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Anotace

Bakalarska prace se zabyva vyuZitim esportu v cestovnim ruchu. Cilem teoretické
Casti je vypracovani pojmu tykajicich se esportu a cestovniho ruchu z dostupnych
tuzemskych a zahrani¢nich publikaci a za pomoci znalosti a zkuSenosti samotného
autora.

Cilem praktické c¢asti je zhodnoceni potencidlu nového produktu CR za pomoci
SWOT analyzy a nasledné vypracovat navrh konkrétniho produktu cestovniho
ruchu se zamérenim na esport - zajezd na profesionalni turnaj v esportu ve mésté
Katovice.

Bakalaiska prace se mize stat teoretickym zakladem pro tvorbu zcela nové
zamérenych zajezdl cestovnich kancelari, které maji vzhledem k rozvijejicimu se

esportu velky trzni potencial.

Klicova slova: zajezd, cestovni ruch, SWOT analyza, esport



Annotation

The bachelor thesis deals with the use of esport in tourism. The aim of the
theoretical part is to develop terms related to esport and tourism from available
domestic and foreign publications and with the help of authors own knowledge
and experience.

The aim of the practical part is to evaluate the potential of the new tourism
product with the help of SWOT analysis and then to develop a proposal for a
specific tourism product with a focus on esport - a trip to a professional
tournament in esport in Katowice.

The bachelor thesis can become a theoretical basis for the creation of completely
new focused tours of travel agencies, which have great market potential due to the

development of esport.

Key words: trip, tourism, SWOT analysis, esport
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1 Uvod

V poslednich letech se problematika esportu dostava do poptedi nejen ve svété,
ale i v Ceské republice. Vzhledem k tomu, Ze neni esport dosud fazen mezi oficialni
sportovni discipliny a jeho popularita se zejména u mladych hract zvysuje,
zaslouZi si pozornost nejen masovych médii, ale i vyzkumnych praci, které by
mohly tento fenomén hloubéji prozkoumat zejména v souvislosti s tvorbou novych
produktii v oblasti cestovniho ruchu. Stdle se zvySujici pocet priznivcl esportu
signalizuje, Ze herni primysl prijima flexibilnéjSi zplsoby vefejné spotieby
k dosaZeni vysSich ziskovych marZi. Stale se ménici povaha esportu jako
komer¢niho medidlniho produktu skytd do budoucna mnoho prilezitosti pro
podnikatelskou sféru v oblasti cestovniho ruchu. A pravé tato myslenka se stala
prvotnim impulsem k publikaci této bakalaiské prace, ktera se svym obsahem
zaradi mezi publikace propojujici teoretické poznatky se vznikem praktického
produktu. Jednim z hlavnich divodd propojeni esportu a cestovniho ruchu do
jedné vyzkumné prace je fakt, Ze autor vidi v tomto spojeni velky potencial
v oblasti podnikani, jenZ je v Ceské republice stale je$té nevyuzit. Do nedavné doby
bylo pro vétSinu populace slovo ,esport® zcela nezndmé ¢i bylo chybné
interpretovano.

Bakalarska prace propojuje téma cestovniho ruchu a esportu, ¢imZ je mezi

vyzkumnymi pracemi jedinec¢na.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem teoretické casti je definovani a predstaveni zakladnich pojmi z oblasti

cestovniho ruchu a esportu.

Cilem praktické casti je zhodnoceni potencialu nového produktu CR z oblasti

esportu a nasledné vypracovani navrhu zajezdu na esportovni turnaj v Katovicich.

Vyzkumné otazky pro dosazeni danych cilt:
Jaké pojmy jsou dilezité pro piedstaveni esportu?
Jaké ma novy produkt CR se zamérenim na esport silné, slabé stranky, prilezitosti a

hrozby?

Ukoly prace:
Predstavit a definovat zakladni pojmy esportu.
Zhodnotit pomoci SWOT analyzy produkt CR se zamérenim na esport.

Vypracovat konkurenceschopny navrh zajezdu na esportovni turnaj v Katovicich.

2.2 Metodika

Tato kapitola popisuje vyzkumné metody pouZité pti zpracovani této bakalarské
prace. Prvni polovina teoretické Casti je zamérena na vybrané pojmy cestovniho
ruchu, které budou zpracovany pomoci analyzy dostupnych dat a informaci
z elektronickych a kniZznich zdroji. V druhé poloviné teoretické ¢asti jsou popsany
pojmy podstatné pro spravné pochopeni konceptu esportu a pridruzenych pojmi.
Prevazné budou vyuzity osobni znalosti a zkuSenosti autora ziskané mnohaletym
zajmem o tuto tematiku. Prinutnosti presnéjsSich dat, ¢i presnych definic budou

vyuzity internetové zdroje.



Prakticka ¢ast bakalaiské prace vychazi z pojmi predstavenych v teoretické ¢asti.
Zakladem pro definovani silnych a slabych stranek esportovniho produktu
cestovniho ruchu se stane SWOT analyza. Nasledné vyhodnoceni SWOT analyzy
poukaZe na konkrétni problémy ¢i naopak vyhody urc¢eného produktu. Vsechny
vztahy budou nasledné vyhodnoceny za pomoci souctu vyslednych koeficientd ve
vytvorené SWOT matici. Celkova bilance pro vhodnost a uUspéSnost nového

produktu se tak ukdze na 5bodové hodnotici stupnici. Stupnice bude rozdélena od

vV

vV

nespokojenost) do -5 (nejvyssi nespokojenost). Pro presnost bilance bude pouZit
koeficient vychazejici z vahy jednotlivych bodl analyzy a samotného hodnoceni

konkrétniho bodu.

Nasledného vypracovani zajezdu bude docileno pomoci aplikovani pojmi
teoretické Casti a ziskdni potfebnych dat zinternetovych zdroji. Zajezd bude

zpracovan vCetné bodového itinerare a kalkulace.

Soucasti praktické ¢asti je také polemizovani autora o dalsim rozvoji esportu. Jako
priklad bude uvedena moZnost zarazeni esportu na olympijské hry - autor

zhodnoti klady a zapory takového rozhodnuti pro vybrané Zanry.
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3 Teoreticka cast

3.1 Cestovni ruch

Svétova organizace cestovniho ruchu OSN (UNWTO) definuje cestovni ruch jako
,Cinnost osoby cestujici na prechodnou dobu do mista mimo jeji bézné Zivotni
prostredi (obvyklé prostiedi), a to na dobu kratsi neZ je stanovena, pricemZ hlavni
ucel jeji cesty je jiny, neZ vykondvdni vydeélecné Cinnosti v navstiveném miste”. (WTO,
1999). Obtizna vymezitelnost cestovniho ruchu s sebou prinasi také radu dalsich
odlisnych definic. Cestovni ruch se uskuteciiuje zejména ve volném case, ale ne cely
volny Cas je vénovan cestovnimu ruchu. (Paskova a Zelenka, 2002).

Ve své publikaci vsak Morisson (1995) zdliraziuje, Ze se ,pro vymezeni cestovhiho
ruchu vyuZivaji i jiné pojmy, napr. zotaveni, rekreace, turistika, které vsak nejsou
synonymem pojmu cestovni ruch ani v pripadé, Ze jsou vykondvdny ve volném case a
mimo misto trvalého bydlisté.“ V tuzemské ekonomické literatuie je mozné také
narazit na definice, které vychazeji ze zakladni funkce cestovniho ruchu. Napriklad
KopSo vymezuje cestovni ruch jako ,formu upokojovdni potreb reprodukce
fyzickych a dusevnich sil clovéka, a to mimo kaZdodenni Zivotni prostredi a obvykle
ve volném case, jako i potieb spolecnosti mimo kaZdodenniho Zivotniho prostredi*
(Kopso, 1979).

S cestovnim ruchem souvisi volny Cas a rekreace, které se navzajem prekryvaji

a jsou spolu propojené (viz obr. 1).
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Obr. 1 Vztah mezi cestovnim ruchem, rekreaci a volnym ¢asem. Zdroj: Hall, Page (2006)

Zajimavy je i pohled Paskové a Zelenky (2002, s. 6), podle kterych ,cestovni ruch
vZdy zahrnuje cestovdni, ale ne kazdé cestovdni je cestovnim ruchem. Cestovni ruch
zahrnuje rekreaci, ale ne kazdd rekreace je cestovnim ruchem. Cestovni ruch se
uskutecriuje ve volném case, ale ne cely volny cas je vénovdn cestovnimu ruchu.”
Cestovni ruch je odvétvim, které se v celosvétovém méritku dynamicky rozviji. Dle
Jakubikové (2010) ,md cestovni ruch vyrazné ekonomické prinosy, je-li sprdavné
rozvijen, podili se na riistu HDP zemé, pomdhd vytvdret pracovni mista, umoZriuje
zvySeni prijmi domdcnosti, md vyrazné multiplikacni efekty.” Z historického
hlediska je mozné rici, Ze hlavni rozvoj cestovniho ruchu zaznamenavame zejména
po II. svétové valce vzhledem k prosperité, vétSim prijmlim, lepsi a levnéjsi
dopravé a zejména vice volnému casu. Opaschowsky (2000) identifikoval tri faze
ve vyvoji volného Casu pravée v tomto povalecném obdobi:

1. faze zotaveni a regenerace pracovni sily - do konce 50. let

2. faze spotreby - 60. 1éta

3. faze zazitkova - 80. 1éta

Pravé dosazenim nové kvality vnimani zazitk( vznika i nova alternativa spotreby.
Lidé se soustred’uji na tvorbu zivotnich nehmotnych statkd, a tim vznika zajem
vyuzivat volny cas vramci spolecenského Zivota a socialni angaZovanosti na

kreativni a tvorivou ¢innost. V soucasnosti se vSak projevuje ve stale vétSi mire



trend v podobé post-fordistického cestovniho ruchu, oznacovaného také jako
postmoderni cestovni ruch, ktery znamena vyrazny odklon od masového
cestovniho ruchu. Nastupuje tak éra individualniho cestovniho ruchu, kam spada
zejména pési turistika, agroturismus, cykloturistika (Paskova a Zelenka, 2002).
Soucasny cestovni ruch se projevuje specializaci a velkym rozsahem produktd,
vyznamnym aspektem je také individuadlni a netradi¢ni cestovani. Turisté davaji
prednost dobrodruzstvi, zabavé a netradi¢nim zazitkim. (Hall, 1998). Wall a A.
Mathieson (2006) prichazeji s oznacenim novy turista (new tourist), ktery se
zasadné odliSuje od masovych turistl a je hnaci silou ,alternativniho“ cestovniho
ruchu, kam patri i cestovani za zazitky v podobé hernich turnaji v esportu.
Doposud vSak jeSté neexistuje nabidka cestovnich kancelati, ktera by se
specializovala na esportovni vyjezdy. Nyni je nutné pribliZit pojem ,zajezd", ktery

hraje klicovou roli ve vysledném produktu.

3.1.1 Sportovni cestovni ruch

Sportovni cestovni ruch je definovan jako: ,Forma CR, jejiZ ucastnici jsou divdky
nebo aktivnimi sportovci (prileZitostnymi, rekreacnimi, vykonnostnimi nebo
vrcholovymi) riiznych druhil outdoorovych nebo indoorovych, letnich i zimnich
sportovnich soutéZi, zdvodii, sportovnich masovych akci.” (Paskova a Zelenka, 2002,
p- 275). Dale lze sportovni cestovni ruch rozdélit na dva typy - aktivni sportovni
cestovni ruch a pasivni sportovni cestovni ruch. V aktivné orientovaném cestovnim
ruchu je zaméreni na pobyty, které maji sportovni napli. Cil takovychto zajezdi je
udrzovani a posilovani zdravi Cclovéka. Prikladem aktivniho sportovniho
cestovniho ruchu je cykloturistika, horska turistika ¢i vodni turistika. Naopak
pasivni sportovni cestovni ruch je tvoren pasivni dc¢asti na sportovnich akcich, tzv.
sportovni divactvi. Sportovni divactvi je formou cestovniho ruchu pouze v pripadé,
Ze se jedna o akci, kterd se kond mimo misto bydlisté ucastnika sportovni akce

(Vystoupil, 2006)

Diky své podstaté spada esportovni cestovni ruch do pasivniho sportovniho

cestovniho ruchu.



3.1.2 Produkt cestovniho ruchu - zajezd

Zelenka (2015, s. 94) definuje produkt jako ,,souhrn veskeré nabidky soukromého cCi
verejného subjektu, podnikajictho v cestovnim ruchu nebo cestovni ruch
koordinujiciho... jednd se o zboZi (suvenyry, kniZni privodci apod.) ci sluzby
(ubytovdni, stravovdni, doprava apod.).”

Zajezd je kombinace sluZzeb nabizena k prodeji za urcitou cenu. Zaroven tato
kombinace sluZeb zahrnuje ubytovani pies noc, ¢i je poskytovana po dobu delsi 24
hodin. (Paskova a Zelenka, 2002)

V této bakalarské praci zamérené na esportovni cestovni ruch je produkt pouzity
pravé ve formé zajezdu. Drobna a Moravkova (2010, s. 55) popisuji, Ze ,proti
ostatnim produktiim je zdjezd zvldstni tim, Ze jej nelze predem vyzkouset a je

“”

jednordzové spotiebovdn.” Tento fakt vystihuje podstatu celé prace s produktem
cestovniho ruchu v oblasti esportu. Obzvlasté pri faktu, Ze se jedna o unikatni

oblast cestovniho ruchu.

3.1.3 Doprava

Doprava hraje v cestovnim ruchu nezastupitelnou roli. Za hlavni vyznam dopravy
miliZeme povaZovat skutecnost, Ze umozinuje pirekondni bariéry prostoru, a tim
podminuje vytvareni interakci mezi razné disponovanymi misty zemského
povrchu. V souvislosti s tim Ullman (1957) a Stouffer (1940) definuji tri klicové
teoretické koncepty geografie dopravy: princip komplementarity, transferability
a intervenujici prileZitosti (Viturka, 2007). V souladu s témito principy umoznuje
doprava vytvareni vazeb mezi oblastmi zdrojovymi (mista svétsi koncentraci
obyvatelstva) a nabidkovymi (nabidka turismu). Tuto zakladni funkci dopravy
vramci cestovniho ruchu zohlediiuje i teorie lokaliza¢nich, realiza¢nich
a selektivnich predpokladli, nebot doprava je trazena mezi zakladni faktory
tzv. realiza¢nich podminek.

Pri tvorbé jakéhokoli produktu cestovniho ruchu je proto nutné zameérit se
na analyzu turistické dopravni infrastruktury, a to zejména v nasledujicich

oblastech:



1. infrastruktura zajistujici dostupnost danych lokalit v prostoru
2. dostupnost daného regionu ¢i turistického cile hromadnou dopravou

3. doprava jako atraktivita vlastniho cestovniho ruchu.

3.1.4 Ubytovani

Ubytovaci sluzby umoziiuji ubytovani mimo mistu obvyklého mista ucastnika
vCetné uspokojeni jeho dalSich potfeb subytovanim souvisejicich. (bliZze
Jakubikova, 2009). Vsouvislosti scastym propojenim sluzeb ubytovani
a stravovani se uzivd mezinarodniho pojmu ,hospitality” - pohostinstvi.

Ubytovaci zarizeni déli Jakubikova na nékolik skupin:

Podle zpisobu vystavby:

- pevna, ¢asteCné pevna, prenosna, pohybliva.

Podle ¢asového vyuZiti:

- sezonni a celoroc¢ni.

Podle kategorif:

- tradic¢ni, dopliikov3, ostatni.

Ubytovaci zafrizeni miZeme rozdélit také podle kategorii, které urcuji druh
ubytovaciho zarizeni (hotel, hotel-garni, penzion, motel) a podle vybavenosti
a sluzeb do tiid, které stanovi minimalni pozadavky na vybaveni, Groveii a rozsah
sluZeb spojenych s ubytovanim.

Volba vhodného ubytovaciho zarizeni je klicovym bodem pfti vytvareni vysledného
produktu cestovniho ruchu a méla by vzdy korespondovat s potifebami cilovych

klientd.

3.1.5 SWOT analyza

Diky SWOT analyze je mozné komplexné vyhodnotit fungovani nejen firmy, ale i
takovych aktivit, jakymi jsou pravé trhy, nalézt problémy nebo nové moZzZnosti
jejich ristu. Analyza spociva v rozboru a hodnoceni soucasného stavu trhu (vnitini
prostredi) a soucasné situace okoli trhu (vnéjsi prostredi). Ve vnitinim prostredi

hleda a Kklasifikuje silné a slabé stranky trhu. Ve vnéjSim prostredi hleda a



klasifikuje prilezitosti a hrozby pro trh. SWOT analyzu je mozné vyuZit jako silny
nastroj pro stanoveni a optimalizaci strategie pripravy, realizace nebo zlepSovani
stavajiciho stavu ¢i jednotlivych procest. Kvalitné zpracovand SWOT analyza ma
pomoci najit vzajemné synergie mezi jednotlivymi skupinami analyzy. (Paskova a

Zelenka, 2002)

Zkratka SWOT je odvozena od nasledujicich anglickych nazvi:
Strengths (silné stranky)

Weaknesses (slabé stranky)

Opportunities(prilezitosti)

Threats (hrozby).

Jednotlivé faktory jsou proto rozdéleny na ctyri skupiny. S kaZdou skupinou je
nutné pracovat odliSnym zpisobem. Ke spravnému sestaveni ucelené SWOT

analyzy je potreba rozdélit poznatky o konkrétnim produktu na Ctyti kvadranty.

Leva polovina obsahuje faktory, které maji pozitivni dopad na cilovy produkt
(zdjezd) a umoznuji uspét vtrZznim prostiredi. Naopak prava Cast zobrazuje
negativni faktory, které je tfeba potlacit, eliminovat, popripadé byt pripraven na

dlsledky s nimi spojené (Grasseova, 2012).

Horni ¢ast zobrazuje interni faktory, které je mozné ovlivnit. Dolni sekce
zahrnuje externi vlivy. Tyto vlivy mohou byt z makroprostiedi (ekonomické,
technologické, legislativni) a mikroprostiredi (zakaznici, konkurence, dodavatelé,

odbératelé) (Grasseova, 2012).

Postup pii aplikaci SWOT analyzy:

1. Urceni faktori v jednotlivych kategoriich, které predstavuji hrozby, ptilezitosti,
silné a slabé stranky analyzovaného zajezdu.

2. Faktory se umisti ve SWOT matici.

3. Kazdy faktor se posoudi z hlediska vyznamnosti pro tvorbu zajezdu.

4. Navrhnuti nejvhodnéjsi strategie a uprava konecného produktu.



3.1.6 Kalkulace

Kalkulace samotné ceny zdjezdu vznika sloZenim faktort jako je typ zajezdu,
ubytovani, strava, ¢i poskytované sluzby. Prodejni cena zajezdu se tvori spojenim
minimalni nakladové ceny a prirazky (Ryglova, 2009). Minimalni nakladova cena
se da dopocitat spojenim piimych a neprimych (rozpocitatelnych) nakladd -
vCetné rizika neobsazenosti zajezdu. Mezi primé naklady je mozZné zaradit
ubytovani, vstupné, stravovani, ¢i cestovni pojisténi. Do nepiimych nakladl je

mozné zaradit dopravu, naklady na instruktory a dalsi (Ryglova, 2009).

Dal$im faktorem v kalkulaci je marZe. MarZe je obchodni ptirazka, ktera umoznuje
zisk a zaroven pokryva distribu¢ni naklady a pripadné slevy. (Ryglova, Burian &
Vajénerova, 2011). Velikost obchodni prirdazky se obvykle pohybuje mezi 15% a
30% ceny zajezdu (Drobna a Moravkova, 2010).

3.2 Esport

3.2.1 Definice esportu

Esport se stdva jednim z hlavnich pojmii pouZivanych v souvislostech s novymi
sporty. Samotné slovo vzniklo z pojmu Electronic Sports. V pribéhu existence bylo
toto spojeni castokrat ménéno. Mezi piiklady takovychto podob patii eSport,
E-sport a e-sports. V poslednich letech se ovSem nejvice pouziva samotné spojeni
esport. Web esport.cz (2019) definuje esport jako ,,... organizované soutézni hrani
hrdcii nebo tymui, v jakékoliv hre, na jakékoliv platformé (PC, konzole, mobil). SoutéZe

maji jasnd pravidla a ticastnit se jich mohou jak amatérsti, tak profesiondlni hrdci.”

Zapas v esportu funguje na podobnych principech jako Kklasicky sportovni zapas.
Hraci musi dodrzovat predem dana pravidla hry a kazdy zapas ma vlastni rozhod¢i
a kontrolory. V pripadé popularnich zapasi jsou pritomni i sportovni komentatori,

popisujici v realném case priibéh kazdého zapasu.
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3.2.2 Historie esportu

Prvni zaznamenany esportovni turnaj se uskutecnil 19. rijna 1972 na Standfordské
univerzité. Studenti této univerzity byli pozvani, aby se zucastnili turnaje ve hie
Spacewar s moznosti vyhrat ro¢ni predplatné casopisu Rolling Stone (Consolazio,
2018).

Prvopocatkem mainstreamového potencialu se esport stal turnajem poradanym
spolecnosti Atari - jedna z nejvétSich firem zamérujici se na vyvoj videoher v dané
dobé - vroce 1980. Tento turnaj se zaméril na hru Space Invaders a i pres
premiéru takovéto akce prildkal pires 10 000 hraci zcelych Spojenych stati
americkych (Lazzari, 2017).

Vzrist zajmu o esport se prevazné v USA a Kanadé dostavil srozsirfovanim
internetové dostupnosti mezi lety 1990 a 1999. Tato dostupnost umoziovala, aby
se hrac¢i nemuseli limitovat na pocet hernich pristrojii na jednom misté. Jednou
z prvnich vyznamnych her vyuzivajici internet se stala hra Netrek, ve které proti
sobé souperilo aZ 16 hracl rozdélenych do nékolika tymi na principu RTS (Kelly,
1993). Zajimavosti je, Ze tato hra i pres prvky RTS a ,vice smérového“ stiileni se da
povaZovat za nejstarsi priklad nynéjsSiho MOBA Zanru.

Rokem 2000 se hlavnim leaderem v oblasti videoher a esportu stala Jizni Korea.
Pravé zde se se tohoto roku vytvorila odnoz Ministerstva kultury, sportu a turismu
- Korejska e-Sport asociace. Tato asociace méla za ukol predstavit esport jakoZto
oficialni sportovni udalosti a upevnit komercni pozici esportu. Dale se organizace
zaCala zabyvat vysilanim esportovnich akci, prinaSenim novinek ohledné tohoto
tématu a nabadanim Siroké verejnosti k hrani videoher. Mezi jejich hlavni televizni
stanice patfi OGN - ptivodné zndma pod jménem Ongamenet -, MBC Game a GOMtv.
Diky tomuto brzkému a velice aktivnimu pristupu se stala Jizni Korea jednou
z velmoci esportovniho svéta s vice nez 20 miliony aktivnich hract/sledujicich.
(Lazzari, 2017)

Mezi roky 2000 a 2010 zazil esport radikalni nariist zdjmu. Z deseti hlavnich
turnajli v roce 2000 se rozrostl pocet turnaji na 260 v roce 2010 (Popper, 2013) a
toto Cislo dale roste. A i prestoze nékteré turnaje byly zaloZeny jiZ pred rokem

2000 - napriklad DreamHack - mezi témito roky vznikly jedny z nejvyznamnéjSich
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turnaji dnesni doby. Mezi tyto turnaje se da zaradit jak Intel Extreme Masters - ve
zkratce IEM - tak Major League Gaming - ve zkratce MLG. OvSem nezvedl se pouze
pocet turnajli, ale i samotné ceny pro vyherce a celkové investice. Z prvniho
turnaje na svété si vitéz odnesl predplatné Casopisu Rolling Stone. Z turnaje
potradaného v roce 2006 si vyherce odnesl hlavni cenu ve vysi 1 milion americkych

dolard.

3.2.3 Esportovni Zanry

Mezi sportem a esportem vznika podobnost také diky existenci mnoha sporti, tak
jako velkého mnoZstvi esportovnich zanrt. Vzhledem k rozsahu prace je prakticky
nemozné se zabyvat naprosto vSemi zanry. Z tohoto divodu jsou vybrany zanry,
které sehraji klicovou roli ve vysledném produktu cestovniho ruchu, ktery je

soucasti praktické ¢asti bakalarské prace, ¢i obecné popularni Zanry.

3.2.3.1 Multiplayer Online Battle Arena

Prvni z vybranych Zanri je mezi hraci spiSe znamy pod jeho zkratkou MOBA. Tento
herni Zanr se zamétuje prevazné na souboj dvou tymu - kazdy o péti hracich. Takto
vytvofené tymy se utkdvaji na zvolené mapé - aréné, aby pokorily a znicily
zdkladni stavbu druhého tymu. Kazdy hra¢ ma na vybér z mnoha jedinecnych

postav s konkrétni sadou dovednosti.

3.2.3.2 First person Shooter

Ve zkratce FPS. FPS Zanr se stal popularni pro svou rychlou podstatu hry. Tento
zanr pod sebou skryva mnoho zplisobi hry. Nejvyhledavanéjsimi jsou Team
Deathmatch, Capture the Flag, Search and Destroy. Vétsina téchto zptlisobd hry se
zaklada na spolupraci v tymu. Velice dilezitd je proto strategie utoku ¢i obrany

a rozdéleni jednotlivych hract podle jejich silnych stranek.

Deathmatch
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Ve zpisobu hry Team Deathmatch jsou hraci rozdéleni do dvou ¢i vice tymi
a vitézem hry se stava tym s vétsim poctem bodl. Body v tomto pripadé mize

ziskat tym nejcastéji za zabiti protivniki ¢i splnénim jinych zadanych tkolt.

Capture the Flag

Dal$im Zanrem je Capture the Flag, kde se tymy snazi ukofristit vlajku
nepiatelského tymu a dspésné ji donést do vlastni zakladny. Pii kazdém dspésném
doneseni se pripocitava bod a cilem je ziskat co nejvice bodli v daném casovém

limitu, ¢i predem urceny pocet bodfi.

Search and Destroy

Poslednim zminénym zptsobem hry je Search and Destroy. V tomto typu hry proti
sobé dva tymy souperi v ramci jednotlivych kol. KaZdé kolo probiha formou utoku
a obrany, kdy utocici tym ma za ukol zmocnit se daného bodu na mapé a provést
urcitou akci, at’ uz se jedna o odpaleni bomby ¢i zachranu rukojmich. Tento typ hry
se od predchozich 1isi diky tomu, Ze na kazdé kolo ma kazdy hrac¢ pouze jeden

»Zivot“ - tedy po usmrcenti je tento hra¢ neschopen pokracovat v daném kole.

3.2.3.3 Real Time Strategy

Ve zkratce RTS. Tento Zanr esportu je zaméren na strategické hry v redlném case.
Oproti turn-based strategy - tedy strategické hie zamérujici se na jednotliva kola -
ma RTS daleko vyS$s$i pozadavky na soustfedénost a multitasking. Cilem hry
v tomto zanru je ziskavani zdroji - ve formé kupni sily, ¢i stavebnich materialt -
k budovani jednotek pro poraZeni soupere. VétSina her vtomto formatu je
zamérena na styl ,jeden na jednoho“, kde pouze tsudek a rozhodnuti samotného

hrace rozhoduje o vysledku hry.

3.2.3.4 Battle Royale

7/ v O

Battle Royale jsou hrany mezi velkym mnozZstvim jednotlivych hract. Podle typu
hry hraje kazdy za sebe, poptipadé v paru dvou hrac¢i ¢i mensich skupin (typicky
3-5 hraci). Cilem kazdého zapasu je byt posledni hra¢/tym naZivu a eliminovat

v pribéhu ostatni hrace/tymy.
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Zapas u vétSiny téchto her zacCina vysoko nad samotnou hraci mapou ve
vznasejicim se prepravnim objektu, kde si hraci pri prepravé vybiraji misto
seskoku. Cely zapas probiha na principu preziti.

VSichni hraci zacinaji s minimalni vybavou a prvnim nevyicenym tkolem se stava
potireba sehnat vybaveni, které je z vétsi casti pouZito pro vyhodu v nadchazejicich
stietech s ostatnimi hraci. Potfebnou vybavu - obsahujici zbrané rtizného typu,
regeneracni vybaveni a ochranné prvky - ziskava hrac pti prohledavani mapy.

Z divodu velkého poctu hraci a nutnosti hledani vybaveni je poc¢atecni mapa vétsi,
nez je zvykem u ostatnich hernich zanrt. OvSem s postupujicim ¢asem se hratelna
oblast zmensSuje smérem ke stredu ¢i k urcité vybrané lokalité v prostoru mapy.

Tento herni princip zajiStuje zvySujici se akci a neustaly posun cile samotné hry.

3.2.4 Oblibené hry

Ke krase samotného esportu patfi rozmanitost jednotlivych her. Pro kaZzdého
fanouska urcitého stylu hrani se da néco najit. At uz je rozliSujicim faktorem
pohled samotné osoby na hru ¢i grafické zpracovani nebo dokonce rozdil hrani
vtymu oproti sélo hram. I pres veSkerou nabidku her ve zminénych Zanrech
existuji hry, které jsou nadmiru oblibené jak u profesionalnich hracd, tak
u fanouskli jednotlivych her. Dilezitymi aspekty pro popularitu hry je

pozorovatelnost a hratelnost, i proto je oblibena u vSech vékovych kategorii.

3.2.4.1 Defense of the Ancients 2

Jednou z nejpopularnéjsich her svéta v zanru MOBA se rychle stala Dota 2. Celym
nazvem Defense of the Ancients 2, ktery se ovSem v médiich a mezi hraci nepouziva.
Tuto hru od roku 2009 vyviji spoleCnost Valve Corporation. Hra slouzi jako
nastupce oblibené modifikace hry Warcraft III se jménem DotA.
Koncept samotné hry zistal stejny jako u predchiidce. Hlavni princip hry zistal
vpodobé dvou tymi soupefici na velice podobné mapé, jako meéla DotA.
Cela hra se modernizovala diky postaveni na Source hernim enginu.

Z pohledu zavedeni hry byl spravny krok uvést hru ve stavu free-to-play - tedy

v podobé volného pristupu do celé hry bez jakékoliv nutnosti platit. Jedinou
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zpoplatnénou casti celé hry se tak staly moznosti kosmetické personalizace
vlastnich ,hrdini“ ¢i kuryrt ve hie. Dalsi spravnym krokem se stala mozZnost
vymanit se od herniho klienta v podobé Warcraftu III. Diky této volbé a samotném
umisténi hry na platformu Steam je Dota 2 v priméru treti nejhranéjsi hrou na této
platformé s vice jak 600 000 soucasné hrajicimi hraci.

Takového uspéchu hra dosahla i pies kritiku ohledné vysoké naro¢nosti pro nové

hrace a komplexnosti hry jako je Dota 2.

3.2.4.2 Counter-Strike: Global Offensive

Jak jiZ je mezi hraci trendem, i tato hra je vice znama spiSe svoji zkratkou - CS:GO.
Global Offensive je jiz ctvrtou hrou ze série her Counter-Strike a pro vétSinu
hernich platforem byla vydana v roce 2012.

Kazdy zapas rozdéluje hrace do dvou tymi po péti. Jeden tym jsou takzvani
s Terrorists” — v ¢eské verzi hry teroristé - a druhy ,Counter-Terrorists“ - v ¢eské
verzi Counter-teroristé. Oba tymy maji za kol eliminovat druhy tym a zaroven
dokoncit zadany cil. Prvni tym, ktery dosdhne poctu Sestnacti vyhranych kol
z celkovych 30, se stava vitézem.

Velmi podstatnou strategii hry je volba spravné zbrané. Existuje pét kategorii
zbrani - rifles, sub-machine guns, heavy, pistols, grenades. Kazda z téchto kategorii
obsahuje jednotlivé zbranég, které maji vlastni sety atributii. Pfi vybéru zbrané je
pro hrace dtlezitd cena, aktudlni pozice vzapase, udélené poskozeni
a v neposledni radé také preference.

Existuji dva zakladni typy hry, podle kterych se odviji samotny cil zapasu - Mise
s bombou a Mise s rukojmimi. Oba tyto typy sdili pocet hranych kol - tedy 30.

Na profesionalni scéné je hran pouze typ s bombou. Tato volba je umoZiiuje vice
promyslené taktiky utokl a obrany jednotlivych tymit, které nejsou ovlivnény

rukojmimi v podobé umélé inteligence.

Mise s bombou

Teroristé maji za kol polozit bombu na jedno ze dvou urcenych mist. Tato mista
jsou pro lepsi orientaci na kazdé mapé oznaceny pismeny A a B. Samotnym tkolem

Counter-Teroristl je piredejit vybuchu bomby. Maji dvé moznosti, jak tohoto cile
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dosdhnout. Prvnim je eliminace tymu Teroristi jeSté pred poloZenim bomby.
Druha je zneSkodnéni bomby v pridéleném Case mezi poloZenim bomby a jejim
vybuchem.

Mezi mapy, na kterych se tymy mohou utkat, patii: Dust II, Mirage, Train, Overpass,

Nuke, Inferno, Cobblestone, Cache.

Mise s rukojmimi

V tomto typu maji Counter-Teroristé za ikol osvobodit rukojmi drzené Teroristy.
V pripadé osvobozeni je sekunddrnim tukolem dopravit rukojmi na konkrétni
misto, vyzvednuti oznacujici zachranu daného rukojmiho. Teroristé maji témto
pokustim o osvobozeni zabranit.

V pripadé, Ze by se Terorista ¢i Counte-Terorista pokusil zabit rukojmiho, bude mu
pridélena velka finan¢ni pokuta, ktera ma za tikol limitovat moznosti daného hrace
pri koupi zbrani a vybaveni.

Vzhledem k samotné mensSi popularité tohoto typu je i vybér map menSi: Assault,

Italy, Agency, Office.

3.2.4.3 Starcraft Il

Hra Starcraft Il je druhym dilem oblibené RTS hry Starcraft. Mezi hraci je opét
velice oblibena zkratka tedy SC2. SC2 je rozdélena na tii casti. Prvni ¢asti je
samotna sekce Wings of Liberty, druhou ¢ast tvofi Heart of the Swarm a treti ¢ast
nese nazev Legacy of the Void.

Autorem této hry je spolecnost Blizzard Entertainment a volba trojitosti u této hry
neni ndhodna. Koncept hry je totiZ zaloZen na nesvarech tii rozdilnych ras. Tento
fakt je mozny i u divodu, Ze na rozdil od predchozich zminénych tituli se kromé
velice oblibené multiplayerové Casti hra zaméruje silné i na singleplayer - neboli
hru jednoho hrace zamérenou na sledovani pribéhu hry.

Online multiplayer probiha formou zapasi 1vl - poptipadé viceClenné tymy,
ovsem Klasicky zapas je 1vl - kde se hraci stfetavaji na rtiznorodych mapach
odlisnych ve velikostech, ¢i pozicich mineralnich zasobist.

Mezi oblibené mapy se radi Catalyst LE, Eastwatch LE, Neon Violet Square LE.
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Rasy

Zameéreni na jednotlivé rasy umoziuje z pohledu multiplayeru velky rozmach pro
Siroky okruh hraci. Kazda rasa ma své vyhody i nevyhody a kazda se hraje trochu

jinak. Témito rasami jsou Terrans, Zerg a Protoss.

3.2.4.4 PlayerUnknown’s Battlegrounds

PlayerUnknown’s Battlegrounds je hra radici se do kategorie Battle Royale a byla
vyvinuta spolecnosti PUBG Corporation. Jak jiZ samotny nazev spolecnosti
napovida, i tato hra je spiSe znama pod svoji zkratkou PUBG.

Konkrétni varianta typu Battle Royale je v PUBG v podobé sta hraci, kteii na
zacatku zapasu vyskakuji z letadla a pomoci padaku pristavaji na herni mapé. Dalsi
postup hry je stejny jako v pripadé klasické Battle Royale hry.

Z pohledu hratelnosti ma tato hra moZnosti vyuziti prepinani mezi pohledem prvni
a treti osoby. Diky tomuto faktu ma hra¢ moznost se prizplsobit jednotlivym
situacim a upravit tak postup a strategii.

Dal$im faktorem ovliviiujici strategii je vybér samotné mapy. V dobé psani této

prace méli hra¢i moznost vybrat si ze 4 hratelnych map.

3.2.5 Eticka stranka videoher

V poslednich letech se objevuji problémy ohledné etiky videoher. Vznika otazka,
zda hry negativné neovliviiuji hrace a jeho okoli. Nékteri zachazi az tak daleko, Ze
prisuzuji videohram spojitost s teroristickymi uUtoky a napadenimi strelnymi
zbranémi. Pro omezeni moZného negativniho omezeni mladeZe byl vytvoren
systém hodnoceni her - takzvany PEGI.

Oficialni web pegi.info (2017) uvadi, Ze PEGI neboli Pan European Game
Information slouZi jako navod pro spotrebitele, zda koupit konkrétni produkt pro
dité. Existuje nékolik kategorii PEGI - 3, 7, 12, 16, 18 - Cisla priblizné odpovidaji
minimalnim doporuc¢enym véklim pro hrani konkrétni videohry.

Web pegi.info dale specifikuje, Ze videohry se hodnoti podle celkového dojmu a
nékolika problematickych prvki - nasili, drogy a alkohol, sexudlni obsah, navykové

hry. Podle obsahu téchto prvki je nasledné prirazena kategorie hry - ¢im nizsi
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Cislo, tim mensi obsah spornych aspektii. Dadle web pegi.info dodava, ze PEGI 3
hodnoceni dostavaji hry, které jsou urceny i pro nejmensi hrace (3 roky) a nesmi

obsahovat zvuky a obrazky, které by mohly takto mladé publikum vydésit.

[ pres samotné hodnoceni her PEGI nebo PG, jsou tyto cisla pouze doporucenou
vékovou hranici pro konkrétni hry. Diky tomuto faktu nejsou samotni hraci

zakonem vékoveé omezeni.

3.2.6 Hraci esportu

Profesionalita esportovnich hract je naprosto shodna s profesionalitou hract
sklasického“ sportu. U profesionalniho esportovniho hrace, ktery se ucastni
pravidelnych turnaji ¢i je jinak aktivni na poli esportu, je mozné ocekavat smlouvu
s ur¢itym tymem zavazujici ho k soutéZeni za urcitou danou sazbu ¢i odménu. Tito
hra¢i maji vétSinou také urCené sponzory, ktefi provazi tohoto hrace. Esport
v tomto funguje stejné jako klasicky sport. Chce-li hrac zistat ,jednickou” v jeho
oblasti, je potfeba mit tréninkovy program. Tento tréninkovy program mohou
poskytnout jiZ i nékteré univerzity a vysoké skoly.

Hraci esportu jsou v nékterych zemich jiZ uznavani jako profesionalni sportovci
i prestoZe esport jako takovy doposud neni uznan oficidlnim sportem. Status
neoficidlniho sportu se ovSem rapidné blizi ke konci z diivodu mozZnosti ucasti
esportovnich ¢innosti na Olympijskych hrach v roce 2022.

Z hlediska cestovniho ruchu nas nejvice zajima vékova hranice hraci, kteri budou
spolu sjejich doprovodem tvorit podstatnou cast klientely. Podle Ladislava
Dyntara (2016) se pramérny vék ceskych hract obvykle pohybuje kolem 16 - 17
let a na profesionalni Urovni zlstavaji zhruba deset let. Co se tyka vékového limitu,
tak League of Legends na profesiondlni drovni mohou hrat hraci az od 17 let.
Pokud vSak tym objevi skvélého hrace, ktery je mladsi, tak se o néj stara, dokud
nedosdhne poZadovaného véku anasledné mu nabidne profismlouvu. V eSubé,

nejvétsim ceském esport teamu, se vék hract pohybuje mezi 17 - 25 lety.
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3.2.7 Online streamovaci sluzby

DalS$imu velkému skoku v popularité miZe esport zavdécit poskytovatellim online
streamovani. Tyto poskytovatelé umoznili fanouskiim esportu vychutnat si
kazdodenni davku od profesionalnich stanic aZ po amatérské ,streamery”
z pohodli domova.

Jak uvadi vpesports (2018) sledovanost na téchto portdlech se vroce 2018
pohybovala ve stamilionech hodinach. Prvenstvi ukofistila hra z kategorie MOBA
League of Legends svice jak 240 miliony hodin. Na druhém misté se umistil
Counter-Strike: Global Offensive s 212 miliony hodin. Treti misto zaujala dalsi hra
z kategorie MOBA a tudiZ Dota 2 s 180 miliony hodin. Dale vpesports (2018) uvadji,
Ze Zadna dal$i hra na téchto platformach neziskala vice jak 100 milionu hodin.
NejbliZe se na Ctvrtém misté pribliZila hra Overwatch s 96 miliony hodin. Samotna
data byla zpracovana spole¢nosti Newzoo s parametry prizkumu zamérenymi na

profesionalné organizované esportovni soutéZe.

3.2.7.1 Twitch

Jednim z nejvétSich poskytovatelii se stala platforma Twitch.tv. Tato platforma
byla zaloZena v roce 2011 firmou Twitch Interactive a stala se okamzitym hitem.
Vroce 2013 zaznamenala platforma 200 milionu hodin sledovani streamu
rozdélenych mezi dvé nejpopularnéjsi hry vdaném roce - tedy League of Legends

a Dota 2.

3.2.7.2 Youtube

Podporu pro rist esportu prinesla i webova stranka YouTube. Diky moZnosti
volného sledovani a nahravani videi se od roku 2005 rozriista i zajem o esport. Na
této strance mohou fanousci sledovat videa nahrana profesionalnimi skupinami ¢i

amatérskymi hraci.

3.2.8 Spolecnosti esportu

Spolecnosti maji mnoho divodi pro zaujeti vtomto odvétvi. Vzhledem ke

kazdoro¢nimu ristu esportu vznika moznost propagace pro samotné firmy. Tyto
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firmy investuji pomoci nékolika zpiisobi. Jednim z nich se stava sponzorstvi. Jak je
jiz u klasickych sport zvykem spolenost mlzZe sponzorovat jednotlivce, tymy i
dokonce celé turnaje. I tento fakt esport prebira a kazdym rokem sponzori

piibyva.

Vétsina spolecnosti zajimajicich se o investovani do esportu jsou spolecnosti blizce
¢i vzdalené pridruzené tomuto odvétvi. Tedy typicky softwarové spolecnosti,
vyvojari elektrickych zarizeni ¢i klasi¢ti sponzofi sportu jako je Redbull.

Prvni vyrazna spolecnost je Intel Corporation. Spolecnost se sidlem v USA se
prevazné zabyva vyvojem a prodejem pocitacového hardwaru. Diky samotné
podstaté vyrobku této firmy je napojeni na esport vcelku logické. Tato spolecnost

podporuje turnaje Intel Extreme Masters - ve zkratce IEM - od roku 2006.

Druhym typem jsou profesionalni esportovni spole¢nosti. Web esport.cz (2019)
poukazuje na herni tymy - také kluby, ¢i organizace - poskytujici zazemi a
optimalni podminky, pro nejlepSi herni vykony. Operuji podle rozpoctu napric
popularnimi hrami. Jejich hlavnim cilem je ziskavat kvalitni hrace a skladat kvalitni

tymy, se kterymi jsou schopni vyhravat dileZité turnaje.

3.2.9 Turnaje

Web esport.cz (2019) zdiiraziuje existenci online i offline turnaji. Online turnaje
jsou porddané organizatory pres internet, a proto se hra¢i nemusi schazet na
konkrétnim misté. Offline turnaje jsou soustiedéné a organizované na konkrétni
lokaci a zpravidla je nutné, aby se hraci na takovyto turnaj kvalifikovali.

Existuje mnoho rtznych zptlsobi, jak porovnavat turnaje v esportu. Faktorem se
muiZe stat navstévnost, sledovanost online, objem penéz pro vitéze, osobni
preference samotnych fanouski ¢i doba trvani samotného turnaje. Proto existuje

mnoho Zebticki porovnavajicich riizné turnaje.
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4 Prakticka cast

4.1 SWOT analyza a jeji vyhodnoceni

POMOCNE SKODLIVE

(k dosazeni cile) (k dosazeni cile)

STRENGHTS (silné strénky) WEAKNESSES (slabé stranky)

e Nove se rozvijejici odvétvi e Limitovanost dojezdem na
sportu sportovni akce
e Minimalni aZ témér Zadna e Nenivsouladu se zdravym
. nabidka konkurence u zivotnim stylem, ktery je
podobné zaméreného v soucasnosti propagovan

v

VNITRNI

esportovniho zajezdu

e Znalost prostredi esportu a
potreb budoucich klient

e Dobré kontakty na soutézici a
fanousky esportovnich akci

(atributy organizace)

OPPORTUNITIES (piilezitosti)

e Unikatni koncept

e Rozsireniido dalsich turnaji

e Nabidka pro zahrani¢ni
klientelu

e MoZna reklama a sponzoring
esportovnich akci v budoucnu
(vCetné socialnich siti)

Obr. 2 SWOT analyza konkrétniho produktu, Zdroj: vlastni zpracovani
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Vyhodnoceni SWOT analyzy

spokojenost) do 5 (nejvyssi spokojenost). U slabych stranek a hrozeb je pouzita
stupnice od -1 (nejnizZsi nespokojenost) po -5 (nejvyssi nespokojenost).

Vzhledem k tomu, Ze vSechny faktory povazuje autor za stejné diilezité, je vaha
rozdélena rovnomérné. Vahou je prifazena k jednotlivym polozkam diilezitost, kdy
soucet vah vkazdé kategorii se musi nakonec rovnat 1. U kazdého faktoru je
vynasobena vaha se subjektivnim hodnocenim a nasledné jsou spojeny vSechny

vynasobené hodnoty do souctu.

Silné stranky Vaha Hodnoceni Koeficient

Nové se rozvijejici odvétvi

sportu 0,25 5 1,25

Minimalni aZ témér zadna
nabidka konkurence u
podobné zaméreného 0,25 4 1,00

esportovniho zajezdu

Znalost prostiedi esportu a

poti‘eb budoucich klientt 0,25 4 1,00
Dobré kontakty na soutéZzici
a fanousky esportovnich 0,25 3 0,75
akci

Soucet 4,00

Obr. 3 Silné stranky, Zdroj: vlastni zpracovani
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Slabé stranky Vaha Hodnoceni Koeficient
Limitovanost dojezdem na
sportovni akce 0,50 -2 -1,00
Neni v souladu se zdravym
Zivotnim stylem, ktery je 0,50 -3 -1,50
v soucasnosti propagovan
Soucet -2,50
Obr. 4 Slabé stranky, Zdroj: vlastni zpracovani
Prilezitosti Vaha Hodnoceni Koeficient
Unikatni koncept 0,25 5 1,25
Rozs$ireni i do dalSich
turnaju 0,25 4 1,00
Nabidka pro zahrani¢ni
klientelu 0,25 5 1,25
MoZna reklama a
sponzoring esportovnich 0,25 4 1,00
akci v budoucnu (véetné
socialnich siti)
Soucet 4,50

Obr. 5 Prilezitosti, Zdroj: vlastni zpracovani
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Hrozby Vaha Hodnoceni Koeficient

Mensi zajem stiedni a starsi

generace 0,25 -2 -0,50

Enormni narust konkurence 0,25 -2 -0,50

Uzky okruh klientf 0,25 -3 -0,75

ZdraZovani autobusové

dopravy 0,25 -1 -0,25
Soucet -2,00

Obr. 6 Hrozby, Zdroj: vlastni zpracovani

Interni 1,50
Externi 2,50
Celkem 4,00

Obr. 7 Vysledny vypocet, Zdroj: vlastni zpracovani

SWOT analyza ukazala silné stranky tohoto nového produktu, mezi které patri
fakt, Ze se jedna o nové se rozvijejici odvétvi sportu, témeér absentuje nabidka
konkurence u podobné zaméreného esportovniho zdjezdu, produkt ma velky
potencial v podobé znalosti firmy tykajici se prostiedi esportu a potfeb budoucich

vV

klientli véetné dobrych kontaktd na soutézici a fanousky esportovnich akci.
Mezi slabé stranky patfi limitovanost dojezdem na sportovni akce a fakt, Ze oblast,
na kterou se zaméruje budouci produkt, neni vsouladu se zdravym Zivotnim

stylem, ktery je v souc¢asnosti v ramci cestovniho ruchu propagovan.

Nejvétsim kladem z oblasti prileZitosti je unikatni koncept, ktery je mozné dale

rozSifovat i vramci jinych turnajii, mozZnost nabidnout produkt i zahrani¢ni
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7

klientele, ktera tvori velkou ¢ast ucastnikd sportovnich akci a na zavér také mozna

reklama a sponzoring téchto akci, které by prilakaly stovky potencidlnich klientd.

Posledni ¢asti SWOT analyzy jsou hrozby, mezi které patfi mensi zadjem stredni a
star$i generace o esport, ¢imZ se vékova hranice posunuje spiSe k mladSim
ucastnikiim, mozny enormni zajem konkurence o podobny typ produktu, a to i
v podobé vétSich cestovnich kancelari a v pripadé zdrazovani pozemni dopravy

v

moznost vyssi ceny zajezdu.

4.2 Vytvoreni navrhu produktu

4.2.1 Turnaj Katowice

Mésto Katovice leZici na jihu Polska - viz obr. 8. V roce 2019 jiZ po ¢trnacté hostilo
profesiondlni turnaj v esportu. Tento turnaj se nazyva IEM Katovice. Zkratka IEM

znaci poradatelskou spole¢nost Intel Extreme Masters.

«Poznan

- \NIA )
\ ™~ . o MAZOVIA N
- ~A1 AN oWarsaw g
o __ip “Lodt '\.:‘ (
N_— ; ~ - ;‘

Obr. 8 Poloha Katovic na mapé, Zdroj: freeworldmaps.net (2019)
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Mésto Katovice je mezi hraci a fanousky Counter-Striku jiz del$i dobu znamo,
a proto neni Zddnym prekvapenim, Ze i vroce 2019 byla aréna Spodek zaplnéna
v priibéhu celého turnaje. OvSem nejednalo by se o esport, kde by fanousci sedéli
pouze na misté konani. Cely turnaj zhlédlo pies 50 milionti divaku. Turnaj probihal
mezi 13. 2. 2019 - 3. 3. 2019.

V pripadé esport turnaji je ovSem rozdil v datech pribéhu a samotnych dni, kdy je
moZzné sledovat tento turnaj off-line.

Zajimavosti tohoto turnaje je i fakt, Ze v jeden den se hraji dvé findle na naprosto
odlisné hry. Prvni ha rade je finale hry Starcraft I, které v roce 2019 probihalo ve
14:15. Nasledovalo finadle hry Counter-Strike: Global Offensive, které zacalo

v 19:00.

4.2.2 Doba zajezdu

Samotna doba zajezdu je rozdilna podle Klient(, ktefi se prihlasi na zajezd. Jedna
skupina uprednostni variantu, ktera se soustredi na celistvy zajezd, a to od Ctvrtka,
kdy samotny turnaj zacina, aZ do nedéle, kdy je mozné sledovat finale celého
turnaje.

Pro spravné zhodnoceni doby zdjezdu je nutné pocitat i s verzi, kdy klienti chtéji
vidét pouze den, pri kterém se hraje findle turnaje. Vtomto pripadé by bylo
potiebné se pripravit verzi zajezdu, ktery pokryje pouze prespani z nedéle na

pondéli.

4.2.3 Specifikace cilové skupiny

Pro naprosto presné urceni cilové skupiny by bylo potieba vytvorit dotaznikové
Setfeni. V tomto pripadé je ovSem opét potreba vychazet ze zkuSenosti autora.

V pripadé roku 2018, kdy se autor vyskytl vsamotném déni tohoto turnaje,
odpozoroval, Ze vétSinu navstévnikd tvoii mladi muzi mezi 17. a 26. rokem.

Vzhledem k tomu, Ze je situace kazdym rokem témér totozng, je praktické stanovit
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hlavni cilovou skupinu, na kterou by mél byt zaméreny samotny zajezd, pravé
v tomto rozmezi.

Dalsi skupinu tvofi rodiny. Do rodiny se pocita aktivni fanousek, kterému nebylo
vice nez 16 let a jeho dozor. Pod pojmem dozor je mysSlena odpovédna osoba
dohliZejici na chovani fanouska. Ve vétSiné pripadl je mozné povaZovat dozor
primo za rodiCe. OvSem toto neni vZdy pravidlem. Dozorem se miiZe stat i jiny

rodinny prislusnik.

4.2.4 Vyhody zajezdu z pohledu klienta

Je faktem, Ze existuji alternativy cestovnich kancelari, pomoci kterych je zakaznik
schopen naplanovat a uskutecnit cely zajezd naprosto sam. Tato svoboda dodava
moZnost presné specifikovat kazdy detail zajezdu, u kterého je pravdépodobné, Ze
by cestovni kancelai nevyhovéla narotnym pozadavkim. Ubytovani je mozné
zaridit pres weby jako je RbnB, ¢i booking.com. Doprava je moZna zprostredkovat
pomoci portall jako je napiiklad pelikan.cz. | samotné vstupenky na jednotlivé
turnaje je mozné objednat ,na vlastni pést“. OvSem ne kazdy je ochoten travit cas
vyhledavanim perfektni kombinace sluzeb tretich stran. A i pres moZnost
vyhledavani, je mozné, Ze vysledna cena nebude levnéjsi nez pii vyuziti cestovni

kancelare. Navic ma jednotlivec pouze mozZnost vybéru z jiZ existujicich nabidek.

Cestovni kancelai ma moznost 1épe zaptisobit na dodavatele jednotlivych sluzeb.
Pravé proto je mozné sniZit cenu ubytovani, vstupenek i dopravy - timto pro

klienty, kteri vyuZiji cestovni kancelar, vyjednat lepsi finan¢ni podminky.

Zaroven je cestovni kancelar schopna ptsobit i necenovymi vyhodami. Nejlepsim
konkrétnim prikladem u tohoto zajezdu je moZnost vyjedndni prednostnich
podpisovych akci - klient cestovni kanceldfe dostava vyhodu, kterou by jinak

nemohl ziskat, diky partnerstvi cestovni kancelare.

Vyhodou cestovni kancelare pro klienta je kompletnost nabizené sluzby. V praxi se

klientovi naskytne zZadany zajezd bez jakychkoliv problémi pouze nékolik kliknuti
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mysi od uspésSného zrizeni. Prizplisobeni se vétSiné klientd je mozné pomoci
urcitych balickl sluzeb. Je vcelku rozumné predpokladat, Ze ne kazdému bude
vyhovovat zdjezd na cely turnaj, ¢i prespani v tfihvézdickovém hotelu. Pro
takovyto pripad jsou balicky idealni volbou - je mozné rozdélit samotny koncept
celého zajezdu do nékolika moZnych variant, ze kterych se stanou konkrétni

zajezdy pro Klienty se specifictéjsimi pozadavky.

4.2.5 Misto zajezdu

Misto zajezdu je spojeno s turnajem v Katovicich. Cely turnaj se porada v aréné

v

Spodek - obr. 10, a proto neni aktualné vice mist, kam by bylo tfeba dojizdét.

Obr. 9 Aréna Spodek pfi IEM turnaji v Katovicich. Zdroj: navi.gg (2019)

4.2.6 Ubytovani

V oblasti ubytovani je tézké zvolit naprosto spravnou variantu. VZdy se najde
urcita osoba, popripadé urcity klient, ktery nebude souhlasit se samotnym

vybérem. OvSem je tfeba se soustiedit na vétSinu. Proto je hodné zvolit
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tiihvézdickovy hotel, ktery je dostupny pro vétSinu navstévnikl a zaroven nabizi
adekvatni pohodli pro veSkerou klientelu.

DalSim faktorem je cena za ubytovani, kdy podle stranky hikersbay.com se
primérna cena za noc v hotelu v Katovicich pohybuje okolo 985 K¢. Timto je
moZzné pocitat kolem tii tisic za cely zajezd.

V predchozi ¢asti byl zminén priimér cenové hladiny v celych Katovicich. Tomuto
priméru se podle booking.com pribliZuje i hotel Best Western Hotel Mariacki
Katovice. Tento moderni hotel nachazejici se 15 minut od arény Spodek je idedlni

volbou pro tento zajezd.

4.2.7 Doprava

[ presto, Ze se da pouZit vice neZ jeden druh dopravy, je z pohledu tvorby zajezdu
faktu je mozné sniZit cenu zajezdu oproti letecké prepravé a zaroven udrzet
urcitou kontrolu nad cestou, kterd by chybéla pti vyuziti vlaku.

Pro zdjezd je potireba vymyslet misto odjezdu. Samoziejmé toto zaleZi
na prihlasenych klientech, ale vzhledem k planovani tohoto zajezdu na rok 2020 je
rozumné pouZit jako pocatecni bod Prahu.

Nejrychlejsi cesta autobusem vychazi podle Google Maps (2019) na ctyti a pil
hodiny. Tato trasa vede pies Brno a Olomouc, diky ¢emuz by se tato dvé mésta
mohla stat dalSimi nastupnimi body pro jednotlivé klienty.

Z Prahy do Katovic je cesta dlouha 457 kilometru. Je potieba vzit v potaz, Ze po
dojeti na misto urceni jiZ nebude tfeba vyuZivat sluZeb prepravce. Proto se
ve vysledné Castce promitne cesta Ctyrikrat. PIné naloZeny autobus z Prahy
do Katovic je prvni cesta. Druhou se stava navrat autobusu tentyZ den pouze
za pritomnosti ridici do Prahy. Nasledné ke konci samotného zajezdu je opét
potieba pocitat dvé cesty. Samotny autobus z Prahy do Katovic a nasledné plné

naloZeny autobus zpét.
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4.2.8 Program

Zaklad celého programu je navstévovani turnaje IEM Katovice. Tento fakt vyZaduje
nakoupeni vstupenek na turnaj a zajisténi vstupu do arény Spodek.

V dobé psani této bakalarské prace nebyl znam datum turnaje IEM Katovice pro
rok 2020. Ovsem piedchozi roky tikaji, Ze je mozZné tento turnaj ocekavat v inoru
a na pielomu biezna.

Jako podklad ktéto praci je tedy vyuzit program pro rok 2019. Je velice
pravdépodobné, Ze rok 2020 bude probihat v podobném stylu. Samotny turnaj
zacina jiz drive, ovSem aréna Spodek se pro divaky otevira aZ ve ctvrtek finalniho
tydne. Divodem je velké mnoZstvi odehranych zapasi. Kazdy zdpas vysilany
v samotné aréné s sebou nese urcitou dobu potiebnou na pripravu a diky tomu by
se doba turnaje velice prodlouZzila.

Rozumnou variantu tedy zvolili poradatelé a naZivo pro divaky je mozné zhlédnout
turnaj az od ctvrtfinale. Tato ¢ast turnaje zacina pravidelné ve ¢tvrtek odpoledne
herniho vikendu.

Druhy den (patek) zacinda na rozdil od ctvrtku jiZ brzy rano. Zde je moZné
zpozorovat prvni rozdily v koupenych listcich. Obycejné lisky zajisti divakiim vstup
od deseti hodin rano. OvSem v pripadé priplaceni je moZny vstup jiZz od deviti.
V priibéhu dne je moZné zabavit se ve spolecnosti oblibenych tymi ¢i dalsich
fanouskl. Diky tomu, Ze navstévnici na misté jsou ve vyrazné mensiné oproti
,navstévnikim*“ streamovacich velicin, je i samotny program turnaje piizptisoben
aktivité v odpolednich hodinach.

Vzhledem k tomu, Ze cena vstupenek pro rok 2020 jeSté neni znama, je potieba
vychazet z ceny z roku 2018. V roce 2018 se vstupenka od ¢tvrtku 28. 2. 2018 az do
nedéle 3. 3. 2018 prodavala za 250 PLN. V dobé tvorby této prace vychazi cena na
1490 K¢. Tato Castka se v pribéhu prodeje ménila, protoze bylo mozné stihnout
vstupenky koupené diive za lepsi cenu. Ohledné vstupenek je také mozné
predpokladat i urcita mnoZstevni sleva pri zakoupeni celého autobusu. OvSem je
leps$i pracovat s pesimistickym odhadem - tedy, Ze vstupenky by se koupily za

nejvysSi moznou cenu.
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4.2.9 Vedlejsi program

Vzhledem k tomu, Ze hlavni program turnaje zabira a vypliiuje pfevaZnou ¢ast dne,
je naro¢né doplnit adekvatni vedlejsi program.

V pripadé, Ze by klienti neméli chut vstoupit do arény v prvopocatecni cas
(pocitaje desata hodina pro bézné vstupenky) vznikd v pripadé adekvatniho
probuzeni ¢as od desaté hodiny do tfi hodin odpoledne.

Urcitou vyhodou se zde stava autorova zkuSenost pfi tvorbé takovych programd.
Rada aktivit vznika v samotném mésté Katovice, které miZe nabidnout.

Ovsem pro klienty je potieba mit pripravené i urcité aktivity do destivych dni
¢i pro delsi vecery. Zde zati aktivity typu znalostnich kvizii. Kvizy je mozné
pripravit na zakladé aktivit, které probéhly v pribéhu dne ¢i na jakékoli jiné téma.
Kviz zaméfeny na udalosti celého dne funguje dobre jako rekapitulace dne
a samotné pripomenuti nejlepsich zazitki.

V ptipadé, Ze by kviz mél poslouZit pro odpocinuti a odreagovani od esportu, je
moZzné vymyslet kvizy na rozlisna témata.

Ze zkuSenosti autora takto koncipovany kviz zabere v priméru dvé hodiny.

Jedna se o Cinnost zabavnou a naucnou, ktera vyuziva znalosti a zkusenosti autora
prace a zapojuje klienty zpét do celého zajezdu.

K dalS$imu doprovodnému programu je moZné vyuzit samotné krasy celych
Katovic. Mésto nabizi nespocetné zajimavych mist a pamatek, kterd je mozné
navstivit. OvSem tento program je pouze doprovodny, a proto je Cisté na klientech,
zda si zvoli navstévu pamatky ¢i zda se dostavi drive do arény a uZiji si atmosféru
predzapasového napéti.

Vramci doprovodnych programt Ize klientiim nabidnout informace o moznosti
navstévy znamych kulturnich a historickych pamatek, mezi které je mozné zaradit

Slezské muzeum, palac Goldsteint, ¢i katedralu Krista Krale

4.2.10 Marze

s w7

MarZe vychazi zrozmezi daném v teoretické Casti a pro tento zajezd je zvolena
marze 19 %. Marze byla zvolena pro optimalni vypocet finalni ceny. V potaz byla

vzata i jedineCnost celého zajezdu a nutnost priznivé ceny.
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4.2.11 Kalkulace

Cena vychazi z ubytovani, dopravy, vstupu a dodate¢nych nakladi.

- Ubytovani
Celkova castka je stanovena soucinem ceny za noc (985 K¢), poCtem noci
(3) a poctem ubytovanych osob - pocitana je plnd obsazenost (49) a
delegat. Celkova castka se tedy dostava na 147 750 K¢.

- Doprava
Cena za dopravu je pocitiana od ujetych kilometrd. Tedy 457 kilometrt
jednu cestu a je nutné ujet tuto trasu Ctyrikrat. Pfi priimérné hladiné 29 K¢
na kilometr vychazi celkova cena za dopravu 53 012 K¢.

- Delegat
Delegat je pritomen po celou dobu pribéhu zijezdu. Mzda pro delegata je
dana na 5000,- K¢. Bezplatna je pro delegata strava, doprava, vstupenka a
ubytovani.

- Vstupenky
Castka za vstupenky je stanovena soucinem ceny jedné vstupenky (1 490

K¢) a poctem potiebnych vstupenek (50). Celkovy naklad na vstupenky je

tedy 74 500 K¢.
Polozka Celkova ¢astka
Ubytovani 147 750 K¢
Doprava 53012 K¢
Delegat 5000 K¢
Vstupenky 74 500 K¢
Soucet 280 262 K¢

Obr. 10 Vypocet celkové ceny, Zdroj: vlastni zpracovani

Po secteni jednotlivych sloZek cini naklady 280 262 K¢. Vydélenim poctem
platicich ucastnikili zdjezdu vychazi zaokrouhlend c¢astka 5 720 K¢ na osobu. Vyse

zminénd marZe byla stanovena na 19 %.
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Nasledném pripoctenim marze k ndkladiim a zaokrouhleni dolu na desitky vychazi

castka 6 800 K¢ - cena pro ucastniky zajezdu.

Pii cené 6 800 K¢ pro ucastnika je celkovy prijem zdjezdu 333 200 K¢ - pocitano v

pripadé plného obsazeni zajezdu. Celkova marze tohoto zajezdu je tedy 52 938 K¢.

4.2.12 Itinerar zajezdu na esportovni turnaj

Ctvrtek

10:00 - Odjezd Praha autobusem

13:30 - Prijezd Katovice - Western Hotel Mariacki
14:00 - Ubytovani

15:30 - Odchod smér Spodek

15:45 - Vstup do arény Spodek

16:00 - Ctvrtfinale #1

19:50 - Ctvrtfinale #2

22:50 - Odchod z arény

23:05 - Prichod na hotel

Patek

11:00 - Doprovodny program
15:30 - Prichod do arény
16:00 - Ctvrtfinale CS:GO #3
19:50 - Ctvrtfinale CS:GO #4
22:50 - Odchod z arény
23:05 - Prichod na hotel

V priibéhu dne moznost doprovodného programu.
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Sobota

11:00 - Doprovodny program
15:30 - Prichod do arény
16:00 - Semifinale CS:GO #1
19:50 - Semifinale CS:GO #2
22:50 - Odchod z arény
23:05 - Prichod na hotel

V priibéhu dne moznost doprovodného programu.

Nedéle

14:15 - Finale SC2

19:00 - Finale CS:GO - Prvni do tii vitéznych zapast

23:00 az 1:00 - Odjezd smér Praha - Z podstaty hrani péti zapasi je predem
nemozné odhadnout presnou hodinu odjezdu. Odchylka miize byt v fadu az dvou

hodin.

4.3 Potencial vyuZiti esportu

4.3.1 Zarazeni esportu jako soucast olympijskych her

Olympijské hry jsou jiz odjakziva symbolem soutéZeni a porovnavani sportovnich
vysledkli a hry fair play. Pro ucast na olympijskych hrach musi byt sportovec
nejlepsi z nejlepSich. BEhem let se na olympiadé objevovaly i sporty, které jsou vice
zamérené na mysSleni a mentalni kapacitu nez na fyzické vykony. NejlepSim
pripadem jsou Sachy. U hry jako jsou Sachy je nutna strategie, pochopeni hry
protihrace a planovani az nékolik krokt doptedu. Spravny hra¢ Sachi se nehodnoti
podle toho, kolik figurek zvladne zvednout ze stolu najednou, ¢i jak rychle zmackne
odpocCet Casu po kazdém zahraném tahu. Hodnoti se podle vyhranych her, kdy
mentalné vyhraje nad protivnikem a diky perfektni strategii navede svoje hraci

figurky k vitézstvi.
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Na stejném principu funguji videohry. At se jedna o spolupraci péti hraca pri
zabirani nepratelského Uzemi, ¢i jednoho hrace ovladajiciho armadu jednotek -
yhernich figurek” - s perfektné strategicky propracovanym hernim planem.

Olympijské hry jsou ovSem i symbolem spoluprace mezi zemémi celého svéta a

casem sportovniho souperenti.

Ktera videohry odpovidaji podstaté olympijskych her? Dalo by se hlasovat pro
vétSinu vySe zminénych her. Samotnou potfebu strategie nejvice vyzdvihuje
Starcraft II. Tato hra kombinuje motorické schopnosti a nutnost perfektniho

hratelného planu stejné jako u Sachi.

Dal$imi hrami jsou sportovni simulatory - neboli sportovni hry. Tyto hry se
soustied'uji na kontrolovani celého tymu jednim hracem a napodobuji sport podle
predlohy. Mezi popularni patii simulace fotbalu - FIFA, ledniho hokeje - NHL a
basketbalu - NBA. Cil hry a hodnoceni je naprosto stejné jako u samotnych sporti,

podle kterych jsou hry vytvoreny.

V neposledni fade vznika otazka, zda jsou adekvatni volbou strileci a bojové hry
pro zatazeni mezi olympijské sporty. U téchto her vznika opét problematika etiky a

realnosti, a proto je nutné rozliSovat mezi bojovou hrou a strileci hrou.

Sporty jako karate, box, judo a taekwondo se na olympiadé vyskytuji a nasilnost
téchto sportl se povaZuje jako primérend. Jednd se o predstaveni dovednosti
ovladani téla pro premoZeni soupere. Bojové pocitacové hry jako je Tekken a
Mortal Combat jsou zaloZené na stejném stylu. Jsou nutné rychlé reakce, hbité
prsty a promyslena strategie utoku.

Poslednim prvkem jsou strileci hry. Hry jako Counter-Strike jsou brany jako
strategické hry. Kdy Sance vyhrat sdm proti celému tymu je témér nulova. Kdy
strategie postupu uUtoku je zdkladem moZnosti vyhry. Kde kazdy hra¢ ma
pridélenou roli. Kazdy tym ma sviij tkol a je nutna spoluprice pro uspésné
zvladnuti a Uspésné porazeni nepratelského tymu. OvSem je pravda, Ze i pres

veskerou strategii, ktera je nutna pro uspéch hry, je cil eliminovat soupere. Fakt, ze
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se jednd a eliminaci, a ne pouze o premoZeni, je hlavni diivod, pro¢ se tento typ
videoher nehodi na olympijské hry. Samotna ndasilna podstata miiZe predstavovat

problém pro prijimani tohoto typu her, jako oficidlni sport olympijskych her.
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5 Shrnuti vysledkii

Obé casti bakalairské prace meéli konkrétni cile. Cilem teoretické casti bylo
predstaveni novych pojmi tykajicich se prevazné esportu z nutnosti adekvatniho
pochopeni konceptu esportu a jeho prvkii a mozZnosti propojeni s cestovnim
ruchem. Cilem empiricka casti bakalarské prace bylo zhodnoceni produktu
cestovniho ruchu se zamérenim na esportu a nasledni vypracovani konkrétniho
produktu - zajezdu - na esportovni turnaj v Katovicich. Pro samotné splnéni téchto

cild bylo nutné odpovédét na 3 vyzkumné otazky.

1) Jaké pojmy jsou diileZité pro predstaveni esportu?
Pomoci znalosti autora ziskanych v pribéhu let zajimani se o esport a dodatecném
studovani a zpracovani internetovych zdroji byly vybrany dtlezité pojmy shrnujici

samotnou podstatu esportu.

Podané informace zacaly samotnym predstavenim slova esport, které vzniklo diky
zkraceni pojmu Electronic Sports. Za zminky staly i jednotlivé tvary slova esport

predtim, neZ se obecné zacalo pouZivat jiZ zminéné prosté esport.

Celé predstaveni esportu je v duchu podobnosti a spojitosti s béZnym sportem. At
se jedna o presné dana pravidla kazdého zapasu, ¢i profesionalitu hraca esportu,
ktefi - jako pfi bézném sportu - maji vlastni kluby, sponzory a ucasti na

konkrétnich ligach.

Esport je pojem zahrnujici velkou $kalu typa videoher. 0d MOBA - kdy tymova hra
prevysuje potreby jednotlivce, aZ po RTS - kde jeden hrac rozhoduje o osudu celé
hry. Rozdily jsou popsany nejen v hernich Zanrech a nazvech ale i v samotné
hratelnosti. K ucelené predstavé o zanrech je zminén i zastupce jednotlivych zanrd.
U MOBA byla zvolena Dota 2 pro svoji popularitu po celém svété a strhujici
hratelnosti. Pro FPS byl zminén CS:GO, ktery je jednim z nejrychlejSich her

pritomnosti. Pro RTS je jasnou volbou Starcraft 2 diky kombinaci tfi ras a
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unikatniho herniho formatu. Jako kontrast pro videohry s malym poctem hract je

zminén PUBG ze Zanru Battle Royale.

Historie hraje podstatnou roli pro pochopeni seriéznosti celého esportu. Ve svéte,
kde se pomalu kazdy den piepisuji nové esportovni rekordy a zaznamy je
podstatné pripomenou prvni esportovni turnaj roku 1972 a nasledny raketovy

start zajmu o esport.

Etika hraje velkou roli v ramci videoher a proto bylo nutné podotknout existenci
hodnoticich prvkl pro adekvatnost videoher zvanou PEGI. Tento prvek zajistuje

dodani pottebnych informaci pro rodice mladsich hracu.

Rist esportu zajistuji jak spolec¢nosti investujici do jednotlivych tymu a videoher,
tak streamovaci sluzby jako je Youtube a Twitch, které lakaji miliony novych

fanouska.

2) Jaké md novy produkt CR se zamérenim na esport silné, slabé strdnky,
prileZitosti a hrozby?

Zakladem pro zodpovézeni této vyzkumné otazky - a zaroven splnéni jednoho
z ukolt prace - se stala SWOT analyza. Metoda SWOT analyzy byla zvolena zejména
proto, Ze se jednd o metodu rychlou, jednoduchou, prehlednou a funkéni. Z
hlediska praktického bylo dtlezité, Ze se pouzivd v podstaté pro pripravu
libovolnych projektl a témér vSechny firmy i instituce ji vyuzivaji.

Bilance SWOT analyzy dopadla priznivé. Nejvétsi potencidl ke zlepSeni interni ¢asti
bilance predstavuje noveé se rozvijejici odvétvi esportu, které skyta velky potencial.
DalS$im vyznamnym faktorem je fakt, Ze v souCasné dobé se na esportovni zajezdy
nezaméruje cilené Zadna cestovni kancelar, takZe Sance ziskat prvotni klientelu a
vytvorit si na trhu dobrou pozici je vysoka. Za riziko se vSak povazuje limitovanost
dojezdem na sportovni akce a zejména to, Ze vramci soucasnych trendi
smérujicich ke zdravému Zivotnimu stylu a tomu prizplsobenych zajezdi se

vytvoreny produkt nebude slucovat s vyse uvedenym trendem spolecnosti.
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V externi casti je vidét potencidl v moZnosti rozsitit produkt v ramci reklamnich
a sponzorskych kampani, na druhou stranu je treba pocitat s rychlym nastupem
moZzné konkurence, a to i vétSich cestovnich kancelari s jiz dobfe vybudovanou

pozici na trhu a dale s omezenym vékovym rozpétim budoucich klientd.

Vytvoreni navrhu zajezdu
Poslednim zukolG prace bylo vytvorit navrh zajezdu. Pri tvorbé konkrétniho
produktu - zajezdu na esportovni turnaj do Katovic byly vzaty v potaz vSechny

aspekty tykajici se ubytovani, dopravy a ceny.

Co se tyce specifikace a zaméreni na cilovou skupinu klientli, opét byla vyuzita
znalost autora a pozorovani na predchozim ro¢niku Katovického turnaje. Diky
tomu vy vétSinu navstévnikl tvorili mladi muzi mezi 17. a 26. rokem. Vzhledem
ktomu, Ze je situace kazdym rokem témér totozna, bylo rozhodnuto stanovit
hlavni cilovou skupinu, na kterou by mél byt zaméireny samotny zajezd, prave
v tomto rozmezi.

Pro ubytovani byl zvolen trihvézdickovy hotel, ktery je dostupny pro vétSinu

navstévnikil a zaroven nabizi adekvatni pohodli pro veskerou klientelu.

[ presto, Ze se da pouzit vice neZ jeden druh dopravy, bylo z pohledu tvorby
tomuto faktu se snizila cena zajezdu (oproti letecké prepravé) a zaroven se udrZela
urcita kontrola nad cestou, kterd by chybéla napft. pti vyuziti vlaku. Jako pocatecni
misto nastupu byla zvolena Praha. V pripadé, Ze by trasa vedla pres Brno a
Olomouc, byla tato dvé mésta zvolena jako dal$i nastupni body pro jednotlivé

klienty z Moravy.

Zaklad celého programu je navstévovani turnaje IEM Katovice. Tento fakt vyzaduje

nakoupeni vstupenek na turnaj a zajiSténi vstupu do arény Spodek. Preprava na
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turnaj a zpét do hotelu neni vyZadovana diky faktu, Ze se aréna Spodek nachazi

priblizné 15 minut péSky od hotelu.

Vzhledem k tomu, Ze hlavni program turnaje zabira a vypliiuje pfevaZnou ¢ast dne,
bylo naro¢né doplnit adekvatni vedlejsi program, ktery by se postupné vyvijel
s potifebami klientli po prvnich zijezdech. Klientim je téZ nabidnuta moZnost
kulturniho a historického obohaceni pii navstévé mistnich pamatek véetné mapy a

strucné charakteristiky pamétihodnosti a lokalnich atrakci.

Pomoci vSech zjisténych informaci, byla dopocitana cena pro jednotlivce a celkova

marZe z celého zajezdu pri plné obsazenosti.

Pro presnéjsi pochopeni casovych propozic byl vypracovan itinerar tohoto

zpracovaného zajezdu.

6 Zaveéry a doporuéeni

Cilem teoretické Casti bylo predstaveni pojmi tykajicich se oblasti cestovniho
ruchu a prevazné esportu. VeSkeré zminéné pojmy v oblasti jak cestovniho ruchu,
tak esportu byly zpracovany pro ucelené predstaveni a pochopeni cilii a oblasti
empirické Casti bakalarské prace. Vramci esportu bylo potfebné podrobné
vysvétleni od definice samotného slova, aZ po historii a spolec¢nosti, které jsou
neodmyslitelnou soucasti esportu.

Cilem empirické c¢asti bakalarské prace bylo zhodnoceni mozZného produktu
cestovniho ruchu a nasledni vyhotoveni konkrétniho produktu - zajezdu. Pro takto
zvolené cile byly vypracovany vyzkumné otazky, jejichz zodpovézeni dopomohlo

ke splnéni danych cili.

SWOT analyza pouzita pro zhodnoceni produktu odhalila jak silné, tak slabé
stranky mozného produktu esportovniho cestovniho ruchu. Originalita se stala
nejsiln€jSim tahounem pri rozhodovani o adekvatnosti a uzitkovosti takového

produktu. Jako doporuceni pro samotny koncept takového zajezdu je treba
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podotknout podstatu vnimani okoli. Slabé stranky odhalili moZnost negativniho
vnimani celkové konceptu z divodu nesouladu s populdrnim zdravym Zzivotnim

stylem.

Vytvoreny produkt je realizovatelny pro rok 2020 a je vhodny pro aktivni
pouzivani v rdmci nového cestovniho ruchu - tedy esportovniho cestovniho ruchu.
Diky dané cilové skupiné, vybranému ubytovani, vhodné zvolené dopravé a
celkové piiznivé cené je mozné takovyto produkt zaradit do ispéSnych napadi na

produkt cestovniho ruchu.

Zvysledkli vznikd doporuceni vramci vyuziti moznych kontaktli pro zlepSeni
podminek pro budouci klienty takového zajezdu. Je moZné ziskani mnoZstevnich
slev jak u ubytovani, tak pri ndkupu podstatnych vstupenek na samotny turnaj.

Na zavér je nutné zminit samotnou moznost vyuZiti pocitacovych her - a esportu
jako celku - vramci dalSich odvétvich. V praci je zminéna moZnost zapojeni
esportu v olympijskych hrach a polemizovani nad jednotlivymi Zanry a jejich
vhodnosti pro zminéné olympijské hry. I pres fakt, Ze se jednda pouze o
polemizovani autora prace, je nutné brat v potaz realné rozsirovani pocitacovych

her napric¢ celym svétem.
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