnimat jako remeslo, které firmé zajisti, Ze bude na trhu dlouhodobé Uspésna, nejedna se
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o jednorazové pociny. Marketing vyZzaduje dlouhodoby systematicky pfistup. Marketér musi védét,
co ajak zjistovat, jak sva zjisténi vyhodnocovat ajak je prevadét do strategickych a taktickych
rozhodnuti. Marketéfi by se méli na podnikani divat oima svych zdkaznikli a méli by jim vic
»naslouchat nez na né mluvit“. Méli by branit tomu, aby firma ztratila své zakazniky z dohledu, cozZ
se stdva pomérné casto, pokud firma vyznava jinou nez marketingovou koncepci (Karlicek et al.

2014).

1.1 Vliv internetu na marketing

Internet vyrazné prispél ke zméné marketingu. Dnes jsou informace snadno dostupné, lidé tak ¢asto
porovnavaji cenu, vyménuji si nazory ohledné produktu, hodnoti je a samozfejmé i pomoci
internetu nakupuji. Internet predstavuje velké trzisté s témér neomezenym mnozstvim nabidek
a dobfe informovanymi zakazniky. Prostor na internetu je otevien vSem a nezaleZi na velikosti
firmy, vliv a zakazniky tak mUZe ziskat i mala firma nebo jednotlivec. Staci k tomu jen dobre vyuzivat

moznosti reklamy, podpory prodeje, public relations nebo pfimého marketingu (Janouch 2020).

Spoléhat se pouze na internet neni rovnéz prilis Zadouci. Internet se neustdle méni. Za poslednich
deset let se zménilo celé fungovani internetovych aplikaci a principy sdileni a sledovani obsahu.
Situace na internetu se vyrazné transformuje zhruba kazdé 2 az 3 roky. Proto je firma bez solidniho

zazemi velmi zranitelna (Janouch 2020).

Internetovy marketing ma oproti klasickému nékteré vyrazné prednosti:

V monitorovani a méfeni - shromazduje vice dat efektivnéjSim zplsobem;

e V dostupnosti 24 hodin denné 7 dni v tydnu - marketing na internetu probiha neustale;

e Svoji komplexnosti - zakazniky je mozné oslovit nékolika zplsoby najednou;

e V moznostech individualniho pfistupu - neanonymni zdkaznik, komunity “spravni”
zakaznici pres klicova slova a obsah;

e Svym dynamickym obsahem - nabidku Ize neustale ménit (Janouch 2020).
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1.2 Marketingové prostredi

Kazdé podnikani probiha v urcitém prostredi, které je oznaovano také jako trh. Trh se v ¢ase vice
¢i méné méni, proto je dalezZité, aby makléri tento trh dobre znali a dokazali spravné odhadovat

jeho budouci vyvoj (Karlicek et al. 2014).

Zmény na trhu zpUsobuji, Ze jsou firmy nuceny se témto zménam prizplUsobovat, cozZ je velmi
naroéné. Sikovné&jdim firmam tyto zmény mohou dopomoct dohnat konkurenty, anebo je
i prekonat. Nejvyznamnéjsi faktory z marketingového prostfedi jsou zdkaznici, konkurenti,
distributofi a dodavatelé aspole¢né jsou oznacovany jako marketingové mikroprostiedi.
Marketingové makroprostiedi tvori zejména prostredi politicko-pravni, ekonomické, socialné-

kulturni, technologické a pfirodni (Karlicek et al. 2014).

Pfed vstupem na trh by si firma méla byt v rdmci moinosti jistd, Ze kupuijici v jeji produktové
kategorii budou mit o tyto produkty zajem. Je nutné védét, proc zakaznici urcity druh produktu
kupuji na rozdil od jinych. To stejné plati o pochopeni, jak se zakaznici pti koupi rozhoduji a kdo je
pti této volbé ovlivriuje. Pro firmu je také dileZité identifikovat svoji konkurenci. Musi zjistit slabé
a silné stranky konkurence a odhadovat, jak se budou konkurenti chovat v budoucnosti. Pro firmu

je také nutna analyza dodavatelskych a distribucnich vztahl na daném trhu (Karlicek et al. 2014).

13 Charakteristika marketingu na internetu

Na internetovy marketing miZzeme dnes narazit pod nazvy jako e-marketing, web-marketing, online
marketing nebo i digitdlni marketing. Online marketing a digitalni marketing obsahuji kromé

internetového marketingu i marketing pro mobilni zafizeni (Janouch 2020).

Internetovy marketing je zpUsob, kterym jde dosahnout cild pomociinternetu, a stejné jako klasicky
marketing obsahuje fadu aktivit spojenych s ovliviiovanim, presvédcovanim a udrZovanim vztah(
se zakazniky. Marketing na internetu se soustredi pfedevsim na komunikaci. Dotyka se vSak nékdy

i tvorby cen (Janouch 2020).

Marketing dnes znamena osobni pristup, péci o kazdého zakaznika, moznost individualizace sluzby
nebo produktu. A tato péce musi byt komplexni. S vyvojem technologii firmy musely zacit hledat

nové zpuUsoby, jak oslovovat zdkazniky. Komunikaéni prostfedky jako e-mail, webové stranky,
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sociadlni média a zpUsoby marketingové komunikace jako reklama, public relations a dalsi se diky
novym moznostem rozsifily a zdokonalily. Internetovy marketing se casto charakterizuje
k zakaznikdim, ktefi diky novym moZnostem ziskali nové postaveni. Marketing na internetu

zhamena:

e konverzaci;
e posileni pozice zdkaznika;

e spolulcast (Janouch 2020);
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2 Marketingovy vyzkum

Mezi zakladni definice marketingu, jak uz bylo zminéno vyse, patfi uspokojovani potieb zdkaznik.
Takovéto potreby je nejprve nutné identifikovat. Zdkaznici mohou mit ve skutecnosti jiné potieby,
nez si firma mysli. Z tohoto dlivodu nastupuje do hry marketingovy vyzkum, ktery slouzi k zjisténi
preferenci zakaznikl, prozkoumani konkurence, objeveni mezer na trhu, zjisténi pocitl ve
verfejnosti o znacce nebo k odhaleni nedokonalosti produktl a sluzeb. Dochazi tak k napliiovani cill

smérem od zakaznika (UpGates 2014, Janouch 2020).

Marketingovy vyzkum muze pro vétsinu lidi predstavovat obtéZujici dotazovani na ulici nebo po
telefonu, néktefi si mozna vybavi tazatele, ktery se tvafil jako vyzkumnik, ale nakonec se jim snazil
prodat néjaky produkt. Tyto predstavy a zkuSenosti vyvolavaji k marketingovému vyzkumu ve
verejnosti odpor. V tomto dusledku se fada jedincl nechce vyzkumnych Setfeni a priori Ucastnit.
Udajné vice jak 60 % oslovenych jedinct odmitne Glast v marketingovych vyzkumech, co?

predstavuje pro marketing pomérné velky problém (UpGates 2014, Janouch 2020).

Marketingovy vyzkum je totiz pro marketingovou funkci klicovy. Marketingové prostiedi se stédle
méni, je tedy potfeba pracovat neustdle s aktualnimi daty. Kdyby byli marketéfi odkazani pouze na
svou intuici nebo na znalosti ziskané v minulosti, nemuseli by mit v novém prostredi uspéch.
Strategicka a marketingova rozhodnuti musi vychazet z dobré znalosti a pochopeni zdkaznik(,
nejlépe vsech, coZ by bylo ¢asové narocné a nakladné, pokud vsak marketéfi nevi, co zdkaznici
chtéji, dostanou se dfive nebo pozdéji do potizi. Marketingovy vyzkum se da definovat jako
shromazd'ovani a vyhodnocovani informaci o jednotlivcich a organizacich, které jsou dlleZité pro
marketingové rozhodovani. Jde tedy o proces, ktery md za cil ziskdvat urcité informace

o marketingovém prostredi (Tahal 2022).

Marketingovy vyzkum by se nemél zanedbat, je nutné mu vénovat urcitou pozornost. U nékterych
projektl je zisk duleZitych informaci tou nejvétsi vyzvou, jelikoz klicové informace c¢asto chybi nebo
jsou ukryté ve velkém objemu méné relevantnich dat. Vyzkum predstavuje pro vétsSinu marketérd
nudnou cinnost, kterou by nejradéji preskocili a zacali hned vymyslet zabavné kampané (Foret

& Melas 2020).

Cilem marketingového vyzkumu je pochopeni stavu a vyvoje trhu. Pomoci marketingového
vyzkumu lze napfiklad zjistovat, jaky je trini potencidl, jaké jsou potfeby atrendy na strané
poptavky, jaké jsou pfileZitosti, hrozby a také charakteristiky zakaznikd, jaky je podil jednotlivych
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znacek na trhu, jak zdkaznici tyto znacky vnimaji, které preferuji a jaké nové produkty by uvitali, jak
jsou ke znackam zakaznici loajalni, jaké maji postoje k celé produktové kategorii, jak se

v produktové kategorii rozhoduji a podobné (Janouch 2020).

Diky vyzkumu je také mozné odhadnout, jak se bude na trhu projevovat jejich rozhodnuti. Je tak
mozné odhadovat, jaka bude reakce zakaznikl na novy produkt, jakou ma mit cenu, jak ma byt
komunikovan nebo distribuovdn. Vyzkum je také mozné vyuzit k ovéreni toho, jestli bylo rozhodnuti
efektivni. MGZeme se tak pomoci vyzkumu dozvédét, jestli jsou zakaznici spokojeni, zda je produkt
vhodné pojmenovan, zda je vhodné zvoleny obal a jestli reklamni kampan splnila své cile. Firmy

také mohou zjistovat, zda je mozné sva predesla chybna rozhodnuti napravit (Janouch 2020).

2.1 Kdy provadét marketingovy vyzkum

Marketingovy vyzkum by se mél provadét v pripadech, kdy se méni produktové portfolio, nebo kdyz
se uvadi novy vyrobek na trh. Provadi se, kdyZ je potfeba znat reakce trhu a potfeby na novou
sluzbu, kdyZ dochazi k nové inovaci nebo kdyZz chceme zndat pozici nasi znacky v podvédomi
spotiebitel(. V pripadé trzeb je dobré marketingovy vyzkum provadét, kdyz klesa trzni podil firmy,

tedy kdy? klesaji trzby (Matula 2013).

2.2 Postup marketingového vyzkumu

Marketingovy vyzkum je mozné rozdélit do péti fazi. Projekt marketingového vyzkumu zacind
stanovenim jeho cile. Tato faze patfi mezi nejdlleZitéjsi a je nutné nad ni premyslet. Definovanim
cile se snazime nalézt hlavni faktor ¢i faktory, které urci dalSi smér nasi prace. Cilem by nemélo byt
sehnat co nejvice informaci o daném trhu, protoze ve velkém mnozstvi informaci se da lehce ztratit.
Je tedy dulezité presné védét, jaky problém chce vyzkum tesit a jaké informace je nutné ziskat.
Vyzkumné cile nejsou cile zadavatele. Zadavatel pod pojmem cil vidi stav po implementaci.
Vyzkumny cil vSak urcuje, co by mél vyzkum zjistit a zaroveri musi byt realizovatelny. Mdze totiz

nastat situace, kdy vyzkum nepfinese nic nového nebo je dokonce zavadéjici (Tahal 2022).
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Obrdzek 1: Faze marketingového vyzkumu
Zdroj: vlastni zpracovani podle (Tahal 2022)

V poradi druha faze je uréeni zdroje informaci. Zde zaleZi na tom, jaké zdroje jsou pro vyzkum
dostupné. Témito zdroji jsou klicové subjekty na trhu jako zakaznici, experti, distributofi,
dodavatelé, konkurenti a podobné. Informace se mohou brat i z databazi a vyzkumd, které uz byly

realizovany za jinym ucelem nez aktualni vyzkum (Tahal 2022).

Dalsi fazi je stanoveni vyzkumnych metod. Mezi vyzkumné metody patfi dotazovani, pozorovani,
experiment nebo data mining. V této fazi se rozhoduje o tom, kolik bude potieba respondentd,

jakym zplUsobem se vyberou, kde a jak bude probihat sbér dat a podobné (Foret & Melas 2020).

Ctvrtd faze se zabyva sbérem dat na zékladé dfivéjsich stanovenych cilli a metod. Data se nasledné
analyzuji a interpretuji. Na zdkladé interpretace se poté definuji marketingovad doporuceni (Foret

& Melas 2020).

Spoléhat se vZdy na vysledek marketingového vyzkumu a jeho slepé nasledovani je obcas také velké
riziko. Rada Uspésnych inovaci byla pied uvedenim na trh zdkazniky odmitnuta, jednd se napfiklad
o energeticky ndpoj Redbull, pozndmkové blocky nebo videorekordér. To samé se da fict u slavného

filmu Hvézdné valky, ktery mél progndzy neuspéchu. Tyto priklady ukazuji disledky nespravné
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provedenych nebo nespravné interpretovanych marketingovych vyzkumu. Nékdy vsak staci vyuzit
jen vice vyzkumnych metod, aby vysledny obraz skutecné reflektoval realitu. Marketingové
vyzkumy mohou makléfi realizovat sami nebo je moZné si najmout specializované agentury

(Karlicek et al. 2014).

Marketingové vyzkumy je mozné délit na zakladé nékolika hledisek. Je mozné je rozdélit napfriklad
na ad hoc vyzkumy, coz jsou jednordzové vyzkumy k vyfeSeni jednoho problému, opakem jsou pak
kontinualni neboli longitudinalni vyzkumy, které jsou provadény opakované a sleduji dlouhodobé
zmény. Déle je mozZné vyzkumy rozdélit na primarni a sekundarni nebo na kvantitativni a kvalitativni

(Karlicek et al. 2014).

2.3 Primarni a sekundarni vyzkum

Primarni vyzkum si firma déla sama nebo s pomoci agentury, jedna se o vyzkum, kdy potfebnd data
nebylo mozné ziskat jinde z predchozich vyzkuma. Je tedy nutné si ovéfrit, jestli potfebna data neni
mozné ziskat ze sekundarnich zdroj. Vyzkum, ktery vyuZiva dfive ziskané informace, se nazyva
sekundarni. Mezi sekundarni data patti jak externi, tak interni databaze, zpravy statistickych Gradd,
publikace obchodnich a hospodarskych komor, publikace asociaci a vladnich agentur, vyrocni
zpravy firem, rocenky, ¢lanky astudie v odbornych avédeckych c¢asopisech, tiskové zpravy

vyzkumnych agentur, blogy, online diskusni fora, online recenze zadkaznika atd (Tahal 2022).

Pro firmy byva k dispozici velké mnoZstvi sekundarnich zdrojd, neni tedy potfeba se poustét do
primarniho vyzkumu pfedcasné. Sbirani novych dat je velmi naro€né a navic nakladné oproti vyuziti
uz predem shromdzdénych dat. Sekundarni data jsou k dispozici hned, zdarma, anebo za cenu, kterd
je oproti primarniho vyzkumu vyrazné nizsi. Nejcastéji se uplatiuji dva typy komplementarnich
vyzkumu. Jedna se o panel domacnosti a panel prodejen. Panel je databaze respondentd, ktefi se
oslovuji opakované v rdmci daného vyzkumu. Vyzkumné agentury si panely respondentl buduji
vétSinou pro internetové a telefonické dotazovani. Takovéto panely obsahuji aZ desetitisice
potencialnich respondentd, o kterych ma agentura zakladni informace, coz pomaha pfi oslovovani

(Tahal 2022, Foret & Melas 2020).

V panelovych vyzkumech muizZe dojit k tzv. panelovému efektu. V této situaci se stane, Ze
respondenti se stanou odborniky na dané téma. Problém nastdvd, kdyz si tito lidé za¢nou vice

vSimat novych produktl, marketingovych akci a zajimat se vice o produkty v dané oblasti, tim se
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mUze jejich chovani daleko vice vzdalovat od bézného zdkaznika. Agentury sniZuji riziko tohoto
efektu tak, Ze respondenty postupné obménuji, anebo oslovuji zdkazniky ve vinach, kdy jsou
zakaznici oslovovani postupné a po nékolika vinach se obménuji drive osloveni zakaznici novymi

respondenty (Karlicek et al. 2014).

Panel domacnosti sleduje vyvoj spotfebnich vydaji ¢eskych domacnosti, a to predevsim sloZeni
nakupniho kose a typ prodejen, ve kterych domacnost produkt nakoupila. Jedna se tak o sledovani
Gdaju, kdo, kde, co, kdy a za kolik nakupuje. V takovém panelovém prizkumu se Gcastni okolo dvou
tisic domacnosti. Jejich struktura je peclivé definovana, aby co nejlépe reprezentovala populaci
v Ceské republice. Hlavni kritéria pro vybér jsou misto bydlisté, velikost bydlisté, pocet ¢lent
domadcnosti, vék hlavniho nakupujiciho, ndkupni zvyklosti a pfitomnost déti do véku 14 let.

U domacnosti v panelu se sleduji zmény v ndkupnim chovani (Karli¢ek et al. 2014).

Ke sledovani maloobchodniho prodeje slouzi panel prodejen. Vystupy tohoto panelu slouzi
vyrobcim a maloobchodnik(im jako zdroj informaci o poméru zastoupeni urcitych znacek v rdmci
uréenych produktovych kategorii. Takovy panelovy vyzkum se od ostatnich vyzkum( znacné
odliSuje. Prodejny nejsou v roli dotazovaného, ale pini funkci stadlého dodavani dat. Prodejny data
o prodanych produktech prfedavaji na tydenni nebo mési¢ni bazi vyzkumné agenture, ktera data

poté agreguje a zpracovava na souhrnné reporty (Karlicek et al. 2014).

2.4 Kvalitativni a kvantitativni vyzkum

Kvantitativni vyzkum se zabyvd problémy kvantifikovatelnymi a odpovida tak na otdzky typu
,Kolik?” méfi tak intenzitu zkoumanych jevl. Tyto vyzkumy zkoumaji rozsahlejsi soubory stovek
i tisich respondentd, je totiz tfeba pokryt dostatecné velky a reprezentativni vzorek. Snazi se
zachytit nazory a chovani lidi co nejvice standardizované. Ziskané poznatky z vyzkumu se pomoci

statistickych postupl zpracovavaji a zobecnuji na cely zakladni soubor (Foret & Melas 2020).

Naproti tomu stoji kvalitativni vyzkum, ktery nezkouma cetnost jevl, ale jejich pti¢inu a vztahy,
odpovida na otazku ,Proc¢“?. Kvalitativni vyzkum pracuje s mensim poctem respondentll a jeho
ucelem je pochopeni, pro¢ napftiklad zakaznici kupuji produkty, které kupuiji, jak je pouzivaji, jaka je
jejich motivace k nakupu, jakou roli produkt hraje v jejich Zivoté, jaké jsou jejich emoce v souvislosti
s ndkupem a pouzitim produktu, jakd by ocekdvali vylepSeni produktu. Kvalitativni vyzkum se

zabyva procesy, které probihaji v hlavé spotfebitele, ty byvaji sloZité a pottebuji tak psychologické
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vysvétleni. Vysledek kvalitativniho vyzkumu neni kvalifikovatelny, a tak je neni mozné zobecrovat

na celek (Foret & Melas 2020).

Jedn3d se tak o rozdilné vyzkumy, které se spise doplnuji. Kazdy vyzkum ma specifické vyuziti, takze
nestoji proti sobé a kazdy pfinasi rizné vyhody a nevyhody. Kvalitativni vyzkum dokaze problém
fesit vice do hloubky nez kvantitativni a pomaha ndm poznat zakaznika. Kvantitativni vyzkum zase

méni zakaznika na Cisla a procenta (Tahal 2022).

Odpovida na otazku

"Kolik?"
Zkouma cetnost
jevu
Kvantitativni Velky vzorek
. respondentu
vyzkum
Umoznuje statisticke
zpracovani
Odpovida na otazku
"Proc?"
Zkouma pficiny
a vztahy
Kvalitativni Maly vzorek
. respondentu
vyzkum

Vyzaduje psychologic-
kou interpretaci

Obrdzek 2: Kvantitativni a kvalitativni vyzkum
Zdroj: vlastni zpracovani podle (Tahal 2022)

Nejcastéjsi metodou u kvantitativniho vyzkumu je dotaznikové Setfeni s uzavienymi otazkami.

Problémem takovychto vyzkumi byva spravny vybér respondentl. Nejpresnéjsi informace lze
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ziskat, pokud jsou dotazani vsichni jedinci z dané cilové skupiny nebo vsichni jedinci tzv. zakladniho
souboru. Pokud bychom se dotazovali vSech jedincd, jednalo by se o vycerpavajici Setfeni, to je vsak
ve vétsiné pfipadd neredlné z ekonomického hlediska, pouZiva se vsak pfi séitani lidu. Z tohoto
dlvodu se ze zakladniho souboru vybira vzorek jedincQ, z jejichz odpovédi se pak usuzuje celek

(Tahal 2022).

DuleZitym bodem je zvolit spravnou techniku pro vybér respondent(, jelikoZz v pfipadé Spatné
techniky nebudou data reprezentativni a ani zobecnitelna na celek. V této souvislosti se mluvi
o vybérové chybé. Reprezentativni vzorek je mozné zajistit nékolika metodami. Idedlnim zplsobem
je nahodny vybér, kdy ma kazdy jedinec z cilové skupiny stejnou Sanci na vybér. Nahodny vybér se

uplatni napfiklad pfi vybirani respondentd losem (Vastikova 2014).

Nahodny vybér je nakladny aipracny, takZze se radéji pouziva kvétni vybér. V pfipadé kvétniho
vybéru jsou respondenti vybrani, tak aby splfiovali predem stanovené znaky. Napfiklad pokud vime,
Ze cilovou skupinu tvofi 70 % Zen a 30 % muzu, méli bychom takovyto pomér zachovat i pfi vybéru
respondentl. Stejné jako pomér pohlavi bychom méli dodrzet i dalsi kvoty jako vzdélani, vék,
bydlisté a podobné. Timto dostaneme zmenseny model zakladniho souboru a lze ho povaZovat za

reprezentativni a zobecnit na celkovy soubor (Vastikova 2014).

V dnesni dobé se Casto setkdme s anketami, které velmi Casto preferuji predevsim média. Tato
technika je popularni, jelikoZ je rychla, jednoduchad a levna. Zasadnim problémem anket je, Ze se
respondenti do vzorku vybiraji sami. Respondenti se tak rozhoduji, jestli se ankety zucastni nebo
ne, proto nelze povazovat anketu jako reprezentativni vyzkum a nelze ji zobecnit na celek. Vysledky
anket mohou byt spiSe zavadéjici, jelikoz anketu vypliiuje nejcastéji urcity typ lidi. Jedna se
predevsim o lidi, ktefi maji o danou problematiku zdjem nebo maji relativné spoustu volného casu

(Janouch 2020).

Kvalitativni vyzkumy zahrnuji jako zakladni metody osobni hloubkové rozhovory, skupinové
rozhovory, experimenty a projektivni techniky. Projektivni techniky se mohou pouZivat samostatné
nebo v kombinaci napfiklad s hloubkovymi nebo skupinovymi rozhovory. Hloubkovy rozhovor je
individualni rozhovor tazatele a respondenta na urcité téma, ve kterém se tazatel snazi zjistit klicové
motivy, frustrace, postoje, pocity a jejich vztahy. Tazatel, kterym je v téchto pripadech nejcastéji
psycholog nebo sociolog, vede respondenta k tomu, aby o tématu volné hovofil. V pfipadé, kdy se
objevi urespondentovi vypovédi néjakd zajimava informace, pak je respondent tazatelem

povzbuzovan k rozvinuti této myslenky. Hloubkové rozhovory se nejcastéji realizuji se zakazniky, ale
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velky vyznam mohou mit i hloubkové rozhovory s experty nebo prodejci, ktefi predstavuji
vyznamny zdroj informaci o trhu. Vétsinou je tazatelem osloven mensi pocet respondentd, jelikoz
pfi oslovovani vétSiho mnoistvi se odpovédi zacinaji opakovat, vzorek je vybiran, aby nejvice

odpovidal cilové skupiné (Foret & Melas 2020, Machkova & Machek 2021).

Dalsi klicovou metodou v kvalitativnim vyzkumu je skupinovy rozhovor. Jde o moderovanou diskuzi
nejcastéji se Sesti aZ dvanacti respondenty, ktera je zamérena na urcity problém. Délka diskuze
vétSinou nebyvd delSi nez 90 minut abyvd pofizovan videozaznam. Vyhodou skupinového
rozhovoru oproti hloubkovému je, Ze respondenti jsou vystaveni skupinové dynamice, kterd muze
pozitivné ovlivnit zplsob, jak nad danou problematikou premysleji a hovofi o ni. Respondenti se
navzajem ovliviuji ainspiruji. Tlak, ktery je zplsoben skupinovym rozhovorem, navic vede

respondenty k tomu, aby pfemysleli o daném problému realisticky (Machkova & Machek 2021).

Efektivita skupinovych rozhovorli zavisi na moderdatorovi, kterym nejcastéji byvaji lidé
s psychologickym vzdélanim. Moderator musi skupinu tidit tak, aby se drzela daného tématu.
K dispozici ma moderator scénar. V pripadé potreby se vSak mliZe scéndf upravovat, objevi-li se
v diskuzi ne¢ekané téma, které se vztahuje k dané problematice. Ukolem moderatora je také
potlac¢ovat dominantni a upovidané typy respondentl a naopak podporovat introvertni typy, které
by jinak neprojevily Zddny nazor nebo by se prizplsobovaly vétsiné. Skupinové rozhovory je mozné
provadét i v prostredi internetu, kde byvaji lidé vice otevieni a navic je tato metoda velmi levnd

(Karlicek et al. 2014).

Projektivni techniky pochdzi z klinické psychologie. Takové techniky umoZiuji odhalit skryté nebo
nevédomé motivy, postoje, pocity, vyznamy nebo predstavy. Respondenti nejsou v takovychto
pripadech dotazovani pfimo na otdzku, ale byvaji napfiklad vedeni k tomu, aby nakreslili obrazek
nebo vytvofrili koldz, ktera dany problém predstavuje. Diky takovym a podobnym technikdm m(ze
respondent prozradit informace, které by jinak nechtél vyslovit nebo by je ani vyslovit nedokdzal,
protoZe jsou nevédomé. Asociacni test je specifickd projektivni technika, kdy ma respondent uvést
prvni myslenku, kterd ho napadne pfi vystaveni uréitému stimulu. Jedna se o techniku takzvanych
volnych slovnich asociaci, diky které je moziné testovat napfiklad vhodnost nazvu produktu.
Podobny princip vyuZiva napfiklad i technika dopliiovani vét, kdy se miZe vyzkumnik dozvédét
o znacce fadu zajimavych informaci, které by jinak zlstaly skryty v respondentové mysli (Karlicek et

al. 2014).
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Mezi projektivni techniky patfi také tematicko-apercepcni test. V tomto testu vyzkumnici vyuZzivaji
nejednoznacné obrazky, které ma respondent popisovat. Respondenti do obrazku vkladaji své
vlastni problémy a pocit, o kterych by jinak nemluvili. Kvalitativni vyzkum byva levnéjsi nez
kvantitativni. Cena skupinového rozhovoru, ktery je realizovany agenturou se pohybuje okolo
50 tisic K¢. Rozsahle kvantitativni dotaznikové Setfeni se pohybuje okolo statisic korun, proto

kvalitativni vyzkum nabira v poslednich letech na popularité (Karlicek et al. 2014).

2.5 Metody primarniho marketingového vyzkumu

Mezi zakladni metody primarniho vyzkumu patfi dotazovani, pozorovani a experiment. V praxi se
tyto metody casto kombinuji, to znamena, Ze pozorovani se mize doplnit naslednym dotazovanim,

pfi experimentu se mohou pozorovat reakce a podobné (Machkova & Machek 2021).

Nejcastéjsi metodou primarniho vyzkumu je dotazovani. To mliZze byt osobni, telefonické, pisemné
nebo online. Pfi osobnim dotazovani je tazatel v pfimém kontaktu s respondentem. Tazatel byva
vybaven pocitam nebo jinym zafizenim, diky kterému prenasi odpovédi do databdze, tim se cely
vyzkum velmi urychli. Vyhodou osobniho dotazovani je moznost pokladani slozitéjsich otazek, kdy
tazatel md moznost v pfipadé nejasnosti respondentovi otazky vysvétlit a pfipadné doplnit nebo
vyuZzit irlzné pomucky. Pfi osobnim dotazovani tazatel mlzZe pozorovat reakce respondenta,
improvizovat a podobné. Dotazovani je mozné provadét kdekoliv, v domacnostech, v nakupnich
centrech a podobné, je tedy mozné vyuzit mista, kde zrovna probihd rozhodovaci proces a spotieba
produktl. U kvalitativnich vyzkum( ma osobni dotazovani nezastupitelné misto (Machkova

& Machek 2021).

Oproti tomu nevyhodou osobniho dotazovani mlze byt v nékterych pfipadech zkreslenost
informaci tazatelem. DalSim problémem mohou byt citlivé otdzky, u kterych se respondenti mohou
branit odpovédi. Osobni dotazovdani zaroven nepatfi mezi nejlevnéjsi zalezitosti, jelikoz je nutné
tazatele fadné proskolit, zaplatit a navic kontrolovat, protoze néktefi mohou mit nutkani si praci
ulehéovat a odpovédi si dopliiovat sami. V pripadé takovychto ulehéeni se mulZe agentura

respondentl zeptat znovu a odhalit tak podvodné tazatele (Machkova & Machek 2021).

Dalsim zpUsobem, jak se da respondentl dotazovat, je pomoci telefonu. Telefonické dotazovani je

rychlé a levné v porovndni s osobnim dotazovanim, chybi zde vSak prfimy kontakt mezi tazatelem
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a respondentem, tim je snizend moZnost sledovani reakci respondenta. U telefonického dotazovani

je také mensi ochota odpovidat nez v pripadé osobniho (Vastikovd 2014).

Dotazovdni je také mozné provadét pisemné. Zde je vyhodou absence tazatele, ktery by mohl
vysledky zkreslovat. V pfipadé citlivéjSich otazek u pisemného dotazovani respondenti odpovi
Castéji pravdivé nez v pripadé osobniho dotazovani, jelikoZ nepfitomnost tazatele snizuje stydlivost.
U pisemného dotazovani ma respondent na vyplnéni vice ¢asu, na druhou stranu je zde obecné
velmi nizkd ndvratnost, ztoho dldvodu se vdnesni dobé zacalo pouZivat online dotazovani

(Vastikova 2014).

Online dotazovani patfi v dnesni dobé mezi nejrozsirenéjsi techniky a stavi se na stejné podstaté
jako pisemné dotazovani. Pro respondenty je online dotazovani snazsi, jelikoz dotaznik odeslou
jednim kliknutim a nemusi dotaznik posilat postou. Dalsi vyhodou oproti pisemnému dotazovani je
moznost vyuZiti rGznych videi, nahrdvek a dalSich interaktivnich prvk(, které vyzkum obohacuiji.
Tato technika je navic ze vSech nejlevné;jsi a nejrychlejsi. Stejné jako u pisemného dotazovani je
v pfipadé online dotazniku vyhoda absence tazatele, kdy by mohli respondenti mit vici tazateli
zabrany. Stejné tak nevyhodou, jako u pisemného dotazovani, i zde je chybéjici interakce mezi
tazatelem a respondentem, ktery by umoznil doplnéni dalSich otdzek, pozorovani reakci, vysvétleni
nejasnosti a podobné. Dalsi otazkou je reprezentativnost online dotazovani, jelikoz jesté stale nema
kazdy internet a ne kazdy ho pouzivd pravidelné. Proto je lepSi online dotazovani pouzivat pro
témata, které jsou spojend s cilovou skupinou, ktera se nainternetu hojné vyskytuje (Foret & Melas

2020).

Hodnota informaci z dotaznikové Setreni je zavisld na kvalité dotazniku. Dobry dotaznik by se mél
vyvarovat sugestivnich otazek, tedy otdzek, které ovliviuji, jak md respondent odpovédét.
Respondentim by nemély byt pokladany citlivé otazky, pokud to neni cilem. V takovych ptipadech
maji respondenti tendenci odpovidat nepresné nebo nepravdivé, jelikoZ chtéji plsobit inteligentné,
ctnostné a na Urovni. Mohou tajit informace, které jim pfijdou trapné nebo je povaZzuji za pfilis
osobni. V dotazniku by otdzky mély byt formulovany stru¢né, jednoduse, konkrétné, napfimo
a jednoznacné. Je potreba zvazit, jaky typ otazek v dotazniku potiebujeme, jestli je vhodné pouzit

uzaviené otazky, oteviené otdzky nebo kombinaci (Foret & Melas 2020).

Uzaviené otdzky nedavaji moznost vlastni odpovédi. Takové odpovédi mohou snizit informacni
hodnotu dotazovani v pfipadé, kdy se respondent s Zadnou odpovédi z nabidky neztotozni. Na

druhou stranu se uzaviené otdzky dobfe vyhodnocuji. Oteviené otdzky ddvaji respondentovi

32



volnost a miUZe odpovédét jakkoliv. Informacni hodnota je velka, ale zpracovani je ndarocné.
Kompromisem téchto dvou moznosti jsou polouzaviené otdzky, kdy je respondentovi dan vybér,

ale i moznost vlastni oteviené odpovédi (Foret & Melas 2020).

V dotaznicich je moZné ¢asto narazit na $kaly. Vyzkumnici pomoci nich mohou kvantifikovat nazory
nebo postoje respondentl. U Likertovy skaly voli respondenti miru souhlasu nebo nesouhlasu
s urCitym sdélenim. DalSim typem 3Skaly je sémanticky diferencidl. Ten vyuZivad dvojici opozi¢nich

slov a respondent voli, které slovo je pro urcitou znacku vhodnéjsi (Tahal 2022).

Druhou klicovou metodou po dotazovani je v primarnim vyzkumu pozorovani. Pozorovani neboli
systematické sledovani smyslové vnimatelnych jev(, vétsSinou bez ovliviovani pozorovanych
skutecnosti pozorovatelem a nejlépe v pfirozeném prostredi subjekt(l. Pozorovatel zaznamenava
zachycené informace do zdznamového archu, ptipadné se vyuziva kamera, skener a dalsi technické

prostiedky (Tahal 2022).

Pozorovani je velmi G¢innd metoda, hlavni vyhodou oproti dotazovani je, Ze pozorovani jedinci
casto nevédi, Ze je nékdo pozoruje, a chovaji se tak pfirozené. Pozorovani uprednostiuji napfiklad
vyrobci hracek, kdy je vyhodnéjsi dat déti do mistnosti s hrackami a sledovat, s jakymi si déti hraji
nejdéle. U pozorovani neni mozné zjistit, pro¢ se tak jednici chovaji, proto se v praxi nejcastéji
vyuziva kombinace pozorovani a dotazovani. Nejprve subjekty sledujeme a poté se jich dotazujeme,

abychom zjistili pficiny jejich chovani (Tahal 2022).

Mezi techniku pozorovani patfi i mystery shopping. Ten se vyuZiva predevsim v hodnoceni kvality
sluzeb v maloobchodech nebo provozovnach sluzeb. Pozorovatel predstira zajem o koupi produktu
a v roli zdkaznika sleduje, v jaké kvalité mu jsou poskytovany sluzby. Mystery shopping je mozné

provozovat i po telefonu, v takovém pripadé se pouziva termin mystery call (Tahal 2022).

Dalsi technikou pozorovani je ocni kamera. Kamera umoziuje sledovani pohybu oci ¢lovéka, kdy si
naptiklad ¢te reklamni letdk, prohlizi webové stranky nebo vybird zbozi z regalu. Vyzkumnici zjisti
informace o tom, jakym mistim zékaznik vénoval nejvice ¢asu pfi ¢teni letakd nebo prohlizeni webu

a ktera mista ignoroval (Karlicek et al. 2014).

Treti zakladni metodou primarniho vyzkumu je experiment. Pti experimentu se testuje urcity faktor,
tim m{zZe byt cena, obal, reklama nebo samotny produkt, a méfi se jeho dopady na faktor jiny, tim

byva nejcastéji prodej nebo zisk. Lze takto testovat prodej produktu v jednom obchodé za urcitou
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cenu a v druhém obchodé stejny produkt za cenu odliSnou, nasledné se porovna, co vedlo k vétSimu
zisku. Testovat se mohou i produkty, kdy se provozuje takzvany slepy test. V takovém testu subjekt
ochutnava konkurenéni produkty a rozhoduje se, ktery mu chutna nejvic. Diky zatajeni znacek
produktl se subjekt rozhoduje pouze na zakladé chuti. Testovat se mohou i reklamy nebo obaly

produktu (Karli¢ek et al. 2014).

Experimenty je mozné provadét v pfirozeném prostiedi nebo v laboratofi. Vyhodou experimentd
v pfirozeném prostiedi je jejich skutecnost, kdy subjekty o zapojenim v testu nevédi a chovaji se tak
pfirozené. Laboratorni experimenty mohou byt obcas zavadéjici, jelikoz subjekty o Ucasti védi
a mohou zménit své chovani. Vyhodou u laboratornich experimentl je moZnost ovliviiovat vnéjsi

vlivy, coZ neni v pfipadé experiment( v pfirozeném prostiedi tak snadné (Karlicek et al. 2014).
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3 Projektové rizeni

ré

Projektové fizeni je souhrn norem, doporuceni a zkusenosti, které popisuji jak fidit projekt. Projekty

jsou velice rliznorodé, proto se jedna spiSe o vieobecné skuteénosti a filozofii pFistupu k Feseni

problematiky nez o podrobné smérnice, ndvody a podobné. , Projektové fizeni je zplsob pristupu

k ndvrhu a realizaci procesu zmén (tj. projektu) tak, aby bylo dosaZeno predpokladaného cile

v pldnovaném terminu, pri stanoveném rozpoctu s disponibilnimi zdroji tak, aby realizovand zména

nevyvolala neZadouci vedlejsi efekty, jinymi slovy — aby vznikl uspésny projekt (Dolezal 2016, s. 14).

“«

Projektové fizeni zahrnuje hlavné fizeni jednotlivych projektd, vytvofeni organizacni struktury

a koordinaci projekt( vzhledem k termintim a dostupnym zdrojim (Dolezal 2016). Projektové fizeni

se charakterizuje témito principy:

systémovy pristup (souvislost jevi);

systematicky, metodicky pFistup (fizeni projektl vykazuje stejné prvky);
strukturovani problému a strukturovani v ¢ase (rozkladani na mensi ¢asti);
pfimérené prostredky (vybér metod a procesu fizeni vzhledem k fizenému prvku);
interdisciplinarni tymova prace (tym dosahuje lepsich vysledkd neZ individualita);
vyuziti pocitacové podpory (pro rutinni i kreativni ¢innosti);

aplikace zasad trvalého zlepsovani (udélat chybu je normalni, ale nesmi se opakovat);

integrace (lidi, proces, zdroja).

PMI déli fizeni projektu do péti zakladnich oblasti:

zahajeni (definovani) - definovani projektovych cill a Ucelu, zahajeni aktivit;

planovani - napldnovani, jak se spini pozadavky a cile projektu, casovy plan financni
rozpocet;

vykonani - realizace vystupl a dodavek naplanovanym zplsobem;

sledovani (monitorovani) - kontrola stavu a postupu projektovych praci, aby byly véas
zaznamenany odklony od plan( a mohly byt véas korigovany;

ukonceni - ovéreni, Ze vysledek odpovida tomu, ¢eho se mélo dosahnout a uzavreni vSech

nedokoncenych praci.
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Takovéto rozdéleni do péti oblasti pokryva vsechny potifebné aktivity a predstavuje uzZitecnou
koncepéni strukturu. Lze takto pohlizet na celkovy projekt, ale i na jednotlivé etapy, pfipadné

jednotlivé ¢innosti (Fielding 2020).

3.1 Co je to projekt?

Na otdzku ,Co je to projekt?” neni jednoduché odpovédét, jelikoz v ceském jazyce u slova projekt
existuje hned nékolik vyznam. V architekture se ¢asto pouziva pojem projekt, ve stavebnictvi se
projekt také ¢asto vyuziva, da se vzpomenout i na profesi projektanta, ktera s projektovém fizenim
jako takovym nema nic spole¢ného. S oznacenim projekt se da potkat i v dalSich oborech (Dolezal

2016).

Vsechna tato poufZiti maji jedno spolecné, jsou ekvivalentni s oznacenim navrh (design). Pod

pojmem ndvrh je moZné si predstavit:

specifikaci funkénich parametrd,

technické feseni,
e vybér pouZité technologie,

technickou dokumentaci.

Jednoduse se da fict, Ze navrh ¢asto oznacuje popis vystupu projektu.

V oblasti projektového fizeni je pojem projekt chapdn odlisné. Existuje nékolik rliznych definic, ale
vyznam maji viceméné stejny. Dle IPMA standardu ICB v3.1:,, Projekt je jedinecny casové, ndkladové
a zdrojové omezeny proces realizovany za tcelem vytvoreni definovanych vystupt (rozsah naplnéni
projektovych cili) v poZadované kvalité a v souladu s platnymi standardy a odsouhlasenymi
poZadavky (Dolezal 2016, s. 17).“ Nebo podle PMI PM BoK verze 5: ,Projekt je docasné usili
podniknuté pro vytvoreni jedinecného produktu, sluzby nebo vysledku (Dolezal 2016, s. 17).“ Ve

vSech pfipadech je projekt definovana a vymezena zména z vychoziho stavu do cilového.

3.2 Jak poznat projekt?

Mnoho organizaci se dostavd k otazce, kdy nebo zda Fidit soubor néjakych Cinnosti jako projekt.
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Obecné je mozné vybirat z nasledujicich ptistupt k fizeni:

e manazerské rozhodnuti,
e pracovni ukol,

e skupinové feseni,

e projekt,

e program.

ManaZerské rozhodnuti je ztohoto pohledu nejsloZitéjsi program. LiSi se robustni technicko-
organizacni ¢innosti, potfebou motivace, vedeni, fizeni atd. a pro rGzné zaleZitosti je vhodnéjsi jiny

zpUsob reseni (Fielding 2020).

U projektu je potfeba odlisSnych postupl a styl( fizeni, neZ je tomu u liniového managementu,
projekty od manazer( vyZaduji jiné dovednosti a zkuSenosti. Projekt je obecné nastrojem zmény
v dynamickém prostredi, oproti tomu liniovy management je obvykle prostfedkem optimalizace

a zvysovani vykonnosti prevazné ve statickém prostredi (Kfivanek 2019).

Casto se viak stava, 7e se akce projektového charakteru nefesi jako projekt i v ptipadech, kdy by to
bylo ku prospéchu. Vedouci pracovnici se nékdy zaleknou zdanlivé slozZité naroc¢nosti aplikace
projektového fizeni, nebo je pfipadné neznaji. Tito pracovnici si neuvédomuiji, Ze feSeni problém{
s projektovou charakteristikou jinymi pristupy v sobé skryvd mnoha rizika a v dlsledku vede
k neefektivnosti, zbytecné praci, méskani termind a zvysené financni narocnosti a dalSich
negativnich efektll. V pripadé, kdy se podafi akci projektového charakteru realizovat pomoci
prostfedkl jiného pfistupu, neznamena to, Ze by byla provedena spravné a s dostate¢nou mirou

Uspéchu (Krivanek 2019).

Z tohoto dlivodu je dulezité vcas poznat, jestli se jedna o akci, ktera by méla byt fizena jako projekt,

k tomu je mozné vyuzit tzv. projektova kritéria:

e jedinecnost cile (nejednd se o rutinni opakovanou akci, odliSnd muZe byt v prostredi,
lokalité, persondlnim obsazeni apod.);

e vymezenost (termin, rozpocet, zdroje, legislativa, ...);

e potieba realizace projektovym tymem (potieba nékolika pracovnik(l z rGznych obori a
specifikaci);

¢ komplexnost a sloZitost (nejde o jednoduchy problém);
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e nadprimeérné riziko (vychazi z predchozich atributd - dana véc se v danych podminkach
jesté neprovozovala, je omezeny cas, penize i zdroje, jedna se slozity problém, na kterém

se podili spousta lidi, a tak je velké riziko, Ze se néco pokazi) (Dolezal 2016).

Pokud planovana akce spliiuje zminéna kritéria, je vhodné ji fidit pomoci nastroji a postupl

projektového fizeni.
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4 Rizeni projektl

Rizeni projekt je ve zkratce napldnovani krokd, které vedou od napadu a? po vyhodnoceni
hotového projektu. Jedna se o soubor nékolika dulezitych ¢innosti ve vSech fazich od zahdjeni,
planovani pres realizaci az po vyhodnoceni projektu. Jde o organizované Uusili sjasné casové
definovanym cilem. Ugelem tohoto usili je zajistit efektivni fizeni téchto ¢innosti tak, aby pfinesla
predpokladany vysledek v predpoklddaném Case za predpokladané ndklady. Je tedy potreba vyuzit
potfebné znalosti, zkuSenosti, dovednosti, ¢innosti, nastroje a techniky na projektu tak, aby projekt
splnil poZadavky na néj kladené a dosahl vcas svych cild v potiebné kvalité a nakladech

(ManagementMania 2013d, Freelo 2015).

4.1  Zivotni cyklus

Cas je jednim z klicovych faktord u projektu. Disledné se sleduje a Uspéch projektu je zavisly na
dodrZeni definovaného cCasového ramce. Z toho dlvodu se ¢asu v ramci celého fizeni projektu

vénuje znacnd pozornost vzhledem k jeho vyznamnosti (Fielding 2020).

Projekt Ize z ¢asového hlediska a charakteru provadénych cinnosti rozdélit do nékolika fazi fizeni

projektu.
Nejobecnéji Ize faze fizeni projektu rozdélit na:

e predprojektovou fazi (vznik myslenky, provéreni atd.);
e projekt (zahajeni, planovani, realizace, ukonceni);

e poprojektovou fazi (vyhodnoceni, provoz, realizace pfinost) (Fielding 2020).

Cas byva nejhife fizen v predprojektové fazi, zahajovaci, pldnovaci a projektové fazi. Tyto faze jsou
z celkového pohledu velmi vyznamné, byvaji vSak opomijené s odlivodnénim, Ze na né neni

dostatek ¢asu (Fielding 2020, Dolezal 2016).

Realizaéni faze je upfednostiovana, kvili naro¢nosti a velkému poctu cinnosti, jedna se také o fazi,
pfi které se tvofi vystupy, zatimco v ptipravné fazi zddné konkrétni vystupy nevznikaji, a tak na ni

neni kladen dostatec¢ny diraz. Nedostatecna pfiprava a jeji podcenéni mize mit nestastné nasledky
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a svédci o nepochopeni projektové problematiky, ktera se snazi co nejvice omezit nejistotu (Fielding

2020).

Popsat projekt podle fazi v obecné roviné v ramci organizace nebo organizacni jednotky je pfinosné
z hlediska standardizace v organizacni jednotce a mezi zdcastnénymi subjekty. Popsani projektu
usnadni komunikaci, umozni vytvofit urcitd pravidla, procesy a nastroje. Zvysi se i porozuméni
vSsech zucastnénych o postupu prfipravy a realizace, vcetné okamzik( duleZitych rozhodnuti.
Takovyto model muze slouZit také k porovnani a vyhodnoceni rGznych projektl. Kazda organizace
by si méla u projektl vytvofit svij vlastni charakteristicky Zivotni cyklus na zakladé charakteru firmy

a charakteru projektu, ktery realizuje (Fielding 2020, DolezZal 2016).

Velka konkretizace Zivotniho projektu muizZe byt na obtiZz a miZe zamezovat flexibilité, kterd je
v dnesnim prostfedi velice potfebnd. Zminéné zakladni faze projektu maji spolecnou vlastnost,
neprekryvaji se a mohou se realizovat i po ¢asovych odstupech. Je tedy mozné provést planovaci

fazi a s realizacni fazi zacit aZ po nékolika mésicich nebo letech (Dolezal 2016).

V realizacni fazi projektu vznikaji etapy, coz jsou skupiny spolu souvisejicich ¢innosti, které vrcholi
obvykle dokoncenim nékterého z hlavnich dodavanych vystupll nebo jeho klicové komponenty.
Etapy se obvykle neprekryvaji a slouZi ke kontrole s ocekdvanym vystupnim planem a jeho plnénim.
Dilci faze projektu jsou okamiZikem, kdy je vhodné projekt pfezkoumat, posoudit jeho aktudlni
smysluplnost a pfipadné v projektu pokraCovat nebo ho zastavit. Néktera pojeti fizeni projektu
vyuzivaji této vlastnosti jako zakladniho pfistupu k udrzeni projektu pod kontrolou. Jedna se
o stage-gate modely. V takovychto pfipadech nejen faze, ale i etapy rozdéluji projekt do jasné
oddélenych celkll, na jejichz konci dojde k prehodnoceni projektu a rozhodnuti, jestli mize byt

projekt pustény do dalsi faze nebo se bude muset preplanovat, pripadné zastavit (Kfivanek 2019).
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Faze fizeni projektu v obecném modelu mohou vypadat nasledovné:
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UKONCENI
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Obrdzek 3: Zivotni cyklus projektu

Zdroj: (Dolezal 2016)

Jednd se obecny zZivotni cyklus projektu, kompatibilni snad se vSemi standardy a pojetimi
projektového fizeni. Po definici ndmétu na projekt je zpracovdn logicky ramec, prozkoumana

proveditelnost a navrZen optimalni zpUsob realizace (Dolezal 2016).

Po schvaleni studie miZe nastat prodleva, ¢ekani na vhodny okamzik, kdy projekt spustit. Timto
konci predprojektova faze. Po urcitém cCase se muZe projekt spustit fazi zahdajeni. Zpracuje se
zakladni identifikacni listina projektu. Po definovani zakladnich parametr(i projektu a sestaveni
zakladniho fidiciho tymu se pfistupuje k fazi planovani. V této fazi se definuje plan fizeni projektu,
ktery obsahuje minimalné definovany obsah projektu a harmonogram projektu. Po schvaleni planu
se pfistupuje k fazi vlastni realizace. Ve fazi realizace probiha reporting, sledovani projektu a vse

spojené s realizaci, v€etné predavani a akceptace vystupt (Fielding 2020, DoleZal 2016).
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Zavérecnou fazi je ukonceni projektu, v této fazi dochazi k uzavreni vsech procesu, tvorbé zavérecné
zpravy a podobné. Po ukonceni projektu by mélo dojit k nezavislému zpétnému zhodnoceni,

predevsim co se tyce realizace zamyslenych ptinost (Dolezal 2016).

Na obrazku 3 jsou také zobrazeny rozhodovaci uzly, kterymi musi projekt ispésné projit, aby mohl
pokracovat, pripadné je v téchto bodech zastaven, coZ vzhledem k ndkladim na projekt muze

pomoct.

4.2 Ndastroje pro Fizeni projektu

V této kapitole budou predstaveny rlzné nastroje, které se daji pouZit pfi ndvrhu, realizaci

a vyhodnoceni projektu. Vétsina nastroj bude nasledné pouzita i v praktické ¢asti této prace.

4.2.1 SMART cil

Spravné definovani cilového stavu projektu je jednim z kli¢ovych faktorl Uspéchu projektu. Pokud
je nejasny cil projektu, tim nejistéji projekt pravdépodobné dopadne. Pfi nejasném stanoveni cile
je jen otdzka casu, kdy si jedna z zainteresovanych stran uvédomi, Ze to, co vytvafi, je néco jiného,
neZ se definovalo a ocekavalo (Fielding 2020). Nadefinovat dobfe cil neni Uplné snadny ukol. Je
dllezité, aby vSechny zainteresované strany porozumély, co ma byt na konci vyprodukovano,

k ¢emu ma vysledek slouZit a za jakych podminek ma byt cile dosaZeno (Kfivanek 2019).

Jedna z pomlcek pro dosaZeni dobre definovaného cile je technika SMART. Cil ma byt podle této

techniky:
S - specificky - protoze potifebujeme védét co?;

M - méfitelny - je nutné urcit, jestli jsme toho dosahli;

A - akceptovatelny - aby zainteresovani védéli, o co jde a shodli se na relevantnosti adekvatnosti

cile, pro tento aspekt existuje nékolik dalsich vyznam{;
R - realisticky - musime stdt nohama na zemi;

T - terminovany - bez terminu ztraci vySe uvedené smysl.
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Nékdy se ktémto aspektim pridava jesté |- integrovany do organizacni strategie. Kazdy

s uvazovanych projektovych cill, véetné milnik( by mél byt SMARTi (Dolezal 2016).

4.2.2 TROJIMPERATIV

Ve spojeni s projektovymi cili a projekty se vidy pracuje se tfemi zakladnimi pojmy — vysledky,
¢asem a zdroji. Tyto pojmy se nazyvaji trojimperativ projektového fizeni a jeho ucelem je optimalni
vyvazeni téchto tfi pozadavk(. DlleZita je provdzanost téchto tfi velicin. Pokud se naptiklad jedna

z nich zméni a druha ma zlistat nezménénd, musi se zménit uréitym zplsobem i tfeti (Dolezal 2016).
Pro lepsi predstavu trojimperativu je znazornén obrdzek jako trojuhelnik.

Vysledky

N\

Cas Zdroje

Obrdzek 4: Trojimperativ

Zdroj: vlastni zpracovani podle (Dolezal 2016)

Cil se da predstavit jako bod v tomto trojuhelnikovém prostoru. Pokud zménime napftiklad ¢asovy
rdmec, bod se posune a zméni se nejen vzdalenost od vrcholu ¢as, ale musi se tomu pfizpUsobit
i vzdalenost od zbylych dvou vrcholl. Provazanost téchto tfi velicin existuje vidy, a to nejen na

urovni projektu jako celku, jeho etap a milnikd, ale i na Urovni jednotlivych ¢innosti (Dolezal 2016).
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4.23

LOGICKY RAMEC

Logicky rdamec se vyuZziva k ziskani zakladnich parametrl projektu. U logického ramce je potreba

rozlisit pozadované vysledky ve tfech zakladnich drovnich:

Vystupy — produkty (dodavky, vysledky, realizované sluzby), tyto vystupy jsou povazovany za

pozadované vysledky aktivit projektového tymu, ktery je za né zodpovédny.

Cil — dQivod, pro¢ produkujeme vystupy; definovany stav na konci projektu, nejlépe formulovany

jako nové ziskana vlastnost, schopnost nebo dovednost organizace.

PFinosy — dlivod realizace projektu jako takového. Pfinosy a cil projektu tvofi takzvany byznys

pfipad projektu. DosaZeni cilového stavu musi byt vyvazeno adekvatnimi prinosy (Dolezal 2016).

Logicky rdmec je tvoren tabulkou - tabulka 1.

Tabulka 1: Logicky ramec

ukazatele

(zpUsob ovéreni)

Pfinosy Objektivné ovéritelné Zdroje informaci k ovéreni
ukazatele (zpUsob ovéreni)
Cil Objektivné ovéritelné Zdroje informaci k ovéreni Predpoklady, za kterych cil
ukazatele (zpUsob ovéreni) skutec¢né prispéje a bude v
souladu s pfinosy
Vystupy Objektivné ovéritelné Zdroje informaci k ovéreni Predpoklady, za kterych

Vystupy skutecné povedou
k cili

Klicové ¢innosti

Zdroje(penize, lidi,..)

Casovy ramec aktivit

Predpoklady, za kterych
Klicové ¢innosti skutecné
povedou k Vystuptim

Co nebude feseno v projektu

Pripadné predbéiné
podminky

Zdroj: vlastni zpracovani podle (Dolezal 2016)

Jak je vidét v tabulce 1, na nejvyssim radku prvniho sloupce jsou uvedeny pfinosy. Jedna se o popis

vsech relevantnich ocekavani, ktera by méla byt naplnéna po realizaci projektu. Projekt ptispiva
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k jejich naplnéni a je jednou z podminek nutnych k jejich dosaZeni, obvykle vSak nikoliv podminkou

dostacujici (Dolezal 2016, PM Consulting 2023b).

Na druhém fadku téhoz sloupce je uveden cil projektu (stav), ktery odpovida na otazku, ¢eho
vlastné chceme dosahnout. Cilem se rozumi takova kvalitativni a kvantitativni zména, kterou tym
obvykle neni schopen dosdhnout pfimo. Cil by mél byt konkrétnim vyjadienim byznys potieby,
kterou ma projekt naplnit. Je tedy ziejmé, Ze fadek cile je mimo jiné rozhrani, na kterém se prolinaji
vystupy, které se budou vytvaret, a potieby vlastnika projektu. Cil je pro vlastnika projektu tim
dilezitym. Jak bude cile dosaZzeno uz neni pro vétsinu zadavatelll moc podstatné (Dolezal 2016, PM

Consulting 2023b).

Vystupy projektu specifikuji, co konkrétné bude projektem doddano. Jedna se tedy o vSe, co bude
potfeba vytvorit, co bude tym fyzicky realizovat a za co nese zodpovédnost, aby nastala vyse
uvedend zména — cil. Je nutné brat ohled na to, Ze vystupy nejsou samy o sobé pfidanou hodnotou
a jako takové nejsou dlvodem pro svou realizaci, to je aZ cil projektu. Na ¢tvrtém fadku jsou
uvedeny vstupy, které se nejcastéji oznacuji jako klicové Cinnosti. Jednd se o skupinu ¢innosti, které
svym zpUsobem ovliviuji realizaci konkrétnich vystup(, respektive musi byt vykonany, aby bylo

dosaZeno vystupl o radek vyse (PM Consulting 2023b).

Ve sloupci objektivné ovéfitelnych ukazatel(l se uvadi méritelné ukazatele, které prokazuji, Ze
zaméru, cile avystupl bylo dosazeno. Musi zde byt zminéna hodnota, meta, které chceme
dosahnout nejpozdéji v okamziku dokonceni projektu, a po jejimz dosazeni se mlZe konstatovat
splnéni této polozky. Nestaci pouhé konstatovani, co bude ukazatelem, musi se stanovit i pfislusné
hodnoty. Pro kazdy bod v prvnim sloupci tabulky by mély byt alespon dva potencionalné nezavislé
ukazatele, které musi byt méfritelné. V pripadé, kdy by se méfil pouze jeden aspekt, tak by mohlo

dojit ke zkresleni (PM Consulting 2023b).

Sloupec zplsobu ovéreni uvadi, jak budou ukazatele zjistény, dale pfipadné i kdo zodpovida za
ovéreni, jaké naklady a cas ovéreni se vyzaduji, kdy bude ukazatel ovéren a jakym zplisobem bude
dokumentovan. Zplsob ovéreni zalezi vétSinou na dohodé mezi zadavatelem a dodavatelem
o néjakém relevantnim zjednodusenim, protoZe ziskani nékterych zcela exaktnich vysledk( by

mohlo byt nerealné narocné (PM Consulting 2023b).
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4.3  Rizeni €asu v projektu

U fizeni Casu jde o planovani ¢innosti tak, aby byl dodrZzen finalni termin projektu. Nejprve se sestavi
harmonogram cinnosti. Pro sestaveni harmonogramu je mozné pouZit nékolika metod jako je

napfiklad GanttQv diagram, kriticka cesta, PERT a dalsi (Fielding 2020, Dolezal 2016).

4.3.1 WBS (Work Breakdown Structure)

WBS je jednoducha analyticka technika, ktera spociva v rozloZeni projektu na jednotlivé ¢innosti do
takové podrobnosti, aby k témto ¢innostem bylo mozné prifadit odpovédnosti, pracnost a casovy
horizont. Struktura ¢innosti zaleZi na sloZitosti a rozsahu projektu, miZze se jednat v ptipadé malého
projektu o jednoduchy seznam cCinnosti, pro velké sloZité projekty se mize jednat o vicestupnovou
strukturu seskupenych ¢innosti do ucelenych blokd nebo balik(, tak aby byl koneény vycet ¢innosti
co nejvice prehledny. WBS se pouZiva pro naplnéni aktivit v Ganttové diagramu, ktery je popsany
nize. V nasledujici tabulce 2je pfiklad WBS na jizdnim kole (ManagementMania 2013b, PM
Consulting 2023a, WorkBreakdownStructure 2023, WikiSofia 2013).
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Tabulka 2: WBS - priklad

1 Uroven 2. Uroven 3. Uroven

1. Jizdni kolo 1.1 R&mova sada 1.1.1 Radm
1.2 Pohonny systém 1.1.2 Sedlo
1.3 Kola 1.1.3 Riditka

1.4 Brzdny systém
1.5 Razeni
1.6 Sestaveni kola provedeno

1.7 Rizeni projektu dokon&eno

Zdroj: vlastni zpracovani podle (WikiSofia 2013)

4.3.2 Ganttav diagram

1.1.4 Pfedni vidlice
1.2.1 Kliky

122 ..

1.3.1 Pfedni kolo

1.3.2 Zadni kolo

1.4.1 Pfedni brzda

1.4.2 Zadni brzda

1.5.1 Pfesmykac

152 ..

1.6.1 Schvaleny koncept
1.6.2 ...

1.7.1 Harmonogram projektu

172 ..

Ganttlv diagram se také oznacuje jako pruhovy diagram. Diagram slouZi pro vytvoreni ¢asového

planu projektu, aktivity jsou zde zaznamenany v kalendarovém formatu. Gantt(v diagram pracuje

s prvky jako je milnik, aktivita, souhrnny tkol, zavislost mezi Ukoly a podobné. Dil¢i aktivity se poté

v diagramu zobrazuji v poradi, které odpovida jejich logické posloupnosti v planovaném projektu.

Na obrazku 5 nize je vidét ukazka Ganttova diagramu, kdy vlevo je seznam cinnosti a vpravo je

grafické zndzornéni pomoci pruhové diagramu

ManagementMania 2013e, Gantt 2023).

v Casovém horizontu (Lumeer

2017,
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PROJECT TITLE

Company Name
Project Lead s5,3/11/2023
Project Start: o
bie 6, 2023 bFe 13, 2023 bie 20, 2023 bfe 27, 2023 dub 3, 2023 dub 10, 2023 dub 17, 2023 dub 24, 2023
Display Week:
2|13 14 15 16 17 18 19/20 21 22 23 24 25 26|27 28 18 19 20 21 22 23|24 25 26 27 28 29 10

1
6 7 & g 101 293031 1 2/3 4 5 6 7 B 9|10 11 12 13 14 15 16/17
- "o S L 3 L L A L L Y R B E B E BB

Plsnovani

Task 1 0% 31123 3/16/23

Task 2 0% 3/16/23  3/18/23

Task3 50% 3/18/23  3/22/23 IIIII
Task4 25% 3/z2/23  3/27/23 II
Task5 317/23  3/19/23

Priizkum

Task 1 0% 318/23  3f22/23

Task2 0% 3/20/23  3f25/23

Task3 3/25/23  3/28/23

Task4 3jzsf3 327/

Task 5 3/z5/23  3/28/23

Design

Task 1 3/26/23  3/31/23

Task 2 4123 4/5/23

Tesk 3 af6f23 41123

Task 4 4/12/23  4/16/23

Obrdzek 5: Ganttav diagram
Zdroj: vlastni zpracovani

4.3.3 Kriticka cesta

Kritickd cesta patfi mezi metody sitové analyzy. Kritickou cestou je nejdfive mozny termin
dokonceni projektu, neboli nejdelsi cesta v diagramu aktivit, kde nejsou casové rezervy. Metoda
kritické cesty tedy umoznuje zjistit nejdfive mozny termin dokonceni projektu (CloudFresh 2023,

ManagementMania 2013c).
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Obrdzek 6: Kritickd cesta
Zdroj: vlastni zpracovani

4.3.4 PERT

Metoda PERT vychazi z metody kritické cesty. Zakladem této metody je pfedpoklad, Ze trvani dili

¢innosti ma stochasticky charakter, jde tedy onahodnou hodnotu s uréitym rozdélenim

pravdépodobnosti. PERT vyuziva beta rozdéleni, které je blizké rozdéleni normalnimu, je spojité,

jednovrcholové, mirné asymetrické, ale na rozdil od normalniho je oboustranné ohranicené. Jedna

se o aplikaci kritické cesty na vazeny prdmér odhadl dob trvani (ManagementMania 2013a).
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Obrdzek 7: Metoda PERT
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5 Eventy v hernim primyslu

Eventl v hernim prdmyslu je velka fada. Poradaji se uz nékolik let a neustdle se vyviji. Pokud se
zapatra v paméti, tak za herni event se da povaZzovat i setkani nékolika kamarad( s pocitaci a hrani
her nebo soutéZeni mezi sebou v dobach, kdy jesté nebylo rozsifené hrani po internetu a muselo
tak hrat na lokalnich sitich nebo na jednom pocitaci. V dnesni dobé Ize eventy v hernim pramyslu
rozdélit do nékolika kategorii. Takovym nejjednodussim rozdélenim je na eventy online a na lokalni.
V dnesni dobé se vsak ilokalni eventy prendseji online, avSak oproti Cisté online je moiné je

sledovat i na misté. Co se tyce dalSich kategorii, tak autor rozdéluje eventy na:

e Herni predstaveni
e Veletrhy
e Turnaje

5.1 Herni predstaveni

Herni prfedstaveni neboli gaming showcase byvaji akce, kde vyvojafi nebo studia predstavuji své
nové hry a plany do budoucna. Mezi nejvétsi eventy, kde se predstavovaly nové hry, patfila az do
roku 2021 E3, kterd se konala kazdy rok v San Franciscu a jednalo se o nejvice sledovany event, co
se tyCe predstavovani novych her. Kazdoro¢né tam cestovaly stovky, mozZna i tisicovky novinara
z celého svéta, aby se zucastnili predstaveni novych her, délali rozhovory s vyvojafi a dokonce si
i nékteré chystané tituly vyzkouseli. V prvnich dnech na E3 méli vyvojafi své predstaveni a nasledné
po skonceni vsech showcast mohli lidé navstivit haly, ve kterych si méli moZnost nékteré hry
vyzkouset. Takovyto event byl vSak kvili koronavirové krizi v roce 2022 zrusen, E3 totiz v jeho
poslednich letech upadal, také hlavné kvali hernim studiim, ktera si chtéla délat vlastni pfedstaveni.
Prvnim studiem, které akci E3 opustilo bylo studio Electronic Arts, které si zacalo délat vlastni akci

par dni pred E3.

Dalsi akci podobnou E3, kterd se vsak konda v Evropé, je Gamescom. Jedna se viceméné o podobnou
akci, nékteré studia predstavi svoje tituly, ukazi nové ukazky a naldkaji na svou budouci tvorbu. Také
se jedna o akci, kterou mize bézny clovék navstivit na misté a vyzkouset si tak osobné nové hry

nebo nakoupit suvenyry, které tfeba jinde nekoupi.

Nicméné po vzoru Electronic Arts si po zruseni E3 v roce 2022 délaji studia predstavovani novych

tituld samy. Nejednd se vSak o lokalni eventy jako vySe zminéné, ale jednda se o akce, které jsou
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vysilany online na platformach jako je YouTube a Twitch. Studio Sony si porada vlastni akce
s ndzvem State of Play v pravidelnych ¢asovych intervalech a Xbox, ktery odkoupil studio Bethesda,
porada akci Xbox & Bethesda Games Showcase. Vyhodou pro studia je, Ze se nemusi vdzat na urcité
datum, jako tomu bylo v pfipadé E3, a mohou si své hry predstavit kdykoliv, kdy citi, Ze je to mozné

a maji dostatek propagacnich materiald.

5.2 Herni veletrhy

Herni veletrhy slouZi k vyzkou$eni si rliznych her. Casto se spojuji naptiklad se showcasy nebo
turnaji, obcas se zde kond vse najednou. Pokud se vratime napfiklad k akci E3 a Gamescom, v obou
pfipadech se jedna i o veletrhy, kde se nejprve konaji predstaveni od studii a poté si navstévnici
mohou v haldch vyzkouset rlizné hry. Na veletrzich se mohou konat i rizné turnaje, kdy v pozadi si

mohou navstévnici pravé danou hru vyzkouset nebo zahrat i néco jiného.

Mezi nejzndméjsi herni veletrhy neboli cony patfi naptiklad BlizzCon, TwitchCon a pravé i nékolikrat
zminovany Gamescom. V pfipadé BlizzConu se jedna o veletrh pofadany firmou Blizzard, ten se
kona uz nékolik let. Blizzard na této akci ¢asto déld i vlastni showcase, predstavuje nové hry a nebo
nové vylepseni, které mohou hraci ve hrach od tohoto studia o¢ekdvat. Na BlizzConu se také konaji

soutézZe v cosplayich, kdy si fanousci vytvari kostymy podle hernich postav.

TwitchCon je akce, kterou pofada stejnojmennd spole¢nost Twitch. Twitch je streamovaci
platforma, ktera se plvodné jmenovala JustinTV a nasledné se pfejmenovala na Twitch a pod timto
jménem uZ funguje pres deset let. Na Twitchi se plvodné vysilal pouze herni obsah, hraci si
navzajem streamovali své hry nebo turnaje. V poslednich letech se viak herni obsah pomalu
dostava do pozadi a scénu Twitche pomalu zacinaji ovladat predevsim tvirci, ktefi bud na néjaky
obsah reaguji nebo vysilaji zabéry z cestovani. Na TwitchConu se tak ndvstévnici mohou potkat se
svymi oblibenymi tvlirci, mohou si vyzkouset aktivity na rlznych stancich nebo nakoupit merch.
TwitchCon( se kona nékolik, minuly rok se napfiklad konal v Amsterdamu, kam vyrazili i ¢esti tvirci
a nebo i ceska firma Madmong, ktera zapUsobila na publikum svym stankem, kde se navstévnici
pokouseli pomoci kladiva dat co nejvétsi ranu a nahrat tak nejvétsi skdre. TwitchCon je plny obsahu,

ktery se streamuje pravé na Twitch, konaji se zde turnaje streamerU a dalsi akce.

Veletrhy se konaji i v Cesku, mezi nejznamé;jsi patfi veletrh For Games, ktery se kona uz nékolik let.

Tato akce se kona na PVA Expo Praha a spolecné zde zadroven probiha i For Toys a For Babies. Stejné

51



jako na veletrzich v zahranici i zde se nachazi nékolik pocitacl a konzoli, na kterych si mohou
navstévnici vyzkouset rGzné herni tituly. Zaroven se zde kona i esportovy turnaj, kde se pred

publikem odehraje vrchol sezény ve hie Counter-Strike a Dota 2.

5.3 Herni turnaje

Herni turnaje se konaji uz néjakou dobu. V dnesni dobé se profesionalni hrani videoher nazyva
esport. Mezi nejstarsi esport titul, ktery patfi mezi prikopniky a konaly se v ném turnaje, je nejspise
hra Unreal Tournament, kterd ma i nékolik dalSich verzi. V dnesni dobé existuje takovych tituld
nékolik. Turnaje se dokonce délaji i ve hrach, které k tomuto ucelu plivodné nebyly vytvoreny.
JelikozZ jsou lidé soutézZivi, délaji napfiklad turnaje v nejrychlejsim prichodu hrou. Tento styl hrani
se nazyva speedrun, existuje dokonce i asociace Global Speedrun Association neboli GSA, ktera
porada akce, kde se potkaji ti nejlepsi a soutézi mezi sebou. Soutézi se v nékolika titulech, nejvice
vSak v téch starsich hrach jako je starsi verze hry Super Mario, Sonic a podobné. Tyto hry maji v sobé
totiz nékolik chyb, kdy se hra¢ muze z prvniho levelu dostat hned do posledniho a podobné. Na
Ceské a slovenské Twitch scéné se nejvice speedrunovala hra Minecraft, ktera je popularni ve

speedrunovani obecné. Néktefi viak speedrunuiji i ¢eskou hru Mafia.

Esport se posledni roky neskutecné vyviji a scéna stale roste. Nejvétsi turnaje sleduje miliony lidi
a plni se stadiony. Mezi nejsledovanéjsi a nejznaméjsi tituly dnes patii hry League of Legends,
Fortnite, Counter-strike a Dota. Titulll je vSak nékolik a vyjmenovat vSechny je skoro nemoziné.
Nejenom Ze turnaje jsou sledovany miliony divaka, ale i profesionalni esportovi hraci maji z turnajl
vydélek. Néktefi profesionalni hraci vydélavaji i vice jak profesionalni sportovci. Mezi nejvétsi
turnaje patti Worlds ve hie League of Legends, The International ve hie Dota 2 a Major turnaje ve

htfe Counter-Strike: Global offensive.

Herni turnaje je mozné poradat ve dvou verzich. Turnaje je mozné konat online, kdy hraci hraji
z domova a hra se vysila Zivé na streamovaci platformé, nebo na misté (tzv. LAN turnaje). Za LAN
turnaj se da povazovat i hrani s kamardady u nékoho doma, kdyz si vSichni pfinesou pocitac a hraji
mezi sebou v jedné hre. Velké LAN turnaje se konaji ve velkych arénach a vysilaji se online. V ¢esku
se nejvétsi turnaje konaji v halach na veletrzich jako je v Brné nebo v Praze. Minuly rok se konal asi
nejvétsi turnaj u nas v League of Legends v 02 Universu. NejbliZsi celosvétovd velka akce ¢eskym
fanouskim se kona v Katowicich, kde se uz kazdoro¢né kona turnaj Intel Extreme Masters, ktery je

spojen i s veletrhem ve vedlejsi hale. Katowice si nejvice uziji fanousci Counter-Striku, ale hraje zde
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i StarCraft 2 a dalsi tituly. Dalsi turnaj, ktery se kond pravidelné je Intel Extreme Masters, ale
tentokrat v Koliné nad Rynem. Zde se stejné jako v Katowicich hraje pfedevsim hra Counter-Strike.
Velké turnaje se konaji po celém svété, minuly rok byl nejvétsi turnaj v Counter-Striku v Riu de
Janeiru, Dota2 méla turnaj International v Singapuru a Worlds v League of Legends se odehraly

v Mexiku a Spojenych statech.

Online turnaje byvaji vétSinou v pozadi a nemaji tak velkou sledovanost jako pravé velké turnaje
v aréndch, jelikoZ nenabizi takovou atmosféru, pohledy na hrace a podobné. Online turnaje se
jelikoz se maze pfihlasit kdokoliv a hrat vse na misté, by bylo viceméné nemozné. Online se hraje
i vétsina lig, kdy se pak findle presune na urcité misto. Vyhodou online turnajd je vyhnuti se velkym
technickym problém{m a organizace, to vSak neznamena, Ze technické problémy nevznikaji, jelikoz
hraci hraji zdomu po celém svété, mlze se stat, ze nékdo ztrati internetové pripojeni nebo ho

postihne porucha elektrického vedeni, to potom zpUsobuje velké potize.

5.4 Herni tituly

JelikoZe byl predstaven Uvod do turnajli, je vhodné predstavit i herni tituly, ve kterych se tyto
turnaje hraji. Téchto her je mnoho, proto budou pfedstaveny jen ty, které autor povaZuje za nejvice

sledované a nejpopularnéjsi. Jako prvni bude predstavena hra Dota 2.

5.4.1 Dota2

Dota 2 je uz podle ndzvu ndstupcem hry DotA, ktera byla vytvorena jako mdd do hry Warcraft
3. Dota 2 je vyvijena firmou Valve, i kdyZz hru, ve ktery byl méd DotA predstaven, patii studiu
Blizzard. Dota 2 vysla v roce 2013 a od té doby se dockala nékolika zmén a na poli esportu i nékolika
milnik(. Dota 2 patii do Zzanru MOBA her neboli multiplayer online battle arena. Princip hry je
docela jednoduchy, hru hraje deset hracu, ktefi jsou rozdéleni do dvou tymu po péti. Kazdy tym ma
svoji zakladnu v rohu mapy a cilem je znicit nepfitelovu hlavni budovu, pravé v jeho zakladné. Mezi
zakladnami vedou na mapé tfi cesty, které jsou rozdéleny lesem. Ve hte si hraci pred za¢atkem voli
svoji postavu, se kterou budou hrat, ve hie existuje nékolik postav a kazda ma jiné schopnosti

a vlastnosti, zaroven si ve hie nakupuji predméty, které jim danou postavu vylepsuji. Tim se hra
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stava slozitéjsi a pro béiného divaka, ktery hru vidi poprvé, nemusi byt snadné hru pochopit

a vyznat se v mechanikach hry.

Dota 2je zndmd pro svoje turnaje s ndzvem International. Toto mistrovstvi svéta se kond
kazdorocné uZz od roku 2013. Turnaje International zaujmou pozornost hlavné diky své celkové
Castce, kterou si hraci diky svému umisténi rozdéli (tzv. prizepool). Prizepool totiz uz od roku 2014
presahuje c¢astku 10 milion( dolard a od roku 2016 dokonce 20 miliond dolard. Takové Castky
turnaje dosahuji hlavné diky komunité hracd, jelikoz pred turnajem je moznost si koupit ve hie
battle pass, ktery stoji 9,99 dolarl, kdy 25 % z jeho ceny jde pravé do celkového prizepoolu turnaje
International, ktery tak postupné roste. V roce 2020 se vsak turnaj International kvli koronavirové
krizi nekonal, a tak se pro rok 2021 oba prizepooly spojily. Tim vznikl historicky nejvétsi prizepool
v esportu, ktery Cinil 40 milion(i dolard. Turnaj v tento rok vyhral tym Spirit a hraci tohoto tymu si
mezi sebou rozdélili ¢astku 18 milionl dolarld. Vroce 2022 se zvyhry mohl tésit naptiklad
i slovensky hrac Olivere ,skiter” Lepko, ktery vyhral turnaj s tymem Tundra Esports. Na nasledujicim

grafu 1 lze vidét prabéh velikosti prize poolu turnaje International od roku 2013.
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Graf 1: Vyvoj Dota 2 International prize poolu
Zdroj: vlastni
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Co se tyce hracd Dota 2, tak jejich prGmérny pocet za mésic od roku 2021 stoup3, jak je vidét na

grafu 2. Na grafu je tak zobrazen rlst hracli od roku 2021 do soucasnosti.

Pramérny pocet hracu Dota 2 za mésic
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Graf 2: Priimérny pocet hraci Dota 2 mésicné
Zdroj: vlastni zpracovani (ActivePlayer 2022a)

5.4.2 League of Legends

Hra League of Legends je velmi podobna vyse zminéné hfe Dota 2 a byla vyddna v roce 2009. Hru
vyviji studio Riot Games. Podobnost je zplsobena tim, Ze se inspirovala pravé moédem DotA ve hie
Warcraft 3, ze kterého Dota 2 postupné vznikla. Jedna se také o hru Zanru MOBA. Hru hraje deset
hracd ve dvou tymech a jejich cilem je znicit hlavni budovu v protihraéské zakladné, ktera se nachazi
v rohu mapy. Mapa je stejné jako v Doté rozdélena na tfi cesty, mezi nimiz se nachazi les neboli
dZungle. Hréci si také pred zdpasem voli pro dany zapas jednu z postav, kterd ma specifické
vlastnosti a schopnosti. V prlbéhu hry si také hrac¢i nakupuji predméty, které hraci postavu
vylepsuji. Zajimavym faktem je, Ze dokazi existovat vedle sebe dvé velice podobné hry a patfi mezi

nejhrangjsi tituly, ve kterych ti nejlepsi hraji o miliony dolaru.

Stejné jako Dota 2, League of Legends ma své mistrovstvi svéta, které nese nazev Worlds. Worlds
se konaji kazdoroc¢né od roku 2011. Nejvétsim prizepool byl v roce 2018, kdy si hraci rozdélili ¢astku
6,5 milion( dolarl, coz napfiklad v porovnani s turnaji International v Doté ¢astka mensi o vice jak
polovinu, presto je hra League of Legends vice hranym a sledovanym titulem nez jeho konkurent

Dota 2. V poslednich letech si hraci rozdéluji kazdorocné c¢astku 2 miliony dolar(l. Turnaje Worlds
55



jsou znamé svoji velikosti a sledovanosti. Turnaje jsou také zndmé svymi pisnémi, které jsou pro
turnaje sklddany a obcas se jich zhosti i znami umélci, mezi nejzndméjsi patfi pisnicka Warriors od
skupiny Imagine dragons, ktefi tuto skladbu sloZili pro turnaj Worlds v roce 2015, minuly rok
napftiklad pisnicku slozil Lil Nas X s ndzvem STAR WALKIN’. Pro lepsi zobrazeni vyvoje penéz, ktery

hraci mohou vyhrat v turnaji Worlds, je nize k dispozici graf 3, ktery ukazuje vyvoj od roku 2012.
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Graf 3: Vyvoj Lol Worlds prize poolu

Zdroj: vlastni zpracovani

Co se tyce priimérného poctu hracq, hra League of Legends patti mezi nejhranéjsia primérny pocet

hracd za mésic se pohybuje okolo 150 milionl hracd, jak je vidét na grafu 4.
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Primérny pocet hracl League of Legends za mésic
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Graf 4: Priimérny pocet hraci League of Legends mésicné
Zdroj: vlastni zpracovani podle (ActivePlayer 2022b)

5.4.3 Counter-Strike

Counter-Strike je, na rozdil od vySe zminénych, herni série, kterd je vyvijena stejné jako hra Dota
2 spolec¢nosti Valve a ma uz nékolik dilt. Jedna se o hry FPS, neboli stfile¢ky z prvniho pohledu. Prvni
dil této série, nejcastéji oznacovan jako Counter-Strike 1.6, byl vydany v roce 2000. Hra se stala
Casem velice popularni a tento titul se hral na vétsiné lan akci a turnajd. V roce 2004 se napfiklad
v Brné usporddal mezinarodni turnaj, kterého se zucastnili i budouci polské hvézdy Counter-Strike
scény. Princip hry je oproti vySe zminénym MOBA hram daleko jednodussi a da se snadno pochopit.
Hraci jsou rozdéleny do dvou tym( po péti. Jeden tym je terorist(l a druhy policista. Cilem terorist
je bud' zabit vSechny policisty, anebo poloZit a nechat vybuchnout bombu, policisté se jim v tom
snazi zabranit a vyhraji kolo, kdyz zneSkodni bombu nebo zneSkodni vSechny teroristy, néz se jim
podafi poloZit bomba. Bomba se da polozZit jen na urcitych mistech na mapé, tyto mista zpravidla
policisté chrani. Ve hie je také zabudovany systém ekonomiky, kdy maji hracik dispozici urcity pocet
penéz. Uréité mnozstvi penéz hraci dostdvaji kazdé kolo a nakupuiji si za né zbrané a granaty, je vSak

dllezité v pripadé prohry néjakého kola i Setfit.

Nastupcem hry Counter-Strike 1.6 méla byt hra Counter-Strike: Source, ktera byla vydana v roce
2004. Hra béZzi na enginu source a jednalo se o vylepSenou verzi hry Counter-Strike 1.6. Hra se vsak
nékterym hracdm nelibila a komunita se tak rozdélila na dva tabory. Hrali se tak turnaje jak ve hre

Counter-Strike: Source, tak i ve starsi verzi 1.6. V roce 2012 spolecnost Valve vydala treti hlavni dil
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této série s nazvem Counter-Strike: Global Offensive. Jedna se o aktudlni verzi hry, ktera se hraje
od té doby doted. Hra se stala popularnim hlavné diky pfidani rGznych vzhledd zbrani, kdy hrac
mUZe ve hfe za skutecné penize pofizovat a otevirat herni (virtualni) bedny, ze kterych ziska vzhled
zbrané. Tyto vzhledy pak miZe prodat nebo vymérnovat na komunitnim trhu. Hra se diky této funkci
stava popularnéjsi kazdy rok a ceny nékterych vzhledu Splhaji az do astronomickych vysin, dalo by
se fict, Ze nékteré vzhledy zbrani jsou tak Zadané, Ze jejich prodej a vlastnictvi funguje obdobné jako

kryptomeény.

Ve hie Counter-Strike se konaji kazdy rok takzvany major turnaje. Tyto turnaje jsou obdobou
turnaju International ve hie Dota 2, konaji se vsak vickrat za rok a jejich odména pro vitéze dosahuje
daleko mensich ¢astek. Major turnaje se dfive konaly i tfikrat za rok, poslednim trend je vSak dva
Major turnaje za rok, kdy se jeden vétsSinou kona v Evropé a druhy v Severni Americe. Suma, kterou
si vitézové rozdéli se za posledni roky také ustalila a hraci si rozdéluji ¢astku 1 milion dolard, na
poslednim Major turnaji si hraci rozdélili ¢astku 1,25 milionu dolar(i — o tuto ¢astku se hraci poperou
i letos. Letosni Major turnaj se bude konat pouze jeden a bude to posledni Major turnaj ve hie
Counter-Strike: Global Offensive, jelikoz spolecnost Valve ozndmila v bfeznu vydani nové verze hry
s nazvem Counter-Strike 2, ktera bude oficialné vydana v lété roku 2023 a prvni Major se bude

konat v breznu roku 2024 v Dansku.

Co se tyce vyvoje mnozstvi penéz pro hrace na Major turnajich v Counter-striku, tak nejlépe je
zobrazené na grafu 5, kde je vidét, Ze nejdfive hraci hrali o 250 tisic dolarll a poté v roce 2016 se
Castka zvedla aZ na 1 milion dolar(. Stejné jako v Dota 2 i zde v roce 2021 byla ¢astka na jednom

turnaji dvojnasobna kvali zrusenému turnaji disledkem koronavirové pandemie.
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CS:GO major
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Graf 5: Vyvoj CS:GO major prize poolu

Zdroj: vlastni

Primérny pocet hracli Counter-Striku zlstava v poslednich letech neménny, Ize si viak na grafu

6 vSimnou mirného poklesu okolo cervna a cervence vroce 2022. MnoiZstvi se tak pohybuje

pramérné okolo 35 miliond hracd za mésic.
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38 000 000,00

36 000 000,00

34 000 000,00

hraci

32 000 000,00

30 000 000,00

1.7.2021 1.1.2022 1.7.2022 1.1.2023

meésic

Graf 6: Priimérny pocet hraci CS:GO mésicné
Zdroj: vlastni zpracovani podle (ActivePlayer 2022c)
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5.4.4 Valorant

Kdyz uz byla zminéna stfilecka od spolecnosti Valve, je nutné zminit i titul od spole¢nosti Riot Games
s ndzvem Valorant. Hra byla vydand vroce 2020 auz od pohledu je jasné, Zze se ma jednat
o konkurenta pravé hry Counter-Strike. Hra funguje na stejném principu, hraci jsou ve dvou tymech
po péti, jeden tym poklada bombu a druhy se ji snazi zneSkodnit. Hra si vSak prebira systém hrding,
ktery je napfiklad ve hrach MOBA, takze si pred zadpasem kazdy hrac zvoli postavu, kterd ma rizné

schopnosti, coZ je nejvétsi rozdil oproti hie Counter-Strike, kdy vSichni hraci maji stejné moznosti.

Ve Valorantu se pofadaji turnaje podobné ve stylu jako jsou Worlds v League of Legends. Tyto
turnaje se jmenuji Valorant Champions a hraci se sem kvalifikuji ptes ligy, které jsou poradany pfimo
spoleénosti Riot Games. Tento turnaj se kond od roku 2021 a hrdci si v ném rozdéluji celkovou

¢astku 1 milion dolar.

Jak je vidét na grafu 7, ktery je zobrazeny niZe, hraci Valorantu pomalu nardstaji. Hra dokazala za

posledni dva roky pfildkat o 4 milion primérnych hraca vice, nez méla v roce 2021.

Primérny pocet hracl Valorantu za mésic
24 000 000,00

22000 000,00

20 000 000,00

hragi

18 000 000,00

16 000 000,00
1.7.2021 1.1.2022 1.7.2022 1.1.2023

meésic

Graf 7: Priimérny pocet hraci Valorantu mésicné
Zdroj: vlastni zpracovani podle (ActivePlayer 2022d)
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6 Planovani vliastniho eventu

Tato ¢ast prace se bude vénovat planovani vlastniho eventu autorem. Jako typ eventu byl zvolen
online turnaj, protoZe tato varianta se zdd jako nejlépe proveditelna z variaci hernich event(, které

jsou v praci vyse zminéné.

Cilem projektu je usporadat online herni turnaj, kterého se zlcastni studenti Technické univerzity
v Liberci. Planovany termin kondni turnaje je posledni tyden v dubnu v roce 2023. Jako prvni je
dllezZité urcit, v jaké hie se bude dany turnaj konat. Nejvice se ocekava zdjem o hry, které byly
v praci zminéné vySe. Nejprve bude probihat dotaznikové Setfeni, kde bude vytvoren online

dotaznik, ktery se posle do skupin na socialnich sitich se studenty Technické univerzity v Liberci.

6.1 Dotaznik

Soucdsti prace je i marketingovy vyzkum, ktery predchazi celému projektu, jelikoz na jeho
vysledcich se bude cely projekt stavét. Bude se jednat o kvantitativni vyzkum, ktery bude
probihat pomoci dotazniku s kvotnim vybérem, jelikoZ se chceme zaméfit na studenty Technické
univerzity v Liberci. Dotaznik by mél pomoci odpovédét na hlavni otazky, o turnaj v jaké hie maji
studenti nejvétsi zdjem a jaky format turnaje by jim nejvice vyhovoval. DalSimi otdzkami, na které
by nam mél dotaznik odpovédét, jsou, v jakych hrach by si jesté studenti turnaj zahrali, jestli by
hrali radéji vtydnu nebo o vikendu a kolik by mél byt minimalni pocet studentll technické

univerzity.

Na zadkladé vyzkumnych otazek byl dotaznik sestaven takto:

Ve které hre by sis nejradéji zahral turnaj? (vybér jedné mozZnosti)

e Counter-Strike: Global Offensive
e League of Legends

e Valorant

e Trackmania

e PUBG: BATTLEGROUNDS

e Rocket League

Kdy by sis turnaj nejradéji zahral?
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e Ovikendu

e Vitydnu

Jaky typ turnaje preferujete?

e 1vil
e 2v2
e 3v3
e 55

Jaky minimalni pocet tymu musi byt studentem TUL?

Ve které hte by sis turnaj zahral? (vybér vice moznosti)

e Counter-Strike: Global Offensive
e League of Legends

e Valorant

e Trackmania

e Fortnite

e PUBG: BATTLEGROUNDS

e Rocket League

Dotaznik byl odeslan do Facebookové skupiny koleji Harcov, kde se nachazi nejvice studentd
z Technické univerzity v Liberci. Na dotaznik nakonec odpovédélo 89 respondentll. Pokud se
podivame na vysledky dotazniku, tak z odpovédi u prvni otazky, je vidét, Ze je to velmi vyrovnané
mezi hrami League of Legends a Counter-Strike, kdy o par respondent( vice zvolilo, Ze nejvice

preferuji hru League of Legends.
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Ve které hfe by sis nejradéji zahral turnaj? |_|:| Kopirovat

89 odpovédi

@ Counter-Strike: Global Qffensive
@ League of Legends

@ Valorant

® Trackmania

@ FPUBG: BATTLEGROUNDS

@ Rocket League

Obrdzek 8: Odpovéi na nejpreferovanéjsi hru
Zdroj: vlastni

V ptipadé terminu kondni, vétSina respondent( zaskrtla moZnost v tydnu. Ve vybéru her, kde se

dalo vybrat vice moZnosti a doplnit i vlastni, nejvice respondenti oznacilo hru Counter-Strike.

Ve kterych hrach by sis turnaj zahral? |_|:| Kopirovat

29 odpovadi

Counter-5Strike: Global Offen...
League of Legends

Valorant

Trackmania

PUBG: BATTLEGROUNDS
Rocket League

Pouze v Pokemon GO, v prv...
Dota 2

RG

Battlefield 3

Hsko

TFT,

MW?2, fartnite

Tht

Dirt Rally 2.0

Titanfall 2 Northstar client
Rise of Nations, Tzar, Had,...
Fifa

WoT

Bomberman, Bulanci, Little. ..
Minecraft pvp

Minecraft Bedwars

Daota2

Sachy

48 (53,9 %)
42 (47.2 %)

12 (13,5 %)
14 (157 %)
9 (10,1 %)

14 (157 %)

Obrdzek 9: Odpovédi na hru v turnaji
Zdroj: vlastni
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Na druhém misté nejcastéjsich odpovédi v této otazce je hra League of Legends. U otazky, ktera
se tyka minimalniho poctu studentl z Technické univerzity v Liberci, jsou odpovédi nejvice riizné,
ale presto nejvétsi procento respondentll oznacilo pocet 5, coz by znamenalo cely tym. Na

otazku, jaky format by mél turnaj mit, respondenti nejcastéji zvolili moznost 5v5.

6.2  Cinnosti v projektu

Projekt je duleZité rozdélit na jednotlivé ¢innosti, ze kterych se bude skladat. Na to bude pouzit
nastroj WBS z kapitoly 5.1. Cinnosti, které tvofi cely turnaj jsou rozdéleny do tfi kategorii a to
pfiprava, realizace a ukonceni. Nejvice ¢innosti obsahuje pfiprava, jelikoZ je nutné pfipravit co
nejvice véci. Je nutné poslat dotaznik, diky kterému se zjisti, o jakou hru a format je nejvétsi
zajem. Dale je potieba vyresit jak se budou tymy registrovat, coz bude realizované pomoci webu.
Turnaj je dobré propagovat, proto bude vytvoreno video jako promo materidl. S tim souvisi
i plakdt a grafika, ktera se bude pfi vysilani turnaje vyuZzivat. Dale je potfeba zajistit ceny pro
vitéze, coz znamena pohary a pripadné dalsi ceny. Jako posledni se musi pfipravit technika na
vysilani a jeji nastaveni. V ¢asti realizace se nejdfive zkontroluje pfitomnost tymd, jestli jsou
pfipraveni k hrani, zahaji se turnaj a zacne se vysilat. V posledni fazi ukonceni se ziska zpétnd
vazba od hracli pomoci dotazniku, predaji se ceny vitézim a autor zhodnoti turnaj ze svého

pohledu.
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Tabulka 3: WBS projektu
1. Turnaj 1.1 Pfiprava 1.1.1 Dotaznik 1.1.1.1 Tvorba
1.1.1.2 Rozeslani
1.1.1.3 Ziskani dat

1.1.1.4 Vybér hry a formétu

1.1.1.5 Vybér terminu konani

1.1.2 Registrace 1.1.2.1 Tvorba webu
1.1.2.2 Zprovoznéni webu
1.1.3 Video 1.1.3.1 Natoceni videa
1.1.3.2 Sestfihani videa

1.1.4 Grafika 1.1.4.1 Tvorba plakatu

1.1.4.2 Tvorba grafiky na vysilani

1.1.5 Zajisténi cen
1.1.6 Priprava vysilani 1.1.6.1 pfiprava techniky
1.1.6.2 nastaveni vysilani
1.2 Realizace 1.2.1 Ovéreni pritomnosti tym0
1.2.2 Zah3jeni vysilani

1.2.3 Odvysilani turnaje

1.3 Ukonceni 1.3.1 Zpétna vazba od hracu
1.3.2 Pfedani cen

1.3.3 Osobni zhodnoceni

Zdroj: vlastni

6.3 Ganttlv diagram

Na planovani ¢innosti byl pouZit Ganttlv diagram, ktery je popsany v kapitole 4.3. Jednotlivé
¢innosti se vzali z tabulky WBS a jejich naplanovany postup s ¢asovym planem je mozné vidét na

obrazku 10 a 11. Diagram byl rozdélen na dvé casti kvali nedostatku prostoru v praci.
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bfe 27, 2023 dub 3, 2023 dub 10, 2023 dub 17, 2023

15|16|17 18 15 20 21

27282930311 2|2 45 6 7 8 910111213214

Dotaznik

Tvorba 3/28/23 4/3/23 I:l
Rozeslani 4/3/23 4/8/23 1
Ziskani dat 4/8/23 4/12/23

Vybér hry a formatu 4/10/23 4/14/23

Vybér terminu konani 4/12/23 4/14/23

Registrace

Tvorba webu 4/3/23 4/15/23

Zprovoznéni webu 4/12/23 4/16/23

Grafika

Tvorba loga 4/14/23 4/18/23

Tvorba grafiky na vysilani 4/17/23 4/20/23

Obrdzek 10: Ganttiyv diagram turnaje cdst 1

Zdroj: vlastni

Na obrazku 10 je vidét, Ze nejvétsi casovou ndrocnost u tohoto projektu ma priprava, ktera se
skldda z nejvice Cinnosti. Nejprve je naplanovan dotaznik, ktery trvd od 28.2. do 14.4., kdy se
14.4 pocita, Ze uz budou sesbirdny data z dotazniku a na jejich zakladé bude vybran format a hra,
ve které se turnaj usporadd. Na vybér hry a terminu je delsi ¢asové okno, jelikoZ se musi zvazit
rizné moznosti. Skoro paralelné sdotaznikem bude probihat itvorba webu ajeho
zprovoznovani, aby byl 16.4. pfipraven na spusténi registraci. S ¢innostmi ohledné registrace se
také zacné tvorit grafika, jelikoz logo bude pouzito na webu. Nasledné se bude tvofit i grafika na
vysilani, ktera je planovana od 17.4. do 20.4., kdy se tato ¢innosti mliZe i protahnout, jelikoz
turnaj je planovan na posledni tyden v dubnu. Tim kon¢i prvni ¢ast ganttova diagramu, druhd c¢ast

je zobrazena na obrdzku 11.
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dub 17, 2023 dub 24, 2023 ki 1, 2023

17 18 15 20 21 22 23(24 25 26 27 28293011 2 3 4

Obradzek 11: Ganttiyv diagram turnaje ¢dst 2

Zdroj: vlastni

Druhd cast diagramu zobrazuje ¢innosti planované od 19.4. do 4.5. a je zobrazena na obrazku
11. Prvni ¢innosti je zde vymysleni cen a jejich nakup, to je planované od 18.4. do 25.4. Paralelné
v tuto dobu bude probihat i pfiprava techniky a nastavovani vysilani, které bude koncit ve stejnou
dobu jako zajistovani cen ato 25.4. Ndsledné pokraduje samotna realizace projektu, ta je
planovana na jeden den, kterym je 26.4. VSechny c¢innosti musi probéhnout v jeden den, jedna
se tak o ovéreni pfitomnosti tym0 a jejich pfipravenosti, zahdajeni vysilani a Uspésné odvysilani
celého turnaje. Zde by bylo mozné cinnosti odvysilani turnaje protahnout i do dne 27.4., jelikoz
je mozné se turnaj protahne pres pulnoc a bude se vysilat tedy chvili i nasledujici den. Zavérem

celého projektu je jeho ukonceni, které bude probihat, jak je vidét, od 27.4. do 4.5. a sklada se ze

ziskani zpétné vazby od hracll, pfedani cen vyherclim a osobniho zhodnoceni pofadatelem.
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6.4 Logicka rdmcova matice projektu

Tabulka 4: Logickd ramcovd matice projektu

Objektivné ovéritelné Zdroje informaci k

ey . Predpoklady dosaZeni
ukazatele ovéreni P v
- zajem N . , L. - dotaznik "
- C e - pocet registrovanych tymu . - dostatecné
Pfinosy - nova aktivita pro - statistika . , ,
- sledovanost . povédomi, poptavka
studenty - pozorovani
Cile - usporadani turnaje -ano/ne - pozorovani - dostatecny pocet
P ) - fotky hra&d
- zaznam turnaje
Vystu - propagacni material - pocet - fotky - schopny tvlirce
ystupy propag Y p - pozorovani pny

-web

Zdroj: vlastni

Jak je vidét v tabulce 4, tak jako pfinosy v logické radmcové matici je zajem a nova aktivita pro
studenty. Ukazatelem téchto pfinosl bude pocet registrovanych tyma a sledovanost. Tyto udaje
se budou mérit uz pomoci odpovédi na pocatecni dotaznik, statistikou ohledné sledovanosti
a pozorovanim reakci na turnaj. Aby se toho dosahlo, je potieba, aby byla dostate¢na poptavka
po turnaji a také dostatecné povédomi u studentl o konané akci. Cilem projektu je usporadat
turnaj, ukazatel je jednoduchy, a to jestli se turnaj uspofadal nebo ne. Ovéfit se to pomoci
pozorovani, fotek vitéz( a vysledki. Predpokladem k tomu, aby se turnaj usporadal je dostatecny
pocet hracll. Vystupem projektu bude zaznam turnaje, ktery se bude nachazet na platformé, kde
se bude turnaj vysilat, dale bude vytvofeno nékolik propagacnich material( spolecné s webem,
na kterym se hraci budou registrovat a bude slouzit i jako odkaz na dalsi stranky. Ukazatelem
bude pocet vytvoreného materialu, ovérit se to da pomoci fotek a tim, Ze dany material uvidime.

K vytvoreni téchto vystupu je potieba schopny tvirce, ktery dany materialy vytvofi.

6.5 Planovani turnaje

Tato ¢ast prace se vénuje planovani samotného turnaje. V této ¢asti se urci hra, ve které se bude

hrat, format, systém, datum konani a nazev turnaje.
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Na zakladé vyhodnoceni dotazniku byl zvolen format a hra, ve které se turnaj uskutecni.
Z dotazniku vyslo najevo, Ze je to velmi vyrovnané mezi hry League of Legends a Counter-Strike.
Organizovani turnaje ve hie Counter-Strike je ndrocnéjsi, vzhledem k tomu, Ze by se musely
sehnat servery a nasledné je nakonfigurovat na turnajovy méd. Na tomto zakladé a taky na
zakladé odpovédi z prvni otazky, ktera se ptala na preferovanou hru, bylo zvoleno, ze se turnaj
uskutecni ve hie League of Legends. Turnaj se bude hrat systémem 5v5, jak se hrajou klasické hry
ve hife League of Legends, otento systém byl také nejvétsi zajem, vzhledem k odpovédim
v dotazniku. Vytvareni zapasu ve hfe League of Legends je oproti hife Counter-Strike daleko

jednodussi, jelikoz se hraci do hry pfipoji pres vytvorené lobby, které zaloZi jeden z tym.

JelikoZ je uZ jasné, Ze se turnaj bude hrat ve hfe League of Legends, je nutné vytvofit pro tento
turnaj nazev. Z ndzvu by mélo byt jasné, Ze se turnaj kona ve hie League of Legends a také, Ze se
jednd o turnaj, ktery je zaméfeny primdrné na studenty Technické univerzity v Liberci. V prvnim
pfipadé bude pouZita misto celého ndzvu hry pouze jeji zkratka ato Lol, nazev Technické
univerzity v Liberci se také zkrati na TUL. Ted' je potreba tyto nazvy néjakym zplsobem spojit, aby
se nejednalo o dlouhy nazev, aby byly zachovany obé zkratky a poznat, Ze se jedna o turnaj.
Autorovym napadem tak bylo pridani slova turnaj, které se zkomoli za pomoci zkratky TUL na

TULnaj. Cely nazev tak bude znit LoL TULnaj.

Dalsim krokem po Uspésném vytvoreni nazvu je vymyslet datum kondni a datum spusténi
registraci. Vzhledem k jednotlivym pfipravam, které je potreba pfed turnajem dokoncit, by se
turnaj mohl odehrat v poslednim tydnu v dubnu. Z dotazniku bylo jasné, Ze je nejvétsi zajem
o konani vtydnu, aproto se rozhodlo o konani presné uprostfed tydne, ato 26.4.2023.
Registrace by méla trvat alespon tyden, coZ znamend, Ze se registrace do turnaje spusti

18. 4. 2023.

Dalsi véci, kterou je tfeba urcit pred spusténim registraci, je, kolik hracli z tymu bude muset byt
studentem Technické univerzity v Liberci. Z odpovédi vyslo, Ze nejvice respondentll by chtélo
vSech 5 hracd, aby byli studenti. Vzhledem k tomu, Ze je zde velké riziko malého mnoZstvi
prihlasenych tymQ, bylo rozhodnuto, Ze se mohou pfrihlasit tymy, ve kterych hraje minimalné
jeden hrac, ktery je studentem, nebo Uspésné vystudoval Technickou univerzitu v Liberci, to se
bude kontrolovat pomoci studentského Cisla, kdy pfi registraci hraci budou souhlasit se sdélenim

tohoto udaje pro ucely turnaje.
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Nasledné je tfeba urcit, jaky bude format turnaje. JelikoZ jedna hra v League of Legends trva od
30-60 minut, nejedna se o Uplné rychlé hry. Z tohoto dliivodu budou tymy rozdéleny do skupin.
Maximalni pocet registrovanych tymu bude 16, jelikoz vétsi pocet by neustdle prodluZoval dobu
trvani turnaje. V pfipadé 16 registrovanych tymu budou tymy rozdéleni do ¢tyr skupin po ¢tyrech
tymech. Ve skupiné bude hrat kazdy tym s kazdym a z kazdé skupiny postoupi dva nejlepsi tymy
do play off, celkové tedy postoupi osm tym(. V prvnim kole play off se bude hrat pouze jedna
hra, kdy vitézové postoupi do semifindle. Semifindle se bude hrat na dva vitézné zapasy, coz
znamena, Ze tym, ktery svého protivnika porazi dvakrat, postoupi do findle. Ve finale se bude

hrat stejnym zplsobem, takZe k vitézstvi turnaje bude potfeba soupere porazit ve dvou zdpasech.

Hry ve skupinach se budou hrat ve stejny ¢as, stejné tak v jednotlivych kolech playoff. Na kazdou
hru bude vymezend doba 60 minut. Pfi vypoctech doby trvani se rozhodlo, Ze turnaj zacne
v 17:00. To by znamenalo, Ze kazdy tym odehraje tfi hry ve skupiné. T¥i hry ve skupiné vychazi na
tfi hodiny, pokud se bude zacinat vZdy v celou hodinu. V tomto ptipadé bude v 20:00 zacinat play
off, kdy druhé kolo play off bude zacinat v 21:00. Zde bude zdleZet na tom, jak dlouho budou
trvat jednotlivé hry, také bude zaleZet, jestli bude rozhodnuto uz ve dvou zdpasech, nebo az ve
tfech. Pokud se bude pocitat, Ze hry budou trvat méné nez 60 minut a budou se hrat hned po
sobé, mohlo by byt semifinadle dohrané mezi 22:00 a 23:00, kdy by hned po dohrani obou zapasu
zacalo finale. Pfedpokladany konec finale by tak byl okolo 1:00.

6.6 Propagacni materialy

Jako propagacni materidly se pro projekt vytvofi logo, plakat a video. Logo bude pouZito na
strankach, plakdtu a objevovat se pfi vysilani. Plakaty budou umistény na kolejich Technické
univerzity na Harcové. Video bude nahrano pti oznamovani spusténi registrace a bude nahrdno

i na YouTube.

6.6.1 Logo

Vytvofit logo neni Uplné jednoduché, je potfeba mit nékoho, kdo logo dokaze vytvofit. Je totiz
otazka, jakou ma mit logo barvu, co ma symbolizovat a dalsi véci, které ovliviiuji finalni vysledek.
Turnaj se bude odehravat ve hfe League of Legends, takze by logo mélo mit s tématikou této hry

néco spolec¢ného. Zaroven je turnaj primarné zaméren na studenty Technické univerzity v Liberci,
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takzZe by bylo dobré, kdyby mélo stejné barevné schéma. JelikoZ v moZnostech autora této prace
tato schopnost nebyla, musel si poradit jinak. PfiSla zde tak myslenka vyuzit schopnosti umélé
inteligence a vyzkouset, co dokaze vytvofit. K tvorbé loga byla pouzZita uméla inteligence na
strance https://www.craiyon.com/. Jedna se o model umélé inteligence, ktery dokaze vytvofit
obrdazky z jakéhokoliv textu, ktery se zada. Jako prvni pokus bylo zadani vytvofit logo pro turnaj

ve hie League of Legends. To, co uméla inteligence vytvofrila, je mozné vidét na obrdzku nize.

Obrazek 12: Prvni pokusy o logo
Zdroj: (craiyon.com)

Prvni pokusy vypadaji prekvapivé dobre, néktera jsou sloZitéjsi a néktera jednodussi, co se tyce
néjaké barevné kombinace, tak ale nespliuji moc tématiku League of Legends, kde je pouzita
hlavné zlata a modra barva, a ani bara univerzity, kterd je fialova. Proto se pfi dalSim pokusu

pridalo do zadani, aby logo mélo barvy fialové a ¢erné.
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Obrdzek 13: Druhé pokusy o logo
Zdroj: craiyon.com

Vysledky je mozné vidét na obrazku 13. Je vidét, Ze barevné schéma bylo dodrzeno. Zde uz jsou
adepti, ktefi by mohli figurovat jako logo turnaje, nicméné se proved! jesté vyzkouset jeden
pokus, kdy bylo zadani, aby logo bylo vice podobné tématice League of Legends, co se tyce barev.
Nasledné uméla inteligence vytvofila obrazky, které méli barevné schéma ve zlaté a modré.

Z téchto vysledkl se nasledné zvolilo koneéné logo turnaje.

Obradzek 14: Logo turnaje
Zdroj: craiyon.com

Logo ma péknou barevnou kombinaci, zaroven pokud se na obrazek 14 ¢lovék zaméfi vice, je

mozné v obrazku vidét pismeno L, které je otocené a zlaty kruh, ktery by mohl tvofit pismeno O,
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takze Ize v logu vidét napis LoL, coZ je zkratka pro League of Legends — hru, ve které se bude

turnaj konat. Proto je logo idedlni a bude pouzito na plakatech a také na webu.

6.6.2 Plakat

Plakat by mél obsahovat logo, termin konani turnaje, odkaz na web turnaje, kde jsou dalsi
informace, registrace a pfipadné informace o sponzorech akce. Vzhledem k logu na obrazku 14,
plakat musi mit podobnou barevnou kombinaci a text by mél mit barevnou kombinaci, ktera

bude barevné s logem ladit.

Obrdzek 15: Plakdt turnaje
Zdroj: vlastni

Na obrazku 15 je uZ vidét vysledny plakat, na kterém je vSe, co bylo poZadovdno. V horni ¢asti
plakatu se nachazi termin kondni turnaje, ktery je 26. 4. 2023, pod terminem se nachazi logo
turnaje z obrazku 14. Pod logem je ndzev turnaje LoL TULnaj, kde pod nim nasleduje url odkaz na

webové stranky turnaje, kde si mohou potencionalni Ucastnici precist dalsi informace. Népisy
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jsou barevné sladéné do tématiky loga, coZ je modra a zlatd barva. Ve spodni ¢asti plakatu se

nachazi loga sponzord, kterymi jsou TUL CREW a Captain Morgan.

6.6.3 Propagacni video

Video bylo vytvofeno v rdmci semestralni prace, kde bylo cilem vytvofit reklamu. Video bylo
natoceno na techniku univerzity a stfihdno v programu DaVinci a efekty byly délané v programu
Adobe After Effects. Natacelo se na kolejich Harcov v jednom z pokojd a v baru Had club, ktery

se nachdazi také na kolejich Harcov.

Technika

K nataceni byla vypGjéena technika, kterou tvofril fotoaparat Canon Mark IV, objektiv 50mm
a gymball DJI Ronin-S. Video se tak natacelo na fotoaparat, ktery byl ptipevnény na gymball pro

stabilizaci videa a lepsi zabéry.

Obsah videa

Cilem videa bylo vytvofit upoutavku na turnaj ve hie League of Legends, to znamenalo, Ze zde
musi byt urcité zabér, kdy nékdo hraje na pocitaci. Dale bylo potfeba vytvofit mensi pribéh, ktery
by video dokumentovalo a vedlo k hrani na pocitaci. Nasledné byl tak vytvoren scénaf. Video
zacina pohledem na osobu, ktera jde po chodniku do baru a je natacena zezadu, osoba nasledné
otevira dvere a vkraci do klubu, zde se kamera pfiblizuje k zadlim a nasleduje stfih. V dalsim
zabéru osoba sedi na baru a pije, zde je v pozadi pfitomna ldhev ndpoje Captain Morgan, ktery je
sponzorem turnaje. Osoba pije a je snimana zezadu se zabérem na piti. Po vypiti si bere do ruky
telefon, kde je zelené pozadi, které se v postprodukci nahradi konverzaci, kdy mu druha osoba
pise, kde je, Ze maji hrat turnaj a at rychle ptijde. Po konverzaci nasleduje stfih a osoba se
v dal$im zabéru uz nachazi v pokoji, kde je snimana zezadu a sedd si na zidli, zde si nasazuje
sluchatka a pfipravuje se k hrani. Kamera ndasledné projizdi za Zidli a nasleduje sttih. Dalsi zabér
vyjizdi zpoza Zidle a na monitoru uz je hra League of Legends, kdy je zabér na to, jak osoba hraje,
poté nasleduje konec videa. Ve videu se jeSté nachazi Uvod a zavér, kdy je v uvodu cerna
obrazovka a postupné se objevuje napis 26. 4. 2023, coz je datum, kdy se turnaj kona. Zvukovym
doprovodem tohoto efektu je psani na stroji. Podobné je i v zavéru, kdy je akorat misto datumu
napis registruj se na tinyurl.com/tulnaj. Vysledné video je moiné vidét na odkaze

https://www.youtube.com/watch?v=Yfp6c4vuhUS.



Uprava videa

Jak uz bylo zminéno vyse, stfihani videa probihalo v programu DaVinci, ve kterém se dodélavaly
i efekty pro Uvodni obrazovku aobrazovku na konci videa a korekce barev. NejvétsSim
problémem, ktery pfi upravé videa nastal, bylo se zelenym pozadim u telefonu, ktery mélo
nahradit video konverzace. Zde se totiz dlouho nedafilo pfijit na to, jak spravné natrackovat
telefon. Po nékolika pokusech azkousSeni rlznych pomocnych program( pro After Effects,
nakonec konec¢né trackovani probéhlo pomoci funkce, kterd je pfimo v samotném programu
After Effects. JelikoZ je telefon otacen od stolu, bylo nutné toto otoceni trackovat po jednotlivych
snimcich. Ndsledné bylo do videa vloZeno video s konverzaci, které se umistilo tak, aby sedélo na

telefon. Nasledovaly jesté korekce velikosti a barev, vSe se vSak nakonec podatilo.

6.7 Web

Web byl vytvoren v ramci semestralni prace. Web slouZi k registraci tymu a jsou na ném potiebné
informace o turnaji jako je format, datum, pravidla a odkazy na dllezité stranky. Web se sklada
z hlavni stranky, na které je logo, datum konani, pocet registrovanych tymu a nékolik tlacitek.
Nejdulezitéjsim tlacitkem je zde tlacitko registrovat se. To odkaze na registracni formular. DalSimi
tlacitky jsou informace a pravidla, kdy informace vedou na stranku, kde si navstévnik mlze
precist veskeré informace o turnaji. Po kliknuti na tlacitko pravidla se navstévnik ocitne na
strance, kde jsou vypsand pravidla turnaje, ty by si mél precist pred za¢atkem turnaje. Nasledné
je zde tlacitko Discord, které odkazuje na pozvanku do skupiny na Discordu, kde bude probihat
komunikace smérem hraclim, bude se odpovidat na pfipadné dotazy a také nahravat vysledky
turnaje, také zde bude probihat kontrola, jestli jsou tymy pfipraveny hrat. Také se zde nachazi

tlacitko s ndzvem Twitch, ktery odkazuje na stranku Twitch.tv, kde se bude pfenos turnaje vysilat.
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Podet registrovanych tymu: 6

Registrovat se

PraVidla

Twitch

Obradzek 16: Ukdzka tvodni stranky webu
Zdroj: vlastni zpracovani

Registracni formular

Pti registraci tymy vypliuji ndzev svého tymu a nasledné ¢leny svého tymu. Tymy se skladaji z 5
¢lend. Vsichni ¢lenové vypliuji svoje jméno, pfijmeni a prezdivku ve hie, nasledné jeden z ¢lend,
ktery bude kapitan, vypliuje i svoje studentské Cislo, kterym je nebo byl evidovan v systému
Technické univerzity v Liberci. Ve formulati se nachdzi i moznost vyplnéni nahradnika, ta vsak

neni povinna a tymy mohou pripadné doplnit idaje o nahradnikovi pozdéji na Discordu.

Po kliknuti na tlacitko registrovat vyskoci jesté informacni okno, které upozornuje, Ze po stisknuti
tlacitka souhlasim, uZivatel souhlasi se zpracovanim zadanych informaci pro ucely turnaje.
Nasledné je pfesmérovan uZivatel na stranku, kde je napsano, Ze byl Gspésné registrovany a at
se pripoji, pokud tak jesté neucinil na Discord server. Nasledné zde bude i odkaz na stranku, kde

je zobrazen seznam vsech registrovanych tyma a hraca.
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Registrované tymy jsou ukladany do databdze, ktera se zobrazuje na zminénych strankdch,
nachazi se zde i pfihlaseni pro admin uZivatele, ktery po pfihlaseni vidi vSechny udaje o hrécich,

které miiZe upravovat nebo mazat.

Registracni formular

Turnaj se hraje ve hre League of Legends na serveru EUNE!

Nazev tymu: Nazev tymu
Kapitan:

Jméno: Jmeno
Prijmeni: Prijmeni

Riot ID: Riot 1D

Student ID*: Studentske Cislo

*Studentovo &islo se kterym studuje a nebo ziskal titul na Technické univerzité v
Liberci.

Hrac 2:
Jméno: Jmeno
Prijmeni: Prijmeni

Riot ID: Riot D

Hrac 3:

Jméno: Jmeno
Prijmeni: Prijmeni
Riot ID: Riot ID
Hrac 4.

Jméno: Jmeno

Pfijmeni: Prijmenf

Obrdzek 17: Ukdzka registracniho formuldre
Zdroj: vlastni



6.8 Propagace

Propagace turnaje zacala 18.4., kdy byl zvefejnén prispévek na facebookové skupiné s videem.
Nasledujici dny byly vylepeny plakaty na nasténkdach v prostorach kolejich Harcov. Vylepeny byly
vzdy dva plakaty na jeden blok, celkové tak bylo vylepeno 12 plakatd. Prispévek byl dale sdilen
v udalostech FIFA turnaju, které se konaly na Harcové. V nedéli 23.4. se nasledné sdilel pfispévek
na instagramu profilu TULCrew, kde se byl sdilen s odkazem na web. Profil v tuto dobu scita tisic
sledujicich. Prispévek vidélo pres 600 uZivatell, z toho 50 uZivatell navstivilo web turnaje pres

tento prispévek. V pondéli byl sdilen prispévek spolu s fotkou pohar( znovu ve facebookové

skupiné, zaroven byla zaloZena i uddlost na Facebooku.

Obradzek 18: Fotka pohdrt pro prvni a druhé misto
Zdroj: vlastni

6.9 Vysilani

Vysilani turnaje bude probihat na platformé Twitch.tv, zde se bude budou vysilat vybrané zapasy

ze skupin a poté playoff. K vysilani se pouzije osobni pocitac, ktery v sobé obsahuje procesor Intel
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Core i5—-9500F, grafickou kartu NVIDIA GeForce GTX 1060 6GB a 16GB paméti RAM. Co se tyce
softwarovych program( na vysilani, tak se pouZije program OBS, ktery v sobé obsahuje pluginy

s s

programu streamelements. Streamelements umozniuji do vysilani pfidavat rlzné notifikace
a dalsi prostredky, které vyskakuji nebo jsou vidét na obrazovce béhem vysilani. Kvalita vysilani
bude nastavena na bitrate 6000kbps, to je nejvyssi mozna velikost bitratu pro vysilani v pripadé,
Ze nejste partnery na platformé Twitch. Podrobnéjsi nastaveni vysilani je mozné vidét na obrazku
19 nize. Vysilani pak bude probihat na kandle twitch.tv/tulnaj, zde bude mozné najit i zdznam

s

z vysilani.

Vysilani Na < am do paméti

Nastaveni vysilani
stopaO1 @2 @32 @4 @5 @6
StopaTwitchvoD [ | @ 1 @ 2 @3 @ 2 @5 @ ¢

Enkodér  NVIDIA NVENC H.264

Nastaveni enkodéru
itoku CBR
Bitrate 6000 Kbps
Interval klié. snimku (0=auto)
Predvolba  P5: Pomaly (dobra kvalita)
Ladéni  Vysoka kvalita
1vice prichodd  Dva priichody (€tvrtina n

Profil  high

[[J Look-zhead®

ycho Visual Tuning®

Obrdzek 19: Nastaveni studia OBS pro vysildni
Zdroj: vlastni

s

V ptipravé vysilani se vytvofilo 5 scén ve studiu OBS. Scéna start, ktera se spusti na start vysilani,
dale scéna cekani, lobby, hra a konec. Na scéné start je logo turnaje spolu s logem TULCrew
a Captain Morgan, ktefi jsou sponzofi. Pod logem se objevuje text starting soon. Podobné
vypadaji i scény Cekani a konec, kde se pouze méni text s animaci, kde u scény cekani je text
¢ekdni na hru a u scény konec je text konec vysilani. Scéna lobby je vyfezem obrazovky monitoru

v oblasti, kde se zobrazuje klient hry League of Legends. Pfi prepnuti na tuto scénu je mozné vidét
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hrace pripravené ke hre, ndsledné se bude tato scéna pouZivat i na banovani a pickovani postav
jednotlivych tymQ. Ve scéné se jesté objevuje text nad hraci s nazvem tymdu, ktery pravé hrajou.
Scéna hra slouzi k zobrazeni hry ve vysilani. Je zde zaznam hry a nasledné loga turnaje a sponzord.
V horni ¢asti budou pak zobrazeny nazvy tymd, které zrovna budou hrat. U semifindle a findle zde

jeSté bude zobrazené skére na zapasy.
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7 Realizace vlastniho eventu

V této Casti se prace bude vénovat realizaci vlastniho online eventu. Nejprve bude prfedstaven
celkovy pocet registrovanych tym, nasledné bude popsan celkovy pribéh turnaje s pfipadnymi

problémy a vysledky.

7.1 Prtibéh turnaje

Do turnaje se nakonec zaregistrovalo 14 tymd, tim se skoro naplnila maximalni kapacita turnaje,
kterd byla stanovena na 16 tym0. Pfed dplnym zacatkem turnaje, ktery byl v 17:00 probihal
check-in tym, ktery se konal na Discordu, kde kapitani tymu psali, Ze jsou vSichni hraci v tymu
pfipraveni hrat. Po zkontrolovani pfipravenosti hracli nasledovalo losovani skupin. Zde nastal
prvni mensi problém, jelikoz plvodni plan pocital s naplnénim vSech 16 tyma, kdy se méli tymy
rozdélit do skupin po 4 tymech. Vyslednym fesenim bylo nakonec rozdéleni tyma celkové do
3 skupin. Dvé skupiny obsahovaly 5 tym( a jedna pouze tymy 4. Rozlosovani jednotlivych skupin

je mozné vidét v tabulce 5 nize.

Tabulka 5: Skupiny tymi

Skupina A Skupina B Skupina C
Ceska Florida YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HnGM®6 Platinacci
Jenikkova cesta Tym Severni Moravy Legionellafi
Branicti rytiri Cesnekové vily Nella is life
Charvyho skolka Mohorovicicovska srdce nehasnou eSport legendy NejdetonatioN FocusMeef
Team Solo Morgen BetaSamci

Zdroj: vlastni

Skupiny

Po rozlosovani skupin bylo potfeba udélat jesté rozpis jednotlivych zapasl. Vzhledem k tomu, Ze
ve skupiné A a B bylo 5 tym(, musel kazdé kolo jeden z tym{ mit pauzu. To mélo za nasledek, Ze
ve skupiné A a B se hralo celkové 5 kol, kdy ve skupiné C se hrdla kola pouze 3. Ve hre League of
Legends se rozhoduje o tom, kdo bude na levé strané mapy neboli tym modry a vpravo jako tym

Cerveny. Modry tym ma totiZ pravo zakazat postavy, které nebude moct protivnik hrat jako prvni,
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to samé poté s vybérem vlastnich postav, kdy se modry tym dostane na radu jako prvni. V rdmci
férovosti se proto usporadalo losovani pro jednotlivé hry, aby se rozhodlo, kdo bude tym modry
a Cerveny. Modry tym musel zaloZit hru a pockat na protihrace, az se pfipoji. Hraci zacali hrat
presné na ¢as v 17:00 a nasledné vidy po dohrani hry pockali na své nasledujici protihrace a sli
rovnou do dalsi hry. Kazda hra totiz trvala okolo 30 az 40 minut, takZze bylo potfeba hrat co
nejrychleji po sobé, aby turnaj netrval desitky hodin. V rozpisu zapasu se také vedle oznacilo,
které zapasy budou streamované na kanale turnaje. V tomto pfipadé museli hraci, pokud uz méli
predchozi zapasy odehrané, pockat, az skonci zdpas na streamu, aby bylo moiné jejich hru
sledovat a nasledné vysilat. Vysilané hry byly komentované a prostfidali se zde celkové
4 komentdtofi, ktefi odvedli vybornou préaci avydrzeli komentovat az do konce turnaje.

V tabulkach 6, 7 a 8 je moZné vidét rozpis jednotlivych zapasu skupin s vysledky a rozlosovanim.
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Tabulka 6: Rozpis skupiny A

1. kolo

2. kolo

3. kolo

Stream

4. kolo

5. kolo

Stream

Zdroj: vlastni

Tym modry
Jenikkova cesta
Branicti rytifi

Team Solo Morgen

Tym modry
Branicti rytifi
Ceska Florida

Charvyho skolka

Tym modry
Charvyho skolka
Branicti rytiri

Ceska Florida

Tym modry
Branicti rytifi
Charvyho skolka

Jenikkova cesta

Tym modry
Ceska Florida
Team Solo Morgen

Branicti rytiri

Rozpis skupina A

1:0

1:0

0:1

1:0

0:1

0:1

0:1

0:1

1:0

0:1

Tym Cerveny
Ceska Florida
Charvyho skolka

FREE

Tym Cerveny
Jenikkova cesta
Team Solo Morgen

FREE

Tym cerveny
Jenikkova cesta
Team Solo Morgen

FREE

Tym cCerveny
Ceska Florida
Team Solo Morgen

FREE

Tym Cerveny
Charvyho skolka
Jenikkova cesta

FREE
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Tabulka 7: Rozpis skupiny B

Rozpis skupina B

1. kolo Tym modry Tym Cerveny
YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HnGM®6 1:0 Tym Severni Moravy
Mohorovicicovska srdce nehasnou eSport
Cesnekové vily 1:0 legendy
BetaSamci : FREE
2. kolo Tym modry Tym Cerveny
Stream Tym Severni Moravy 1:0 Cesnekové vily
BetaSamci 0:1 YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HNGM6
Mohorovici¢ovska srdce nehasnou eSport
legendy : FREE
3. kolo Tym modry Tym Cerveny

Mohorovicicovska srdce nehasnou eSport

Tym Severni Moravy 1:0 legendy
Cesnekové vily 1:0 BetaSamci
YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HNGM6 : FREE
4. kolo Tym modry Tym Cerveny
YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HNGM6 1:0 Cesnekové vily
Mohorovici¢ovska srdce nehasnou eSport
Stream legendy 1:0 BetaSamci
Tym Severni Moravy : FREE
5. kolo Tym modry Tym Cerveny

Mohorovicicovska srdce nehasnou eSport

YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HnGM®6 1:0 legendy
BetaSamci 0:1 Tym Severni Moravy
Cesnekové vily : FREE

Zdroj: vlastni
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Tabulka 8: Rozpis skupiny C

Rozpis skupina C

1. kolo Tym modry Tym cerveny
Stream Platinacci 0:1 Legionellari
Nella is life 1:0 NejdetonatioN FocusMeef
2. kolo Tym modry Tym cerveny
Nella is life 1.0 Platinacci
Legionellari 1:0 NejdetonatioN FocusMeef
3. kolo Tym modry Tym Cerveny
NejdetonatioN FocusMeef 1:0 Platinacci
Legionellari 1:0 Nella is life

Zdroj: vlastni

Vysledky jednotlivych tymu lIze vidét v tabulce 8, kdy za vyhru tym dostal 2 body a za prohru
zadné. V pripadé, kdy by byl podet bodl tymG shodny, rozhodovala by délka her, tento pfipad
vsak v turnaji nenastal. Z jednotlivych skupin postupovali vidy dva tymy do play off, celkové tak
postupovalo 6 tym0. U skupin, ve kterych bylo 5tym{, postupoval nejlepsi tym rovnou do
semifinadle play off. Tymy ze druhého mista a ze skupiny C se museli utkat jesté ve ctvrtfindle,

které se hrdlo na jednu hru. Postupujici tymy jsou na obrazku oznacené Zlutym pozadim.
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Tabulka 9: Vysledné poradi tymi ve skupindch

Skupina A Vyhry Prohry Pocet bodu
Jenikkova cesta 4 0 8
Ceska Florida 3 1 6
Team Solo Morgen 2 2 4
Branicti rytifi 1 3 2
Charvyho skolka 0 4 0

Skupina B Vyhry Prohry Pocet bodu
YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HNGM6 4 0 8
Tym Severni Moravy 3 1 6
Cesnekové vily 2 2 4
Mohorovici¢ovska srdce nehasnou eSport legendy 1 3 2
BetaSamci 0 4 0

Skupina C Vyhry Prohry Pocet bodu
Legionellari 3 0 6
Nella is life 2 1 4
NejdetonatioN FocusMeef 1 2 2
Platinacci 0 3 0

Zdroj: vlastni

Play off

V play off se hrali 2 zapasy ve Ctvrtfinadle, 2 zdpasy v semifindle a poté findle. Do prvniho
Ctvrtfinale postupoval 2. tym ze skupiny C a 2. tym ze skupiny B. Na vitéze Ctvrtfindle cekal vitéz
skupiny A, kterym byl tym Jenikkova cesta. Ve druhém ¢tvrtfinale se proti sobé nastoupil 1. tym
ze skupiny C a 2. tym ze skupiny A. V druhém semifindle ¢ekal vitézny tym ze skupiny B, a to tym

YUNG CLUB. Vysledky ctvrtfinale Ize vidét v tabulce 10.

Tabulka 10: Vysledky ctvrtfindle

Ctvrtfinale

stream Nella is life 1 Legionellari 0

Tym Severni Moravy 0 Ceska Florida 1

Zdroj: vlastni
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Ze Ctvrtfinale postupovaly tedy tymy Nella is life a Ceska Florida, ktefi se ndasledné utkali
v semifindle o postup do velkého findle. Semifindlové zapasy se uz hraly na 2 vitézné hry. To
znamenalo, Ze se v pfipadé vyrovnaného stavu po dvou zdpasech hral rozhodujici tfeti zapas.
V obou semifinale doslo ke tfetimu zdpasu a divaci mohli sledovat velice vyrovnané zapasy. Na
streamu se hral zapas Ceska Florida proti YUNG CLUB, ktery ukazal velice kvalitni hry, kdy po
prvnim zdpase vedl tym YUNG CLUB, ten vsak druhou hru ztratil a o postup do findle se musel
porvat aZ v posledni rozhodujici tfeti hie. To se jim nakonec povedlo a po velice vyrovnanych
hrach nakonec postoupili do findle. V druhém semifinale byl scénar zapasl trochu odlisny. Prvni
hru pro sebe ziskal tym Nella is life, ktery vSak druhou hru prohral a musel tak rozhodovat az ve
treti hfe o svém osudu. Obé semifinale tak byly velice vyrovnané, z druhého se vSak nakonec
radoval tym Jenikkova cesta, kterému se podafril obrat ze stavu 0:1 na zdpasy a dostal se tak az
do finale, kde se utkal stymem YUNG CLUB. V tabulce 11je moziné vidét vysledky obou

semifinale.

Tabulka 11: Viysledky semifindle

Semifindle

Jenikkova cesta 2 YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HnGM®6

Nella is life 1 Ceska Florida

Zdroj: vlastni

Semifindle se dohravaly ojedné hodiné ranni a hraéi v obou tymech finalistd uZ byli velice
unaveni, takZze se po vzajemné dohodé obou tymU rozhodlo, Ze se finale uskutecni nasledujici
den v 19:00. Hraci byli nejen odpocati po narocném dni, ale také si mohli domluvit pfipadné
taktiky a strategie. Do finalového souboje mezi tymy Jenikkova cesta a YUNG CLUB vstoupil Iépe
tym Jenikkova cesta, ktery vyhral prvni hru. Mél tim padem dva pokusy na to stat se vitézem
celého turnaje. V druhé hre vsak Jenikkova cesta zavahala a YUNG CLUB stahl findlovou sérii na
skore 1:1. Findle se tak rozhodovalo azZ ve treti posledni hie. Zde byla k vidéni vyrovnana bitva,
ktera se rozhodla ve 40. minuté, kdy k vitézstvi dosel tym YUNG CLUB a stal se tak historicky

prvnim vitézem TULnaje.
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Tabulka 12: Vysledek findle

Finale
27.4 19:00:00
Jenikkova cesta 1
YUNG CLUB https://discord.gg/gK6HNGM6 2

Zdroj: vlastni

7.2 Sledovanost

Na zacatku vysilani byl pfidan prispévek o zacatku turnaje a moznosti sledovani na kanale tulnaj
na platformé Twitch.tv do facebookové skupiny koleji Harcov a také byl pridan prispévek na
instagramovy Ucet TULCrew. Sledovanost od zacatku turnaje byla nad ocekdvani a v jednu dobu
stream sledovalo 75 divak(. Celé vysilani prvniho dne zabralo necelych 8 hodin. V pribéhu
vysilani prvniho dne se na kanale prostfidalo 394 divak(. Primeérny pocet divakd béhem vysilani
byl 43. Zaznam prvniho dne ma celkové pres 1 tisic zhlédnuti. Celkové se jedna o velice dobra
Cisla, kterd predcila vSechna ocekavani organizatora. Veskeré statistiky prvniho dne je moiné

vidét prehlednéji v tabulce 13 nize.

Tabulka 13: Statistika prvniho dne

Unikatni divaci 394
Maximum divaka 75
Pramérné divaka 43

Unikatni diskutujici 79

Délka vysilani 7 hod. 46 min.

Zdroj: vlastni

Nasledujici graf 8 zobrazuje pramérny pocet divakl béhem vysilani, na ose X je zobrazena c¢asova
stopa, kdy lze vypozorovat, Ze vysilani zacalo v 17:00 a skoncilo v 0:44. Osa Y zobrazuje pocet

pramérnych divaka. Lze si tedy vSimnout, Ze nejvyssi pocet divakl byl okolo 20:00.

88



Primérny pocet divakd béhem vysilani
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Graf 8: Priimérny pocet divaki prvni den
Zdroj: vlastni

Sledovanost druhého dne byla v porovnani's prvnim o polovinu nizsi. Mohlo to byt zplsobeno i tim,
Ze se s druhym hracim dnem v plvodnich planech nepoditalo a nebylo tak vysilani ozndmeno vcas
dopredu. | tak se vSak na vysilani findle protocil velky pocet sledujicich a priimérny pocet divak( byl
na takovy turnaj slusny. Druhy den vysilani navstivilo 175 unikatnich divakd. Maximalni pocet divaku
v jeden moment byl 34 a primérny pocet divaki béhem celého druhého dne byl 22,2. Zaznam

z druhého dne ma 279 zhlédnuti. Pfehlednéji Ize vidét statistiku v tabulce 14.

Tabulka 14: Statistika druhého dne

Unikatni divaci 175
Maximum divaka 34
Primérné divakd 22,2

Unikatni diskutujici 18

Délka vysilani 2 hod. 55 min.

Zdroj: vlastni

Na grafu 9 Ize vidét priamérny pocet divakl béhem vysilani druhého dne, na ose X je zobrazena

Casova stopa, kde je mozné vidét, Ze vysilani zacalo v 19:00 a skoncilo v 21.51. Osa Y zobrazuje
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pocet primérnych divakud. Lze si tedy vSimnout, Ze nejvyssi pocet divakl byl okolo 20:51. V tuto

dobu se vyrovnal stav série na 1:1 a $lo se do rozhodujiciho zapasu.
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Graf 9: Priimérny pocet divaku druhy den
Zdroj: vlastni
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8 Ukonceni eventu

V zavérecné fazi projektu se ucastniklim rozeslal dotaznik, kde zhodnotili turnaj. Dotaznik se skladal
z dvou povinnych otdzek ve formé linearni stupnice, kdy se hodnotilo na stupnici 1 az 5, kdy
1 znamenalo super a 5 znamenalo hrliza. Treti otazka byla oteviena a nebyla povinna, zde se mohli
respondenti vyjadrit k turnaji, napsat svoje pfipominky a pfipadné doporuceni pro pfisté. Celkové

dotaznik vyplnilo 26 respondentd.

Jak hodnotis celkové turnaj?
26 odpoveédi

10,0

9 (34,6 %)

7,5

6 (23,1 %) 6 (23,1 %)

5,0
5 (19,2 %)

2,5

0 (0 %)
0,0

Obrdzek 20: Odpovédi na hodnoceni turnaje
Zdroj: vlastni

Obrazek 20 zobrazuje hodnoceni turnaje z pohledu respondent(l, kterymi byli Ucastnici turnaje.

V hodnoceni turnaje prevlada pozitivni hodnoceni.
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Jak hodnoti$ organizaci turnaje?
26 odpovédi

10,0

10 (38,5 %)

7.5 8 (30,8 %)

0,
50 6 (23,1 %)

2,5

2(7,7 %) 0(0%)

0,0

Obradzek 21: Odpovédi na hodnoceni organizace
Zdroj: vlastni

V hodnoceni organizace turnaje, které je mozné vidét na obrazku 21 prevlada pozitivni hodnoceni,
da se tedy brat, Ze se organizace turnaje povedla. V posledni oteviené otazce se objevovaly pozitivni
reakce, ale také i pripadna kritika, ktera se nejcastéji stahovala k nevyrovnané drovni jednotlivych
hracd. S timto se bohuzel musi v takovych turnajich pocitat, omezovani jednotlivé trovné hraca by
v tomto pripadé nemélo smysl, protoze cilem turnaje bylo, aby vyhrali ti nejlepsi a aby se mohlo
zUcastnit co nejvice hracl. Kritika také byla od hracl ze skupiny C, kde si stéZovali na ¢ekani na dalsi
hry a mensi znevyhodnéni, jelikoz z této skupiny Zadny z tym0 nepostupoval rovnou do semifindle.
Bohuzel toto bylo zplsobeno poctem registrovanych tymuU a systém, kterym se nakonec turnaj

odehral se zdal byt jako nejlepsi feseni.

Predani cen vitézim nasledovalo hned po skonceni zapasu, kdy probéhlo osobni prfedani poharu
pro 1 misto a ceny v podobé lahve Captain Morgan kapitanovi tymu YUNG CLUB. Pohdr pro 2. misto
byl pfedan nasledujici den kapitance tymu Jenikkova cesta. Obéma kapitanim bylo pogratulovano

za skvély vykony a podékovdano za zu¢astnéni v turnaji a predvedeni krdsnych a napinavych her.

Na zavér lze prohlasit, ze projekt byl Uspésny. Projekt v podobé turnaje se uskutecnil kromé
mensiho zadrhelu, kterym bylo odehrani findle dalSi den v predpoklddaném casovém
harmonogramu. Béhem vSech fazi projektu nastésti nevznikl Zadny velky problém, ktery by mél za
nasledek preruseni nebo zruseni celého projektu. Prekvapenim celého projektu byl ohlas, ktery
turnaj vzbudil, jelikoZ se registrovalo celkové 14 tym{, coz znamena 70 hrac(, pokud se nepocitaji

nahradnici. Dalsim prekvapenim byla sledovanost celého turnaje, predevsim sledovanost prvni
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hraci den, kdy sledovanost dosahovala velice slusnych Cisel. Odezva od samotnych hraca byla ve
velké mire pozitivni, kdy vétSina hrach byla sturnajem spokojend. Takova odezva je dobrou
motivaci pro dalsi turnaje a akce, které se diky tomu mozna v budoucnu uskutecni. Doporucenim
pro dalsi eventy tohoto typu je delsi a lepsi propagace, aby o turnaji védélo vice lidi a domluvit se

naptiklad i se samotnou univerzitou v rdmci spolupréce.
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Zaver

Cilem diplomové prace bylo predstavit zdkladni pojmy z projektového fizeni a marketingu,
predstaveni soudasné situace v odvétvi hernich online eventl,, nasledné vypracovani navrhu
herniho online eventu a jeho realizace. V kapitole 1 byly predstaveny pojmy ohledné marketingu.
Kapitola 2 se vénovala pojmu marketingovy vyzkum, kde byly pfedstaveny rdzné typy a metody
marketingovych vyzkum. Kapitola 3 se zabyvala predstavenim pojmu projektové fizeni. Nasledna

kapitola 4 predstavila jednotlivé nastroje, které se pouzivaji pfi fizeni projektd.

V kapitole 5 byly predstaveny herni eventy, kde se postupné rozvedly jednotlivé akce, které se
v hernim prdmyslu konaji. Jednalo se herni predstaveni, veletrhy a turnaje. Nejvétsi ¢ast zde byla
vénovana turnajam, jelikoz nasledny projekt, ktery se planuje v kapitole 6 ma podobu online
turnaje. Kapitola 6 se tak zabyvala planovanim vlastniho herniho turnaje. Nejprve je zde predstaven
cil projektu, kterym bylo stejné jako cilem diplomové prace, zorganizovat online turnaj. Jako prvni
byl vytvoren dotaznik, ktery slouzil k ziskani informaci o tom, v jaké hie by se mél turnaj usporadat.
Na zakladé vysledkd se turnaj uskutecnil ve hie League of Legends. Dale byly v této kapitole
rozepsany ¢innosti samotného projektu kvili lepSimu planovani. Tyto ¢innosti poté byly dany do
Ganttova diagramu, kde byla vymezena jejich ofekdvana délka a posloupnost. V praci dale
nasledovalo poutiti logické rdmcové matice, kde byly zobrazeny o¢ekdvané ptinosy, cile a vystupy
projektu. Nasledna podkapitola v kapitole 6 byla vénovana planovani uz samotného turnaje, zde se
predstavilo jméno, datum a ¢as konani, podminky pro registraci do turnaje a jeho ocekdvana délka.
Poté nasleduje podkapitola vénovana tvorbé loga turnaje, které bylo vytvofeno pomoci umélé
inteligence. Na zakladé loga byl vytvoren plakat, ktery se vylepoval na nasténky v budovach na
Harcovskych kolejich. V praci je ddle popsdna tvorba propagacniho videa a webu, ktery slouzil
k poskytnuti informaci ohledné turnaje a k registraci samotnych tymu. Posledni podkapitola
kapitoly 6 se vénovala nastaveni vysilani, je zde popsano, jakd sestava a jaké programy se k vysilani

pouzivaly.

Kapitola 7 byla zaméfena na samotnou realizaci turnaje. V této kapitole byl popsan celkovy pribéh
turnaje. Byl zde popsan pribéh ve skupinach s rozpisem a vysledky jednotlivych zapast. Nasledné
zde byl popsan systém postupu do play off a samotné rozlosovani play off zapasU. Byly zde popsany
jednotlivé vysledky a pribéhy zapasl v ¢asti play off od ctvrtfinale aZ po findle. Nasledné zde byly

zobrazeny statistiky turnaje, které se tykaly jeho sledovanosti.
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Posledni kapitola 8 se vénovala ukoncéeni samotného projektu. Byl zde vyhodnocen dotaznik, ktery
mél zajistit zpétnou vazbu od jednotlivych hracl. V zavéru této kapitoly nasledovalo zhodnoceni

a pfipadné doporuceni pro dalsi projekty tohoto typu.
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