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Anotace

Tato diplomova prace se zaméfuje na fenomén esportu, tedy profesiondlniho hrani
pocitacovych her, po pandemii koronaviru. Teoretickd ¢ast se vénuje odvétvi jako takovému,
zaméiuje se na vyvoj globalniho esportu, offline turnajii a vysilacich platforem. Prakticka
¢ast pomoci smiSen¢ho vyzkumu zkouma cesky esport podrobnéji, jeho proménu béhem

pandemie a stav v roce 2023.

Annotation

This thesis focuses on the phenomenon of esports, i.e. professional computer gaming, after
the coronavirus pandemic. The theoretical part is devoted to the industry as such, focusing on
the development of global esports, offline tournaments and broadcasting platforms. The
practical part uses mixed-methods research to explore in depth the Czech esport, its

transformation during the pandemic and its state in 2023.
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Uvod

Diplomova prace se zamétuje na fenomén kompetitivniho hrani pocitacovych her.
Esport v poslednim desetileti zaznamenava nartst popularity, postupné se o né¢j zacina
zajimat 1 akademickd obec (Southern, 2017). Specifika esportu jsou rtznoroda jak
regionalné, tak v jednotlivych hernich titulech. Ty maji své urcité fanousky, kteti podle
vyzkumu sleduji ze 71 % pouze jeden herni titul (NewZoo, 2019). V Ceské republice zaZil
segment velky nartist popularity diky pandemii koronaviru. Sledovanost 1 financni odmény
na turnajich vyrazné vzrostly, podle poslednich dat se ale v roce 2023 celosvétove chystaji
majitelé esportovych tymul na financni krizi a na stagnaci odvétvi (Daniels & Nordland,
2023). Tato diplomova prace porovnava tuzemskou scénu se zahrani¢ni esportovou
kulturou, hodnoti vyvoj od pfelomu minulého desetileti a zkouma, zda esport neni pouze

nafoukla bublina.

Teoretickd Cast se zabyva definici esportu, predstavuje diskuzi o esportu jako
sportu arozvadi téma profesionalizace odvétvi. Déle popisuje vyvoj kompetitivniho
prostfedi a nastifiuje diileZitost streamovacich platforem. Do zavéru teoretické €asti prace

je zahrnuta ivaha o validité esportu a pfirozeném ristu samotného segmentu.

V praktické ¢asti je definovana metodologie vyzkumu a vyzkumna otdzka. Vyzkum
byl provadén smisenou metodou kvalitativnich hloubkovych rozhovorii a kvantitativniho
dotaznikového Setfeni. Cilem vyzkumu bylo komplexné pfiblizit stav esportové scény

v Cesku.

V porovnani s tezi doSlo po konzultacich s vedoucim prace k upravé metody
vyzkumu. Vyzkumnd otazka , Jakym zpusobem se proménila ceska esport scéna
v dusledku pandemie? zlstala zachovdna. K lepSimu porozuméni problematiky
esportového segmentu jsem zhotovil kvantitativni dotaznikové Setfeni zamétrené na divaky
esportu po pandemii s 1 154 respondenty. Dal§i zménou je zaméteni na validitu samotného

odvétvi a shrnuti kritického pohledu na udrzitelnost esportu.



1 Teoreticka Cast

1.1 Fenomén esportu

Pocatky esportu se datuji do osmdesatych let minulého stoleti, kdy byl tento pojem
spojovan s hranim arkadovych her. Po secteni publikaci o esportu roku 2018 zahrnoval
vysledek bezmala 150 publikaci z Sirokého spektra zaméfeni. Od medidlnich
a informacnich studii po byznysové, pravni nebo sportovni publikace. Od roku 2002 se
z téméi neexistujiciho pojmu esport stal celosvétovy fenomén (Reitman, 2019). Rozmach
zazil ale 1 zdbavni primysl spojeny s esportem, ktery pfinesl kromé novych streamovacich

platforem alternativu tradi¢nich sportt, jako fotbal nebo basketbal.

Esport, zkratka pro ,elektronicky sport”, reprezentuje hrani online videoher
na profesionalni urovni. Jednotlivei nebo tymy hraci se setkavaji na turnajich, aby se
utkali a zjistili, kdo je nejlepsi v hernich dovednostech, tymové praci a strategii v daném
hernim titulu. Védecka obec definuje esport jako oblast sportovnich aktivit, v niz lidé
rozvijeji atrénuji duSevni nebo fyzické schopnosti pii vyuzivani informacnich
a komunikacnich technologii (Southern, 2017). Prvni esportovy turnaj se odehral jiz v roce
1972 na Stanfordské univerzité, a to ve hie ,,Spacewar” (Kim et al., 2020). Esport je
momentalng stdle na vzestupu. Profesiondlni tymy kupuji ty nejlepsi hrace za miliony
dolarti, univerzity maji dokonce vlastni esportové programy a stipendia pro talentované

hrace, podobné jako naptiklad v hokeji (Schaeperkoetter, 2017).

Co se navstévnosti turnajii ty€e, jiz v roce 2016 bylo na finale svétového
Sampionatu v nejpopularngjsi MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)! League of
Legends pfitomno pies 47 tisic divakti. Pro porovnani Super Bowl drzi rekord
v navstévnosti z roku 1980, kdy se na zapas piislo podivat pres 103 tisic divakd (Damon,
2023). Co se tyce online sledovanosti, Super Bowl se stale t&$i vétSi popularité nez
esportové zapasy, ale je nutné dodat, Ze esportové pienosy nebézi v zadné tradicni televizi,

zatimco Super Bowl roku 2023 sledovalo 113 miliont divaka (Stoll, 2023). V roce 2022

" MOBA je herni zanr, ktery se obvykle hraje se dvéma tymy hra¢t. Pred zatatkem zapasu si hradi musi
vybrat jednu z postav. Hlavnim cilem kazdého tymu je znicit nepfatelskou zakladnu, k cemuz je potieba
spoluprace a strategické rozhodovani. Mezi nejoblibenéjsi hry MOBA patfi Dota 2, League of Legends
nebo Smite (Cakir, 2021).



oproti tomu sledovanost finale League of Legends ptesdhla 5 milionti sledujicich najednou,
coz je druhd nejvétsi sledovanost esportového eventu v historii streamovaci platformy
Twitch (Reuters, 2022). Pted blizSim popisem fenoménu esportu a kultury okolo né&j je

nutné definovat, zda lze esport fadit mezi ,,tradicni” sporty ¢i nikoliv.

1.1. 1 Lze esport povazovat za sport?

V ramci diskuze ohledné zafazeni esportu na Olympijské hry vyvstava mezi
odborniky otdzka, zda je esport opravdovym sportem, Cili zda esport spliuje nalezitosti
ntradicniho” sportu. Tento spor se podle Schaeperkoettera datuje ke konci minulého
tisicileti, kdy byla vroce 1999 vytvorena Online Gamers Association v ramci Sports
Academy of London. Jeji zakladatel Mat Bettison tvrdil, Ze: ,, Nebude trvat dlouho, nez

|G Ts

budou esportové zdpasy pokryvany v televizi stejné jako sporty tradicni.* (Jenny et al.,

2017)

Jenny s kolegy si kombinaci definic ,tradi¢nich® sportii z pohledu sportovni
sociologie A. Guttmanna a sportovni filozofie B. Suitse vytvofili souhrn pravidel,
které definuji esport jako sport. Tuto teorii vystavéli na sedmi zékladnich predpokladech,

které disciplina musi obsahovat, aby byla povazovana za sport.

Sample Activity NOT
considered a “Sport” due to Do eSports

Sport Characteristic Sport Characteristic Qualify?

A “sport” must...

Include play (voluntary, intrinsically motivated activity) Any activity not intrinsically ~ Yes
motivating

Be organized (governed by rules) Tag Yes

Include competition (outcome of a winner and loser) Solitaire (card game) Yes

Be comprised of skill (not chance) Dice games Yes

Include physical skills—skillful and strategic use of one’s body Board games Debatable

Have a broad following (beyond a local fad) Clarkball® Yes

Have achieved institutional stability where social institutions have rules  Hula-hoop Debatable

which regulate it, stabilizing it as an important social practice

(Jenny et al. 2017)

Sport musi obsahovat hrani, coz znamend dobrovolné konani véci pro zabavu.
Sport musi byt organizovany (musi mit jasné nastavend pravidla); musi obsahovat
kompetitivnost (na konci klani musi byt vzdy vit€z a porazeny); vitézstvi musi byt
definovano hlavné faktorem dovednosti, nikoliv faktorem Stésti, a také musi byt

definovano schopnosti téla jedince; musi mit §irsi divackou cilovou skupinu (nikoliv pouze



lokalni vystfelek); a v neposledni fadé musi mit instituciondlni stabilitu, kdy muze

dochézet k regulacim pravidel a dohliZeni na mezinarodni scénu.

Jenny et al. se shoduji na tom, ze momentalné splituje esport pét ze sedmi vyse
zminovanych kritérii, jelikoz esport stdle nelze povazovat za fyzicky sport a esportova
scéna je roztfiSténa mezi mnoho hernich tituld, které nemaji vzdy jeden regulaéni organ.
Vétsinou se jednd o herni vyvojare, ale naptiklad ve hie Counter Strike: Global Offensive,
kterou se tato prace bude podrobnéji zabyvat, nepodnikaji herni vyvojafi témét zadné
kroky na profesionalni scéné¢ a pofadani nejvétSich turnaji nechdvaji na externich
spole¢nostech. Védecké wvysvétleni fyzického vytizeni esportovcld lze promitnout na
porovnani Sachii a basketbalu. Hra¢ Sachti musi vzit figurku a fyzicky ji postavit na
pfislusné misto. Vysledek hry ale nijak neovlivni, jak vysoko figurku zveda nebo jak
rychle ji vezme do ruky. Oproti tomu v basketbalu zéalezi na vySce vyskoku a ptesnosti
stiely, pokud chce hra¢ strelit koS. Esportu tyto faktory chybi, a proto dava smysl, ze neni
Sirokou vetejnosti povazovan za sport. Vyjimkou jsou takzvané motion-based video games
(MBVQ), které sleduji hraciv realny pohyb, pfi¢emz hrd¢ ovlada vice ¢asti téla svého

herniho avatara (Nintendo Wii, Xbox Kinect...) (Jenny et al., 2017).

Zatazeni na Olympijské hry také zatim neprobéhlo 1 pfes jasné benefity
pro potadatele. Esport sleduje mladsi cilova skupina, ¢imz by mohli organizatofi ,,omladit*
svou divackou zakladnu. Esport ma také jasn¢ dana pravidla, ktera nejsou nijak v rozporu
s pravidly olympijského vyboru, a hraci spliluji i ndro€nost tréninku jako profesionalni
atleti. Mezinarodni olympijska asociace (IOC) chce ale momentalné spiSe vést hrace her
k aktivnimu sportu a ke zlepSeni fyzického a mentalniho zdravi. Na Letnich olympijskych
hrach v Pafizi se ale pfeci jen objevi demonstrace esportu, kterd ma ukdzat moznost

virtualniho spojeni sportovcil s hraci pocitacovych her (Kim et al., 2020).

1.2 Profesionalizace esportu

Esport je pro hra¢e obzivou a povolanim srovnatelnym s vrcholovymi sportovci.
Toto tvrzeni je pravdivé vzhledem k narocnosti prace. Hracsky plat se sice jeSté
nepohybuje na Grovni vrcholovych fotbalistli nebo basketbalistli, ale hranim her se uz od
zaCatku nového tisicileti, kdy se v roce 2000 v Soulu konal prvni turnaj World Cyber
Games (Larch, 2023), zivi velké mnozstvi profesiondlnich hrach. Podle statistik se

odhaduje, ze v roce 2019 ptesahly prize pooly elektronickych sporti 300 miliond dolart.



Pravé ty patii k velké ¢asti platu hraci, pro které je vyhravani turnajii spole¢né se stalym
hrace patii veteran hry League of Legends Lee ,,Faker Sang-hyeok, ktery uz pies deset let
haji barvy korejského celku T1 a jehoz vyplata se pohybuje okolo 1,2 milionu dolart (L.,
2023). Posledni slozkou platu hrdc¢t jsou sponzoifi a partnerstvi se znackami
z nejruzngjsich segment. Od znacek obleceni po energetické napoje. Platy v Americe se

podle serveru Headphones Addict pohybuji mezi n€kolika tisici dolary po desitky tisic

dolartt mési¢né (Susic, 2023).

Rocni plat
Hra nejlépe hodnocenych
profesionalnich hracu

Roc¢ni plat
prumérnych

profesionalnich hracd

Roc¢ni plat
nejméné uspésnych
profesionalnich hracd

Dota 2 ey $24 000-$180 000 $61000-512,000
(maximum v ligach) (minimum v ligach)
League $105 000 $75 000
of Legends $410000 (prameér v lize) (minimum v USA)
- $363 .000. v $55 225
Call of Duty (pramér mezi nejlepSimi - . o
o (minimum v ligach)
hradi)
Counter-Strike: $480 000 $180 000-$240 000 $60 000
Global Offensive
NBA2K - - $33 000-§38 000
(minimum v ligach)
. $77 000 $46 874 $27 500
Fortnite . -
(v USA) (prdmér v USA) (minimum v USA)
Rocket League $139 000 $56 445 $18 000
9 (v USA) (v USA) (v USA)

1.2.1

(Susic, 2023)

Rozvoj novych povolani spojenych s esportem



S vyvojem esportu se na trhu objevilo i mnoho novych povolani, které bud'to
nebyly sesportem piimo spojované (psychologové profesionalnich hract, kondi¢ni
trenéfi...), nebo byly pro néj pifimo vytvoreny (herni observefi, tedy pozorovatelé, ktefi,

ktefi sleduji zapas a prepinaji kamery ve hte).

Se vznikem esportovych tymt a s jejich finanéni podporou od sponzort a investor
se nutn¢ muselo rozvinout i zazemi pro hrace, a to jak hmotné v podobé gaming housu,
tak 1 v podobé téch, ktefi se zaméiuji na maximalizaci potencidlu hract. V asijskych
zemich (hlavné v Jizni Koreji a Cind) je bézné, ze hradi trénuji i patnact hodin denné
(Lambrechts, 2019). Tato fyzicka a mentalni namaha neni dlouhodob¢ udrzitelna, a hraci
jsou proto pod pravidelnym dohledem expert. Mezi povolani, kterd se o hrace staraji, tedy
patii jiz zminéni psychologové, kteii dohlizi na mentalni zdravi hraci (jinak znami jako
mentalni koucové) spolecné s jejich trenéry. O fyzickou stranku se staraji fitness trenéfi.
Hraci maji pevné dany harmonogram, ktery dodrzuji, a to vetné pravidelného cviceni. Ke
spravnému fungovani téla potfebuji 1 vyvazenou stravu, proto ty nejlepsi profesionalni

tymy zaméstnavaji i vyzivoveé poradce, kteti sestavuji hraciim jidelnicek (Park, 2019).

Co se tyCe samotného fungovani ve hie, maji nad sebou hraci hlavniho trenéra.
Poté zalezi &isté na hernim titulu a velikosti tymu. Usp&iné zahraniéni tymy maji také in-
game analytiky, ktefi se snazi pfinaSet co nejlepsi data o tom, co je ve hie nového nebo
co je aktualn¢ nejlepSi herni strategii. Hlavni trenéfi mivaji po svém boku i asistenta.
Trenérské funkce Casto zastavaji byvali profesionalni hraci, kteti jsou v ,,hernim dichodu®.
Z ceskych hract stoji za zminku asistent hlavniho trenéra AlesS ,,Freeze* Knézinek, ktery
tento post zastaval v uspéSné americké organizaci 100 Thieves. V 1ét¢ 2021 pomohl tymu
k trofeji americké LCS a na konci roku 2022 ohlasil zménu funkce na hlavniho trenéra

tymu Evil Geniuses (Randuska, 2022).

1.3 Vyvoj offline esportovych eventii

Medialni trh esportu je jednim z nejrychleji rostoucich na svété, piricemz
celosvétové publikum vzrostlo ze 134 milion v roce 2012 na 644 milionli v roce 2022.
Esport nésleduje opacnou trajektorii nez ostatni nedigitdlni sporty. Ty se snazi ziskat
divéky 1 v online prostfedi a rozsifit se do globalniho méfitka, zatimco esport mé tento

segment prirozen¢ pokryty a snazi se naopak poradat offline turnaje (McCauley, 2022).



1.3.1 Zacatek World Championship a pravidelna offline
liga v League of Legends

Velké turnaje a franSizy hernich tituld nebyly vzdy samoziejmosti. Velkym
prikopnikem pteneseni esportu do offline svéta a vytvoreni pravidelné ligy byl herni titul

League of Legends.

V ramci DreamHack 2011 doslo k prvnimu offline findle League of Legends World
Championship. Turnaj s prize poolem 100 tisic dolarti byl pokusem vyvojait hry Riot
Games, béhem néhoz chtéli zkusit, jestli format svétového turnaje bude populdrni. V té
dob¢ bylo nutné brat ,,svétovy™ Sampionat s rezervou. Turnaje se zucastnilo osm tymil,
z toho tfi z Ameriky, tfi z Evropy, jeden ze Singapuru a jeden z Filipin. Oproti svétovym
Sampionatim nadchézejicich let se jednd o zlomek zastoupenych regionil, turnaje se
nezicastnila dominantni Jizni Korea nebo Cina, protoZe herni titul nebyl v téchto zemich
jesté dostupny. Ackoliv finale nakonec vyhral evropsky celek Fnatic (a do dnesni doby se
jednd o jediny svétovy Sampionat, ktery vyhrdl tym z Evropy), berou toto vitézstvi
z nedostatku celosvétovych zéastupct fanousci i odbornici s rezervou (Almughrabi et al.,

2021).

Uroven World Championship v roce 2012 byla s jeho piedchiidcem nesrovnatelna.
Vitézny tym si odnesl milion dolarti, turnaje se ucastnily mezinarodni tymy z mnoha
asijskych zemi a turnaj se pofadal ve velkych halach, ale 1 na venkovnim pddiu. Pravé
na ném se béhem playoff stala udélost, kterd mohla znic¢it celé momentum tohoto herniho

titulu.

Vétsina her v League of Legends trva pfiblizné tficet minut. Béhem hry, ktera
trvala témét hodinu, nahle vypadl internet a hra musela byt hrana celd od znovu.
Internetovy problém se ale nevyfeSil a po sedmihodinovych restartech se organizatofi
rozhodli turnaj ukoncit a pfesunout do haly, kde se mélo hrat ¢tvrtfindle. Organizatoti
vratili divakiim listky a darovali merch zdarma, coz fanouSci pfijali velmi pozitivné. Tato
divacka shovivavost prokazala, ze je League of Legends velmi popularni herni titul, ktery
fanousci pfi prvni chybé neopusti. Findle turnaje bylo velmi uspé$né a v roce 2013 na

sveétovy Sampionat navazali vyvojaii vytvorenim americké ligy LCS (Iwerks, 2023).

Nakonec byly vytvofeny pravidelné ligy pro americky a evropsky trh, tedy NA
League Championship Series a EU League Championship Series (NA LCS, EU LCS).



V daném regionu proti sobé zapasi osm nejlepSich tymd, kteti se ve dvou splitech (jarni
aletni) utkdvaji o vitézstvi. K tomu vSemu bylo potfeba najmout profesiondlni

komentétory, moderatory celé udalosti a analytiky (Heffelfinger, 2021a).

Riot se inspiroval u tradicnich sportti a chtél divakim ptinést zazitek, ktery je
srovnatelny s jakymkoliv profesiondlnim sportovnim pienosem. V ramci tohoto procesu
bylo nutné z komentatorti a vSech osob ptfed kamerou udé€lat osobnosti. Spolu s nimi bylo
nutné ,,vychovat®“ i hrace, kteti se dle vlastnich slov stali pfes noc ,,celebritami®. Pro
mnoho hra¢l bylo velmi obtizné se vypotddat s tim, Ze uz nehraji sami doma pied
kamerou, ale nazivo pied zraky nékolika stovek lidi (a dalSich n€kolika desitek tisic divakt
na streamu). (Iwerks, 2023). Z LCS se ale postupné stala stilice na streamovacich
platformach, posléze doslo i k rozdéleni a ptejmenovani EU LCS na LEC. Po zmén¢€ jména

wewvr

pisnicky a tvoftili obsah, ktery byl fanousky velmi dobfte pfijiman (Heftelfinger, 2021b).

1.3.2 Ekonomické benefity pro rozvoj lokalni ekonomiky

Esport ma oproti jinym sportovnim odvétvim vyhodu ve sledovanosti na regionalni
b&hem sezony evropské ligy. Narodnosti jako Francie nebo Spanélsko maji velmi vysokou
sledovanost zapasti lokalnich tymul. Jejich ligy LFL (Francie) a LVP Superliga (Spanélsko)
dokézaly sledovanosti ptfedstihnout americkou stalici LCS. Na zapas Solary vs. Karmine
Corp se v ramci LFL divalo 221 000 divaki najednou a 218 000 lidi sledovalo stietnuti
KOI proti Team Heretics ve Ctvrtém tydnu regulérni sezony LVP Superligy (Esguerra,
2022). Tento fakt se také potvrdilo v roce 2021, kdy pratelsky zapas mezi francouzskymi
celky KOI a Karmine Corp sledovalo vice lidi nez americkou ligu LCS béhem regulérni
sezony. Diivodem sledovanosti mohl byt také debut legendarniho Svédského hrace Martina
,Rekklese® Larssona, ktery sestoupil z evropské ligy praveé do francouzské LFL a jednalo
se o jeho prvni zdpas v barvach Karmine Corp. Na streamovaci platformu Twitch tento
ptatelsky zapas dvou regiondlnich organizaci pftildkal pies 477 000 divakl najednou

a potvrdil tak zajem fanousku i o lokdlni turnaje (ONG, 2021).

Dalsim ptipadem tspéchu na lokalni trovni je mésto Jonkdping.
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1.3.3 DreamHack a Jonkoping

Svédsko se dlouhodobé fadi mezi jednu z esportovych ,velmoci“. Podle
Parshakova a Zavertiaeva patii dokonce mezi top pét nejkompetitivnéjSich esportovych
zemi na svété (McCauley, 2022). Svédové patii mezi $picky ve hrach jako Counter Strike,
League of Legends, Dota 2 nebo Hearthstone s ikonickymi hraci jako Martin ,,Rekkles*
Larsson (LoL), Olof ,,olofmeister* Kajbjer (CS:GO) nebo Ludwig ,,Zai* Wahlberg (Dota
2), ktery drzi Svédsky rekord za vyhrané prize pooly na turnajich (pies 3,6 milionu dolart)

(Ain, 2022).

Pro Svédy je esport velmi dalezity, a to i na Grovni §iroké vefejnosti. Jonkoping si
diky nespo¢tu potfadani DreamHacku dokonce vyslouzilo titul ,,mésto DreamHacku®.
Uspéch nového odvétvi je v zajmu mnoha investord i politiki. Mezi aktéry, ktefi se
vyrazné podili narozvoji esportu, patii pfirozené¢ komercni herni subjekty, studentské
organizace nebo sportovni tymy. Esport je ale také podporovan mistni samospravou,

neziskovymi organizacemi nebo vzdélavacimi institucemi (McCauley, 2022).

Vyzkum McCauleyho, ktery podrobil sedmnact respondentii zainteresovanych
v esportu (od majitelli esportovych tymi po vladni digitalni stratégy) z Jonkopingu
hloubkovym rozhovoriim ohledné esportu, ukéazal ctyfi zdkladni zjisténi. VSichni
respondenti se snaZzi tvofit vhodné podhoubi pro mladé hrace, nehledé¢ na pohlavi nebo
rasu. Jejich cilem je vytvofit z mnohdy velmi asocidlniho traveni za pocitacem (i kdyz tato
predstava se béhem pandemie koronaviru ukéizala mylnou, jelikoz pravé hry slouzily
jako spojovaci prvek mezi mladymi) socialni aspekt zivota mladych lidi, a to pravé formou
esportu. U esportu se mohou setkdvat nazivo a spole¢né proZivat napinavé
a nezapomenutelné momenty. Také chtéji dat aspirujicim mladym hracim moZnost,
jak posouvat svou ambici dal. Respondenti také tvrdi, ze velké herni organizace dostate¢né

nesponzoruji lokalni scénu a vyvoj mladych talentt, takze to musi délat za né.

Dalsim zjiSténim byla legislativni stranka véci. Studenti, kteti v roce 2015 zalozili
prvni Svédsky esportovy spolek JUSTICE, museli dle svych slov dlouho bojovat
za legitimitu spolku. Esport zkratka podle respondentii nebyl povazovan za plnohodnotné

traveni volného Casu, rovnocenné k tradi¢nim sportim.

Tretim zjiSténim je vyvoj na instituciondlni Grovni. DreamHack dal diky svému

patnactiletému piisobeni jistotu investorim a spolenostem, Ze v Jonkopingu esport
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funguje. Organizace zacaly zakladat esportové tymy diky tomu, Ze Uspéch udalosti ve
Svédském meésté dokazal, Ze esport méa smysl. V neposledni fad¢€ je pro respondenty velmi
dilezité, ze tvoii jednu komunitu, jiz lze pfirovnat k obyvéku, v némz je ¢lovek s jinymi
neznamymi lidmi, z nichZz se ale velmi rychle stanou kamaradi. Respondenti se aktivné
snazi propojit online svét s tim offline a edukovat zajemce o tomto propojeni, jak vytvofit
dobrou LAN party a jak vytvofit pfijemné prosttedi pro divadky. AC respondenti byli
z raznych odvétvi esportu, offline akce mezi nimi vytvorily silné pouto, které imponuje
hra¢ské komunité po celém svété (McCauley, 2022). Pravé fungovani a tuspéch
DreamHacku inspirovaly herni vyvojafe League of Legends k tomu, aby zacali vice

pfemyslet nad offline turnaji a nad navdzanim osobné&jsiho spojeni s hraci.

1.4 Vysilaci platformy

Esport splituje predpoklad sportu ve faktoru Siroké divacké zakladny, kterou mayji
herni tituly po celém svété. Velké popularité her napomahaji hlavné platformy, které bud’to
vznikly za ucelem Zivého vysilani esportovych utkdni, nebo se mu postupem Ccasu

ptizplsobily vzhledem k enormnimu zajmu divak.

Mezi nejvetsi streamovaci platformy patii Twitch a YouTube. Obé platformy jsou
ptistupné zdarma, dokonce velmi ¢asto odménuji divaky za to, Ze online utkani sleduji.
Oproti tradi¢nimu televiznimu vysilani jsou odmény za sledovani vyhodou, kterou tradi¢ni
média nemohou divakim vzhledem k povaze platformy, na které sleduji pienos,
nijak kompenzovat. Vedle odmén je dalSim velmi dilezitym faktorem streamovacich
platforem zivy chat. Spole¢nosti nebo streamefti, kteti pouzivaji vySe zminénou platformu
Twitch, mohou do zivého chatu vkladat ankety nebo soutéze, a béhem her udé€lovat
divakiim vérnostni body za spravné predikce zapasu nebo za interakci jako takovou. Divak
si poté za vérnostni body mize vyzvedavat fyzické odmény v podobé darkli od reklamnich
partnerti nebo in-game odmény streamovaného herniho titulu (ména ve hte, kosmetické

doplnky, sezonni darky...).

Pro herni spole¢nosti, profesiondlni tymy a hrace je Twitch velmi uZite¢nou
platformou pro budovani vérné komunity. Samotni hra¢i mohou streamovat, mimo velké
turnaje, jak trénuji ¢i odpovidat na otazky divakt v chatu. Tim buduji hlubsi konexi
s fanouSky a stavaji se celebritami. Narozdil od bé&znych filmovych nebo hudebnich

celebrit se ale pravideln€ vénuji své fanouskovské zékladné, odpovidaji jim na dotazy nebo
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si dokonce pamatuji prezdivky nejvérnéjsich fanouskt v chatu (Southern, 2017). Je nutné
podotknout, ze komunikace v chatu pfi nejsledovanéjSich utkanich ztraci smysl,
jelikoz na stream kouka n€kolik stovek tisic divakti a neni tedy skoro mozné sledovat
nebo odpovidat na jednotlivé otizky a komentdie. Divaci se poté béhem dilezitych
momentd ve hi'e uchyluji pouze k posilani naptiklad prekvapivych smajliki nebo log jejich
oblibenych tymt, poptipadé jména dilezitych hract. Streamovaci platformy si od svého
vzniku vytvorily zcela novou divackou kulturu, ktera se chova jinak nez televizni divaci

(Hope, 2019).

1.4.1 YouTube

YouTube sice nebyl prvni internetovou platformou, kterd se zabyvala spravou
online videi, ale na trhu si probojoval dominantni postaveni pomoci socialnich funkci.
Prvni pokusy o obdobnou platformu probihaly uz v roce 1997, kdy s touto technologii
prisla stranka Shareyourworld.com. Tato stranka ale pfedbéhla dobu a vzhledem
k technické nevyspélosti spole¢nosti nebyla pfili§ pouzivana (Soukup, 2014). YouTube byl
zalozen zaméstnanci PayPalu v roce 2005. Sledovanost YouTube zacala velmi rychle
stoupat a brzy bylo na této platformé& zhlédnuto vice nez 100 miliont videi denné. Svym
rekordnim rastem ptedCil YouTube dokonce i v t¢ dobé¢ dominantni MySpace a porazil
konkurenci v podob& Yahoo! video a Google video. Pravé posledni zminéna spolecnost
viijnu 2006 YouTube odkoupila (Cheng, 2008). Diulezitost této platformy nelze
opomenout, protoze pravé YouTube byl prvni platformou pro streamery a tviirce hernich
videi.

YouTube ale uz primarné¢ neslouzi pouze jako ,knihovna“ videi, hraje také
dilezitou roli ve streamovani esportovych turnaji. V roce 2022 probéhl na YouTube
Gaming (platforma pro streamovani na YouTube) druhy nejsledovanéjsi stream roku
napfi¢ vSemi vysilacimi platformami. Jednalo se o FIFA World Cup Semifinals: Argentina
vs. Croatia na kandle CazeTV, coZ sice nebyl esportovy event, ale nejvyssi sledovanost
2,16 milionu divdkd v jeden cas dokazuje zdjem divdkd o streamovaci platformy
pienos Mobile Legends (MPL Indonesia S9 Playofts) s 945 tisici divaky najednou. Oproti
vedouci platformé na streamovacim trhu Twitch je YouTube Gaming stile minoritni

platformou. V roce 2022 bylo na Twitchi sledovano 22,8 miliardy hodin streaml, zatimco
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na YouTube Gaming zaznamenal sledovanost pouhych 4,5 miliardy shlédnutych hodin.
Oproti roku 2021 doslo ale k 9% propadu ve sledovanosti. Tento pokles je viditelny
iujinych platforem, takze se d& vyvodit zavér, ze s rozvolnénim celosvétovych
pandemickych opatfeni doslo k poklesu zdjmu o streamovaci sluzby (Montserrat, 2022).
Celkovée se ale da YouTube Gaming povazovat za druhou volbu organizatori esportovych
turnaji, ktefi bézné pouzivaji Twitch i YouTube Gaming na streamovani identického

obsahu.

1.4.2 Twitch

Twitch vznikl vyrazné pozdéji nez YouTube. Rozdil mezi témito platformami je
diametralni. Twitch se specializuje Cist¢ na zivé vysilani, zatimco YouTube umoziuje
videa nahravat a sledovat zpétné. Streaming, tedy zivé vysilani, je zde az vedlejSim
vnikl az v roce 2011 jako odnoz tehdejsi Justin.tv. V roce 2014 se vzhledem k tspéchu
Twitche Justin.tv pfejmenovala na Twitch Interactive a posléze ukoncila pivodni produkt
z diivodu soustfedéni se na rostouci Twitch komunitu (Hope, 2019). V roce 2014 se
o Twitch uchézeli Amazon a YouTube, a nabizely za néj stovky milioni dolarii. Tuto
akvizici nakonec ziskal Amazon, ktery jej koupil za 970 miliont dolart. Twitch v té dobé
také umoznil tvlircim obsahu, aby kromé tradi¢niho pocitace streamovali i z XBox One
a z Playstation 4, coz vyrazn¢ rozsifilo potencidlni pocet streamerti i jejich divakl

(Burroughs, 2015).

Momentalné je Twitch nejvétsi streamovaci platformou, kterd predevSim v roce
2022 nékolikrat piekonala svétové rekordy ve sledovanosti. Streamer David ,,TheGrefg*
Canovas Martinez v lednu pokofil veskeré dosavadni rekordy, kdyz pifi oznamovani
vlastniho skinu v populdrni Battle Royale hie Fortnite v jednu chvili dosahl sledovanosti
necelych 2,5 milionu divakt. Tento rekord byl ale zdhy piekonan uz v ¢ervnu, a to dalSim
Spanélsky mluvicim streamerem. Streamer Ibai v rdmci boxerské udélosti La Velada Del
Afo II prildkal na sviij stream 3,3 milionu divakt (Patterson, 2022). Platforma se ale i pfes

svou popularitu potyka se zavaznymi problémy.

V zati 2022 oznamilo vedeni streamovaci platformy, Ze se méni finan¢ni rozdéleni
podili z reklamy se streamery — plivodni podil 70 % pro tviirce obsahu a 30 % pro

platformu se zménil na pomér 50/50 od vydélané castky 100 tisic dolarti. Twitch President
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Dan Clancy uvedl, Ze pro n¢€ neni byznysove udrzitelny model, ve kterém velci streameti
operuji se 70% podilem. Twitch dle slov Clancyho odvysild 2,5 milionu hodin obsahu
denné, pficemz je tato sluzba, ktera funguje pies Amazon Web Services, velmi draha.
Platforma se ale zjevné potyka s problémy ve sféfe vysokého managementu, jelikoz
zacatkem letosniho roku pfisel Twitch o feditele pro obsah, i provozniho feditele, a experti

nejsou spokojeni s Clancyho pfistupem (D'Anastasio, 2022).

,Dan je dokonalym ztélesnenim zkuseného profesiondla v oblasti podnikovych
technologii, ktery prisel ze spolecnosti, jez neni zamérena na tvorbu, a snazi se napravit
lod, ktera se zdala byt ztratova, “ ekl Zachary Diaz, byvaly feditel pro nové vznikajici
obsah spole¢nosti Twitch, ktery byl také osm mésici vedoucim spravy tvlrci pro
platformu Live spole¢nosti TikTok v USA (D'Anastasio, 2022). Toto vyjadifeni pfinutilo
nékteré z hlavnich streamerd na Twitchi pfehodnotit, zda jim plisobeni na platformé stoji
za to. Tyler ,,Trainwreck Niknam v prosinci 2022 ozndmil, Ze pfestupuje na novou
streamovaci platformu Kick.com, kterd nabizi streamerim 95 % z veskerého zisku. Tato
platforma je velmi atraktivni pro tvlirce obsahu, ktefi streamovali na Twitchi hazardni hry,
protoze je uzce spojena s provozovatelem hazardnich her Stake.com. Tvirci diskutuji
o udrzitelnosti platformy vzhledem k velmi nizkému piijmu ze ziskli a domnivaji se, Ze
muze jit o Cisté marketingovy tah, jak reagovat na problémy Twitche a ziskat velké

streamery na nov¢ vzniklou platformu (Fragen, 2022).

Tyto kauzy zpochybnuji dominanci Twitche a neni divu, Ze kromé Kick.com se

i dalsi konkurence snazi ziskat prvenstvi na streamovacim trhu.

1.4.3 Mixer a Facebook Gaming

O dominanci na streamovacim trhu se v roce 2020 uchézely také dalsi spoleCnosti,
a to Mixer a Facebook Gaming, ktery stale funguje v ramci platformy Facebook. Mixer
byla streamovaci platforma vlastnénd spole¢nosti Microsoft a méla za kol konkurovat
platformdm Twitch a YouTube. Mixer v roce 2019 ziskal exkluzivni prava na vysilani
nekolika nejvetsich Twitch streamert a vypadalo to, ze dokéaze ziskat podil na trhu pomoci
vyznamnych gamingovych influenceri. Michael ,,Shroud” Grzesiek a Tyler ,,Ninja“
Blevins méli zajistit uspéSny vstup Mixeru mezi konkurenci a ziskat vérné fanousky
pomoci jednoho mésice bezplatného predplatného u dvou zminénych streameri pro

divaka, ktery si na platformé vytvoii ucet (Goslin, 2019).
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I ptfes silné influencery se Mixeru marketingovy tah nepodafil, a v roce 2020
oznamila platforma slouceni s jiz zminénym Facebook Gaming (Warren, 2020). S touto
platformou ale nechtéli dva vySe zminéni streameti uzaviit exkluzivni dohodu
o streamovani, a proto doslo k dohodé o vyplaceni exkluzivni smlouvy. Grzesiekovi bylo
vyplaceno 10 milionti dolari a Blevinsovi dokonce 30 milionii dolar (Wojnar, 2020).
Facebook Gaming v pili roku 2022 oznamil ukonéeni samostatné aplikace na mobilnich
zafizenich, a stream je tak dostupny pouze v hlavni aplikaci (Malik, 2022). Spole¢nost
Meta (dfive Facebook) také testuje novou platformu pro streamery s ndzvem Super, kde
dostavaji streameti zaplaceno 200 az 3 000 dolarti za tficet odstreamovanych minut (Malik,

2022).

1.4.3.1 Esport v tradi¢nich médiich

Ackoliv je esport vysilany primarné pies online streamovaci platformy, tradi¢ni
média si za¢ala esportu viimat jiz v letech 2010-2014. Svédska stanice SVT pravidelng
vysild obsah udalosti DreamHack. Pro Jihokorejce je esport v televizi na béZném
programu. Némecka televizni stanice EinsPlus vysilala némeckou ligu ESL Pro Series of
Legends Finals v televizi. V ramci této ligy odvysilala i celé finale, které trvalo osm hodin,
pricemz spolupracovala s Ligou elektronickych sportd, aby mohla wvysilat turnaje
a vysvétlovat esport novym divakiim. Diky této uspésné produkci muize svet esportu
doufat, ze televizni stanice budou vysilat naptiklad Intel Extreme Masters nebo zapasy
ESL za podpory znacek jako Red Bull nebo Coca-Cola, které se jiz hluboce angazuji

v profesionalnich turnajich esportu (Hiltscher, 2013).

V Ciné se o development esportu v tradi¢nich televizich postaral program ,,eSport
World®, ktery byl velmi popularni u mladé cilové skuping. Tento potrad ale také vzbuzoval
negativni reakce u rodicu, kteti se obavali, Ze u jejich déti kvili pofadu vznikne zévislost
na internetu. Potfad byl roku 2004 kvili stiZznostem zruSen. Online hrani je v ¢inskych
médiich doprovazeno mnoha negativnimi stereotypy. Po incidentu, pii kterém 17. Cervna
2002 zahynulo dvacet ¢tyfi mladych muz pfi pozaru v nelegilni internetové kavarné
v Pekingu, zacala Cinskd vladda internetové kavarny a hrani online her povazovat
za problematické. V Cin& bylo také ziizeno mnoho rehabilitaénich zafizeni pro mladistvé

zavislé na internetu (Zhao, 2021).
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Cinské vlada ma s esportem velmi nejasny vztah. Na jednu stranu esport podporuje,
jelikoz se jednd o odvétvi, které posiluje statni ekonomiku. Na Asian Games 2018
(mezinarodni turnaj ve sportech pro asijské narody), kde prob¢hla ukazka elektronickych
sporti, ¢insky tym zvitézil v hernich titulech Arena of Valor a League of Legends. Cinska
ustfedni televizni stanice ale neodvysilala ani jedno esportové utkéani, pfestoze zakoupila
vysilaci prava na viechny zapasy. Cinska narodni sprava rozhlasu a televize vydala
,Ustanoveni o spravé poradil pro nezletilé®, v nichz uvedla, Ze potady pro nezletilé nesmi
propagovat ani uvadeét elektronické hry jakéhokoli druhu. Vzhledem k tomu, ze
elektronické sporty nejsou v Cinské televizi povoleny, sleduji divaci elektronické sporty

predevsim prosttednictvim livestreamovych platforem (Zhao, 2021).

1.4.4  Vysilaci platformy v dobé pandemie

Zacatek pandemie v prvnich mésicich roku 2020 mél zna¢ny psychologicky dopad
na spolecnost. Pro mnoho lidi se jednalo o obdobi, v némz pfisli o praci, byli izolovani
od svych pratel a ptibuznych, a ztratili kontakt s okolnim svétem. Poptavka po zabavée
arozptyleni drasticky vzrostla. Sledovanost platformy Twitch stoupla od ledna 2020
do dubna téhoz roku o 87 % s vrcholem v bifeznu. Toto divacké maximum zapficinil
mimo jin€ 1 celostatni lockdown v It4lii a vyhlaSeni nadrodniho nouzového stavu v Americe

(Leith & Gheen, 2022).

1.5 Esport jako nafoukla bublina

V roce 2019 se zacaly objevovat skeptické nazory ohledné velikosti esportu.
V kvétnu vysla obsahld studie od Cecilie D'Anastasio, kterd poukazuje na fakt, Ze do
esportu je investovano velké mnoZstvi penéz, ale samo odvétvi tolik penéz negeneruje.
D'Anastasio tvrdi, Ze esport se potykd s podobnymi problémy jako mnoho jinych
oblibenych startupti, jako naptiklad Twitter, ktery nikdy nezvetejnil svlj profit, nebo Uber,
ktery za rok prodélal témét 5 miliard dolarii. Investofi ale radi investuji do startupt, kterym
véti a které jsou medidln€ podporovany (D'Anastasio, 2019). V roce 2019 se ale nejednalo

o prvni naznak toho, Ze je esport pouze marketingové a medialné vytvofena bublina.

1.5.1 Championship Gaming Series
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Richard Lewis piSe o esportové bubling, kterd nartistala v roce 2005 a splaskla s
krizi vroce 2007. V roce 2005 byla vytvofena Championship Gaming Series ve
videohrach. Tento velmi ambiciézni projekt mél podporu Ruperta Murdocha, ktery do néj
investoval 50 milionti dolarii na dobu péti let. Lewis doklada, ze vSichni, kteti byli v turnaji
zainteresovani, dostavali fadové vyssi Castky, nez bylo nutné. Komentator Johnathan
»Fatallty“ Wendel obdrzel za svou nepfili§ profesiondlné odvedenou praci pies Ctvrt
milionu dolard. Autor popisuje fenomén pieplacenych zaméstnancli a zainteresovanych
osob jako ,,zlata Zelizka®. VSichni zac¢astnéni nemohli a ani ve vlastnim z&jmu nechtéli fict
nic o tom, ze liga nefunguje tak, jak by m¢la, a uz viilbec se nestarali o dopad ligy na
vytvoreni ekosystému pro mladé nadéjné hrace. Za ucelem ,,ristu esportové scény™ prislo
mnoho lidi k velké sumé penéz. CGS si také podmanila vétSinu gamingovych
a esportovych médii pomoci agresivniho partnershipu, ktery zakazoval jakékoliv zpravy,

které by zpochybiiovaly pozitivni vnimani ligy.

Liga se dale stavéla velmi majetnicky k hraclim ¢i sponzortim, kteti byli jeji
soucasti. Jeden z profesiondlnich hracl nové vydaného Counter Strike: Source Kevin
»aZn“ Wang si chtél zahrat LAN turnaj mimo CGS ve starsi verzi Counter Strike 1.6, ale
nepozadal ligu o povoleni. Hra¢ obdrZel pokutu 5 000 dolarli a sniZeni ro¢niho platu
o jednu Sestinu. Kauza nakonec vyeskalovala ve zruSeni Wangovo kontraktu, coz poStvalo
pocetnou komunitu Counter Strike 1.6 proti CGS. Liga se sice snazila CS 1.6 zatadit mezi
turnajové hry jakozto od¢inéni (Lewis tvrdi, Ze se spiSe jednalo pouze o rozsifeni znacky
do dalSich hernich titull), ale toto roz$ifeni nebylo komunitou pfijato pozitivné (Lewis,
2015).

Liga se postupem cCasu zacala rozpadat a z pétiletého planu byla po dvou letech
zruSena. Novindfi se shoduji na tom, Ze hlavnim diivodem bylo, Ze nikdo z organizator
CGS nerozumél esportu. CGS se inspirovala primarné¢ z wrestlingové WWE, kde proti
sobé verbalné postvavaji hrae za ucelem budovani rivalit a divacky zajimavych narativ.
Tento model v mnoha sportech funguje, ale herni svét na tuto formu komunikace nebyl
ptipraven. Komunikace CGS tak ptlisobila velmi nepfirozenym a umélym dojmem. Dalsi
chybou, kterou organizatofi udélali, byl vybér samotnych hernich tituld. Mnohdy tituly
nebyly zdaleka tak populdrni, jak si organizatofi mysleli, a cely projekt byl odsouzen
k netaspéchu jak ligy, tak celého esportového ekosystému v Americe. CGS totiz kvili

velkému finan¢nimu zazemi znicila veSkerou konkurenci, ktera budovala esport postupné
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bez velkych finan¢nich zdrojt. S pfichodem krize v roce 2007 doslo k pozastaveni ristu

esportové scény (Phillips, 2021).

1.5.2 Jak vydélavat na esportu

Analytik NewZoo Jurre Pannekeet, ktery se opird o jasnd data, tvrdi, ze 89 %
esportovych tymi v Americe funguje se ztratou. Esportové tymy ziskdvaji finance
od sponzorti, z prodeje merche, z ligovych penéz a samoziejmée z vyher tymovych hracu.
Mezi lety 2017 a 2018 stoupl plat hract americké nejvyssi League of Legends ligy LCS
0 215 tisic dolari na 320 tisic dolar rocné€. V tymu League of Legends je pét hraca, trenéti
a dalsi zaméstnanci, a vSechny tyto vydaje plati tym spolecné s multimilionovym
poplatkem za tcast v samotné lize (ve hife Overwatch se naptiklad tato castka pohybuje
mezi 30-60 miliony dolari). K tomu je jesté nutné pfipocitat naklady na gaming house,
ktery vlastni kazdy z deseti tymii v americké LCS. Jak bylo zminéno vyse, vétSina tymi se
také nezaméfuje pouze na jeden herni titul, a nadklady na hrace se tak drasticky zvedaji. Po
seCteni vSech nakladli neni piekvapivé, Ze naprosta vétSina organizaci funguje ve ztraté.

Z této pozice se velmi t€zko hleda vychodisko (D'Anastasio, 2019).

Majitelé tyml zatim nepfiSli na formuli, ktera by udrzela tymy v zisku, a to plati
1 pro samotné organizatory ligy. Pro chod tymu jsou nutni sponzofi a investor, to samé
plati ipro ligy. Blizzard Entertainment v roce 2019 ohlasili konec profesionalni ligy
v jejich vlajkové lodi na trhu MOBA her Heroes of the Storm. Tato hra méla konkurovat
tituliim jako jiz zminéné League of Legends nebo Dota 2. Tato zprava byla devastujici pro
mnoho profesionalnich hraca, ktefi od roku 2015 travili dle svych slov 8-10 hodin denné,

aby byli ve zruSeném hernim titulu nejlepsi (McWhertor, 2018).

Nejveétsi problém je ale na strané¢ monetizace fanouskil. Primérny fanouSek
tradi¢nich sportl v Americe utrati rocné 710 dolarti za vstupenky na zépasy a merch.
Primémy esportovy fanousek za rok utrati 2,5 dolaru, a ti nejveérnéjSi utrati pouze

dvojnasobek této castky (D'Anastasio, 2019).

Diivodem relevantnosti pro sponzory je hlavné unikatni cilovd skupina,
kterou esportové ligy zasahuji marketingem. Skupina muzi 18-34 lze jen velmi tézko
zasdhnout jinak nez v online prostfedi, pfili§ nesleduje tradi¢ni média a mnoho z nich
ani pravideln¢ nesleduje televizi (Casto ji ani nemaji doma). Prizkum, ktery na vzorku

5368 respondentll zkoumal, jak vnimaji znacky, které sponzoruji esport, ukazal, ze
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vyselektovani respondenti vnimaji znacku ve 100 % lépe (rozdéleno mezi moznosti 1,
pon¢kud souhlasim — 40,9 %; 2, souhlasim — 40,9 %; 3, velmi souhlasim — 18,2 %). Ve
32,5 % ptipadi dokonce sponzoring esportu zménil nazor respondenta na znacku (Abreu

Freitas et al., 2020).

Sponzofi jsou si vSak védomi prodélkem esportu. Mnoho spolecnosti ale investuje
do mnoha projektl a odvétvi najednou (Red Bull sponzoruje hudebni festivaly, esport,
extrémni sporty nebo ma vlastni staj Formule 1). Investofi vkladaji své penize do desitek
startupii nebo odvétvi najednou a ocekavaji, ze alesponn jedna investice se jim
neékolikanasobné vrati. Esport miize, ale také nemusi byt pravé touto investici, a pokud by
tomu tak opravdu bylo, spole¢nosti nechtéji na trh ptichazet pozd¢€. Otazkou ale je, jestli se
esport osveédcil jako vyhodna investice, nebo si investofi v blizké dob& najdou jiné rostouci

odvétvi, do n¢hoz presunou sviij kapital.

Celkova skepse ohledné esportu byla vzdy potlacena néjakou vétsi globalni
udalosti. V roce 2007 to byla hospodaiska krize, v roce 2020 zacatek globalni pandemie,
kdy esportové odvétvi zazilo vzhledem k lockdownu obrovsky nértst popularity a v letech
2020 a 2021 vstup do mainstreamu. Pandemie ale uz v roce 2022 odeznéla a velikost
esportu se k nelibosti vSech zucastnénych zacala vracet do té pivodni, predpandemické.
Ligy po celém svété zacaly prichdzet o sponzory, je tedy t€z8i hledat penize na podporu
tyml a ligy jako takové. Tento fenomén je vidét jak na Ceské, tak na svétové scéné
v rozliénych titulech a z&nrech (jak Counter Strike: Global Offensive, tak League of

Legends).

1.5.3 Problémy s League of Legends v letech 2022 a 2023

S popisem problematiky je moZzné¢ =zacit v globdlnim méfitku. Jeden
z nejsledovanéjSich hernich tituld League of Legends ma finanéni problémy hned
v n¢kolika regionech. Nejvice piekvapivy je vyvoj v korejské lize LCK, ktera je s ¢inskou
ligou LPL nejsledovanégjsi LoL soutézi na svété. Korejei také letos vyhrali uz posedmé
svétovy Sampionat, na kterém se ve finale utkaly dva korejské celky. Samotné finale
patfilo mezi tii nejsledovanéjsi esportové eventy v déjindch esportu. I pfesto byl v pilce
roku 2022 (n€kolik mésicti pred zaCatkem svétového Sampiondtu) zaznamenan odchod

dlouholetych sponzorti z korejskych tyma (Seck, 2022). Tato situace by mohla byt

20



vyfeSena opetovnym vitézstvim korejského celku, budoucnost tymu v roce 2023 jest¢ neni

zcela zndma.

Vétsi a dlouhodobéjsi problém vyvstava v nejvyssi americké soutézi LCS. Ta se,
jak uz bylo zminéno v kapitole o rozvoji lokalni ekonomiky, dlouhodobé¢ potyka s nizkou
sledovanosti oproti ligdm v jinych zemich. Rok 2022 mél pro LCS znamenat rok vzkfiSeni,
protoze svétovy Sampiondt se odehraval na americké pidé. To znamena obrovsky
ekonomicky piinos pro americkou League of Legends scénu (hry se odehravaly na velkych
stadionech a na vSech zapasech bylo vyprodano). Americké tymy vyuzily Sanci a podafilo
se jim ziskat nova sponzorstvi od partnert, kteti doufali ve zviditelnéni na domaci padé
diky Gspéchiim americkych tymii v rdmci turnaje. Realita nemohla byt dale od pravdy.
Tti americké celky na turnaji vyhraly pouze tfi z osmnécti her a ani jeden se nekvalifikoval
ze zékladni skupiny. Historicky si nejlepsi LCS tymy nevedly na svétovych turnajich
nejlépe, v roce 2022 se ale jednalo o nejhorsi vysledek v déjinach ligy. Tento vysledek mél
za dusledek ukonceni spolupraci tymi s nékolika sponzory, kteti své kontrakty na rok 2023
neprodlouzili. Zmény na sebe nenechaly dlouho ¢ekat. Mnoho tymi vcetné jiz zminénych
100 Thieves nebo tym Dignitas propousti n¢kolik desitek lidi a snizuji rozpocty na dalsi
rok (Gbay99, 2023). I stalice mezi americkymi tymy, Team Solo Mid, se potykala
s nemalym problémem. Tym byl zasaZzen skanddlem kolem krypto burzy FTX, jelikoZ se
jednalo o hlavniho sponzora tymu, ktery za pfejmenovani tymu z TSM na TSM FTX

zaplatil 210 milionti dolart (Colantonio, 2022).

Krach FTX nepomohl ani samotné lize, protoZze burza dluzi nejvyssi americké
souté¢zi 6,25 milionu dolart za sponzorstvi v roce 2022 a 12,875 milionu dolarti za rok

nasledujici (Litchfield, 2022).

LCS liga ozndmila dal$si zmény, které divaci nepfijali pozitivné. Prvni velkou
zménou je zmeéna Casu z vecera na odpoledne. Poté ptesun z vikendovych vysilacich ¢asii
v sobotu a nedéli, na vysilani ve Ctvrtek a patek. To znamend, Ze odpoledni vysilani
nebudou moct sledovat divaci, ktefi jsou naptiklad ve Skole nebo v praci. Jediné mozné
vysvétleni je fakt, Ze diky posunu je vysilani atraktivnéjsi pro evropské divaky kvuli
¢asovému posunu. YouTuber GBay99, ktery natoCil obsdhlé video o ,,umirani LCS®,
popisuje tento krok jako kdyby fotbalovd Bundesliga posunula zapasy na cas, ktery by

vyhovoval fanouskiim v Brazilii a organizatofi by tak doufali, Ze tim zachrani sledovanost
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ligy. Podle dalSich zdroja ale spolecnost Riot Games (vyvojaii League of Legends) nechce

nechat LCS skoncit, 1 kdyZ to podle jejich krokt tak nevypada (Gbay99, 2023).

Dal$i oznameni na zacatku roku 2023 bylo ukonceni kontraktu s dlouhodobym
moderatorem LCS Jamesem Dashem, ktery uvadél americkou ligu po dobu deseti let
a v roce 2022 vyhral dokonce ocenéni ,,Moderator roku‘. Dash na svych socialnich sitich
uvedl, Ze k ukonc¢eni spoluprace doslo bez jeho védomi a vedeni ligy pouze oznamilo, Ze
neni nutné, aby vysilani mélo hlavniho moderatora (ve vysilani stale zlstavaji komentatoti
i analytikové) (Fisher, 2023). Spole¢né¢ s nim odchdzi dalsi dva komentatofi. David
»~Phreak® Turley, komentator, ktery byl uz u prvniho vysilani LCS, odchazi do oddéleni
herniho vyvoje (Tyler, 2022) a Julian ,Pastrytime* Carr, dal$i ze znamych tvari ligy,
odchdzi kompletné z Riot Games (Kay, 2022). Tyto faktory nuti odborniky k zamysleni,
jestli neni LCS ,kanarek v dole* a ostatni svétové ligy nebudou v nésledujicich letech celit

podobnym problémim (Gbay99, 2023).

Problémy na konci bfezna pro americké tymy velmi rychle eskalovaly. Vyse
zminovany tym TSM sice v oficidlnich vyjadienich po ukonceni spoluprace FTX tvrdil,
Ze je organizace stabilni a profitabilni, situace se ale v dubnu zménila, kdyz CEO Andy
,»Reginald“ Dinh na platformé¢ Reddit oznamil, Ze spole¢nost expandovala moc rychle
a ze bude potieba propustit mnoho zaméstnancti, aby doslo k ekonomické stabilizaci. Toto
se krom¢& menSich hernich tituld mize dotknout i mista v soutézi LCS, v niz TSM soutézi
od vzniku nejvyssi americké League of Legends soutéze v roce 2013 spolecné s tymem

CLG (Mclaughlin, 2023).

Pravé vySe zminéna organizace oznamila o Ctyfi dny pozdéji po TSM, Ze prodava
své misto v LCS. To tedy znamena, Ze konCi nejstar§i americké organizace esportu,
vcetng jejich proslulé rivality. Matetska spole¢nost CLG Madison Square Garden company

se snazi postavit spole¢nost do pozice dlouhodobého uspeéchu (Kelly, 2023).

V neposledni fadé se s problémy nepotykaji jenom americké organizace, které se
primarn¢ zaméiuji na League of Legends. Americky Faze Clan, tym, ktery se proslavil
primarné na poli CS:GO na nejvys$si Grovni, oznamil za rok 2022 &istou ztratu ve vysi
53,2 milionu dolarti, coz je jesteé vice nez v roce 2021, kdy ztrata Cinila 36,9 milionu

dolara.

Toto ¢islo rovnéz nezahrnuje nepenézni jednoradzovy ucetni nédklad ve vysi
115,3 milionu dolarii souvisejici s vefejnym vstupem spolecnosti FaZe Clan na burzu
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v Cervenci 2022. Po zapocteni této Castky, v ramci niz doslo ke konverzi dluhu ,,Legacy
FaZe* na kmenové akcie, Cinila ztrata spole¢nosti FaZe Clan v roce 2022 celkem
168,5 milionu dolarti. V loniském roce vyhrala soupiska CS:GO tymu FaZe Clan turnaje
PGL Antwerp Major, IEM Cologne a IEM Katowice. Krom¢ toho vyhréla Call of Duty
odnoz organizace, Atlanta FaZe, Call of Duty Major II v Bostonu. Piesto se tento uspéch —
a pokracujici expanze do dalSich tituli — neodrazil na akciovém trhu, a spole¢nost nedavno
obdrzela od NASDAQ oznameni o nedostatcich poté, co cena jejich akcii zlstala delsi

dobu pod hranici 1 dolaru (Daniels, 2023).

Odbornici se shoduji v tom, Ze je potieba vefejnosti a sponzoriim prezentovat
realné cisla sledovanosti bez ,,riizovych bryli“, aby esport mohl zdravé rast a vyvijet se

jako samostatné sportovni odvétvi.
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2 Prakticka cast

Praktickéd ¢ast pfimo navazuje na cast teoretickou, do hloubky prozkoumava stav
Ceské esportové scény. Diky hloubkovym rozhovorim s profesionalnimi hraci titulu
Counter Strike: Global Offensive a dotaznikovému Setfeni zaméfenému na vnimani esportu
divdky po pandemii je na problematiku nahlizeno z rGznych uhli pohledu. Nejprve je
pfedstaven stav esportové scény, nejveétsi uspéchy Ceskych hraci, historie esportovych
offline turnaju a predikce budoucnosti celého odvétvi. Poté ndsleduje samotna metodologie

vyzkumu a vysledky jak kvalitativniho zkoumani, tak dotaznikového Setfeni.

2.1 Esport v Ceské republice

Je velmi tézké datovat piesny vznik prvnich Ceskych esportovych tymu a vznik
Ceského esportu jako takového. Podle rozhovori, které ud¢lala Lucie Chejnovska
s osobnostmi z esportové scény, byl Cesky esport populdrni i pfed krizi v roce 2008,
kdy existovalo n¢kolik esportovych kavaren a potfadaly se turnaje. Néktefi respondenti
tvrdi, Ze Cesi do rozjizdgjiciho se vlaku esportu nenaskoGili véas a Ze rozvoj esportu v nasi
zemi nestiha svétovou rychle se rozvijejici scénu. At uz je to pravda ¢i nikoliv, Cesky
esport v podobé€, jak ho zname dnes, vznikl roku 2011. Tehdy se totiz uspotadalo prvni
Mistrovstvi Ceské republiky. Co se ty&e vétsich investortl, ti zadali vnimat esport jako
samostatny trh s velmi ojedinélou cilovou skupinou az okolo roku 2018 (Chejnovska,

2021).

Prestoze esportové tymy maji v zahrani¢i delsi tradici nez v Ceské republice,

domaci tymy, a hlavné hraci jsou vidét 1 na mezindrodni scén¢.

2.1.1 Nejvétsi uspéchy ceskych hraci

Cesti hradi jiz v n&kolika hernich titulech dokazali, ze patfi ke svétové $pidee.
V roce 2017 zaznamenal Cesky esport zatim nejvétsi uspéch v podobé vyhraného turnaje
Global Games v karetni online hfe Hearthstone od spolecnosti Blizzard. Turnaje se
Ucastnily ¢tyiclenné tymy z nespoctu zemi z celého svéta. Hra se sice hraje ve formatu
jeden na jednoho, ale na tomto turnaji mohl cely tym spolupracovat. Ceska expedice pod
vedenim Stanislava Cifky dokazala vyhrat cely turnaj a ve finale skoérem 4:2 vytadit

favority turnaje, tym hract z Ukrajiny. Potadatelé¢ i pfes vysokou sledovanost turnaje
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nastavili ¢astku pro vitéze na pouhych 60 tisic dolart, které si Ctyfi vitézové museli
rozdelit mezi sebou (Janovska, 2017). Tato ¢astka je oproti vyhram v jinych titulech velmi
nizka. Naptiklad béhem nejvétsiho turnaje ve hie Dota 2 si pétice vitézt rozd€luje kazdy
rok ptiblizn¢ 20 milionti dolarti (v roce 2021 castka narostla az na rekordnich 40 milioni

dolart) (Gough, 2022).

Dalsi uspéch ceskych profesiondlnich hract si pfipsala dvojice Marek
,Hummanoid* Brazda a Matyas ,,Carzzy* Orsag v nejpopularnéjSim MOBA titulu League
of Legends. Hrac¢i dokézali v tymu MAD Lions roku 2021 vyhrét titul mistri Evropy
v nejveétsi League of Legends lize LEC, a to jak v jarni, tak 1 v letni ¢asti sezony (Esguerra,

2021).

V neposledni fad€ je nutné zminit 1 nedavny slovensky uspéch hrace jiz zmiflované
MOBA hry Dota 2 Olivera ,,Sskiter* Lepka, ktery v rdmci Dota International 2022 vyhral
s tymem Tundra Esports pies 500 milionti korun a sam za vyhru obdrZel 42 milionti korun,
coz je nejvyssi Castka, kterou vyhral kterykoli hra¢ na cesko-slovenské esportové scéné

(Putiviskij, 2022).

2.1.2 Esportové tymy v CR

Podle Ceské asociace esportu bylo roku 2022 v Cesku piihlaseno dvacet pét
esportovych tymd. Pfiblizné ¢trnact z nich se aktivné ucastni nejvétsich esportovych lig
v rozli¢nych titulech (jedna se hlavné o Counter Strike: Global Offensive, kterou potada
Sazka eLEAGUE, a League of Legends, kterou poiada spole¢nost Hitpoint) (Ceska
asociace esportu, 2022). Nejstar§im fungujicim tymem na Ceské scéné je tym eSuba, ktery

byl zalozen v roce 2004. Na scéné patii mezi nejuspesSnéjsi tymy jiz osmndct let.

Vyvoj esportovych tymi byl velmi pozvolny. Respondenti v rozborech
hloubkovych rozhovorti od Mgr. Lenky Chejnovské popisuji zacatky esportu v Cesku jako
skupinu nadSenct, ktefi brali hrani her coby konic¢ek. Vétsina z nich nebyla nijak finanéné
hodnocena a odmény na turnajich byly vétSinou hmotné v podobé mysi a klavesnic.
Esportem se na zac¢atku nemohl Zzivit témét nikdo. Pokud hraci nebo koucové oplyvali
dostateCnym talentem, Casto nasli uplatnéni v zahrani¢i, kde bylo zazemi mnohem
vyspélejsi. Porovnani nynéjSich zacatkli a dneSniho stavu esportu popisuje v rozhovoru

Vojtéch ,,Wango* Pres:
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,,Rozdil mezi tou dobou a ted, téch sedm let napriklad, jasny spousta veci zistalo
stejnych, hrdci jsou nepoucitelni, meni tymy smlouvy nesmlouvy [s usmévem), ale dostali
jsme se do faze, kdy uz tady ty smlouvy jsou, kdy jsou tady néjaké zavazky wiici
organizacim, Vici organizatorum turnaji, a obecné s tim prilivem penéz do toho, prisel ten
tlak na tu profesionalitu, profesionalizaci, s ¢im souvisi ty zavazky, riizna plneni. Ale hraci
maji o to vetsi komfort, vzniklo tady spoustu gaming officu, gaming housii, vznikla tady
neskutecna podpora pro hrace od partnerii od organizaci jako takovych, i od organizatori,

ty si je hyckaji.” (Chejnovska, 2021).

2.1.3 Esportové eventy v Ceské republice pied pandemii

Pro lepsi pochopeni offline esportovych udalosti jsem zhotovil hloubkovy rozhovor
s Matéjem ,,Pumbou* Vernerem, ktery od roku 2016 pulsobil jako admin a observer
na vétsin€ esportovych eventl v Counter Strike: Global Offensive a PUBG na ceské,
ale i slovenské scéné. Podilel se hlavné na projektech od nejvétSich organizatori na scéné
jako PLAYZone, TopGaming a Y Games. Momentalné¢ pracuje jako hlavni produkéni
pro Sazka eLEAGUE.

K rozmachu esportu v Cesku doslo roku 2016. Verner popisuje velikost offline
turnaji mezi lety 2016 az 2017 jako velmi podobnou velikosti turnajii v roce 2022, akorat
s mensi pompéznosti a prize pooly. Pocet divakii napiiklad na MCR je podle Vernera

podobny, technika a zazemi pro hrace je ale v dnesni dobé mnohem lepsi.

Od roku 2017 se snazili organizatofi poradat eventy v ¢im dal tim vice hernich
titulech. To poté znamenalo, Ze z jednoho tymu mohlo na turnaj jet 1 klidn€ ¢trnact hracu,
pokud se naptiklad hrély tituly League of Legends (p&t hract), Counter Strike (pét hrach)
a PUBG (Ctyfi hraci) s pomocnym tymem. Esportové organizace musely platit veskeré
logistické naklady, coZ bylo velmi kritizovano, protoze na svétové tirovni vSechny nédklady
proplaceji organizatofi. Do ndkladi se zapocitavalo né€kolikadenni ubytovani pro hrace,
trenéry a dalsi, jako jidlo a doprava. To si mohly dovolit pouze vétsi tymy se sponzory.
Verner tvrdi, Ze si tymy musely mési¢né spofit s védomim, Ze za rok se organizace
zucCastni naptiklad péti eventl. Tento budget postupné vyuzivaly v ramci roku, aby se
mohly Ucastnit turnaji. Verner v t€ dob¢ pusobil v tymu Dark Tigers, do kterého investoval
majitel rodinné firmy na vyrobu posteli. Jednalo se o nadSence do esportu, ktery sdm

nemohl hrat, ale poméhal esportovému tymu jako investor.
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Od té doby se eventy profesionalizovaly, organizace vétSinou nemusi platit zadné
provozni a logistické ndklady. To je za Vernera nejvétsi rozdil od roku 2017, cesty
organizatofi sice nadale neproplaci, ale stale se jednd o vyrazné zlepSeni a pozvednuti

Ceského esportu alespon Caste¢né na evropsky standard.

Verner dale mluvi o prani penéz pomoci faktur pro hrace (hrac, ktery vystavil
fakturu na 30 tisic korun, dostal zaplaceno pouze 25 tisic korun). Tyto praktiky Vernerem
nejmenovany tym casto pouzival. V t€ dob¢ ale nebylo viibec bézné, aby hraci méli plat,
maximaln¢ nékolik jednotek tisic, takze to pro hrace (vétSinou studenty) byl spisSe
privydélek nebo brigada. Minimalni plat dostdvali naptiklad hrac¢i eSuby a s opravdovym

platem pfisel az tym Alza Extatus (Verner, 2023).

2.1. 4 Esportové eventy v CR béhem pandemie

Verner popisuje obdobi béhem koronaviru jako velmi nejisté. Kdyz propukla
pandemie, vSechno se rychle pfesunulo do online prostiedi. V esportu vyrazné ubylo
investic ze strany dosavadnich sponzort, jelikoz sponzofi offline eventl neméli zdjem
o viditelnost znaCky v online prostiedi. VétSina sponzori také feSila chod vlastni firmy
vzhledem ke koronavirovym restrikcim, do marketingu a sponzoringu tak bylo investovano
mnohem mén¢ penéz. RozpoCty byly zuzovany na nutné minimum, v jedné fazi dokonce
komentovali moderatofi zapasy z domova, coz se ukazalo jakoZto nefunkéni model, jelikoz
byli ¢asto dle slov Vernera ,,naptl v pyZamech* a nedokézali v divacich probudit takové
emoce, jaké obecenstvo obycejné¢ zachvacovalo béhem offline turnaji. Posléze se
moderatofi navratili do studii s novym pfilivem financi (sponzofi pochopili, Ze moderatofi
pottebuji byt vidéni v online prostiedi). Nejveétsi akce roku v oblasti esportu, Mistrovstvi
Ceské republiky, se misto haly v Brné konala ve studiu Prima COOL. V3e se odehrélo na
velké LED televizi, s velmi pocetnou produkci. Verner dodnes nechéape, ze se nikdo ze
ucastnénych nenakazil koronavirem. Nafizeni ohledné rousek a rozestupt nebyla piilis
dodrzovana, ve studiu se stfidalo velké mnozstvi lidi. Vysilani totiz kombinovalo i MCR
v mobilnich hrach, které obsahovalo finale v hernich titulech Clash Royal a Hearthstone, a
MCR v poéitatovych hrach, které obsahovalo tituly PUBG a CS:GO. To v praxi
znamenalo, ze na kazdy herni titul se ve studiu musela vystfidat skupina komentéatora
a analytik®. Ale ani tak se nikdo ze ¢ty komentatorskych skupin, produkce, organizatorti

a sponzort, ktefi se pfisli podivat na prub¢h akce, nenakazil.
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S nakazou mél cely tym $tésti, ale Groven a piiprava celého MCR nebyla pfilis
plynuld. Prima umistila findle MCR do velkého studia, které ale bylo pouZivano i na jiné
projekty odehravajici se ve stejnou chvili. Verner tieba popisuje, jak uz bylo na akci vse
pripraveno, nacez dostali pokyn, aby celé studio sbalili a posunuli o deset metri. Tento
ukol zabral den a piil prace celého tymu, v pilce pfesunu vSak dostali informaci, ze se
nakonec studio posouvat nemusi. Produkce sice pracovala s velmi Spatnou technikou
a nekvalitni LED obrazovkou se starymi kamerami, ale podle Vernera na fotkach studio

vypada dobfe.

Oproti tomu MCR v roce 2021 bylo i pfes silné protesty z produkce uspoiadano
offline. Na akci nepfiSlo pfili§ divaki, a Verner tvrdi, Ze se organizatofi na covid
jen vymlouvali, i kdyz bylo o¢ividné, ze akce béhem covidovych opatienich nebude pfilis
navstévovana a bylo rozumnéj$i turnaj uspotfddat v online prostfedi. Verner ale tvrdi,
ze konkurent Sazka eLEAGUE zvladnul offline findle velmi dobfe a tribuny byly plné,
protoze vSechno vCas naplanovali a ocekévali restrikce, které ptisly mésic po akci, kdy se

konalo MCR (Verner, 2023).

Pandemie zastavila i plany, na nichz se v roce 2019 pracovalo. V planu bylo
navazani na novy projekt PLAYzone Challenge, coz byla BYOG (Bring Your Own Gear)
LAN udalost, které se v roce 2019 ucastnilo mnoho divakl. Akce sklidila velmi pozitivni
ohlas u ucastnikt. Dalsi byl Prima COOLDAY, coz byl ,,festival® v aredlu Malé sportovni

haly na Vystavisti Praha, kde organizatoti zkombinovali esport s hudebnim festivalem.

Podle Vernera se chystala 1 aréna, v niz by se pravideln¢ hraly zépasy
z esportovych lig, podobné jako zahrani¢ni systém v LCS nebo LEC. Jednalo by se o
offline zé&pasy i1 v ramci regulérni sezony mimo playoff. Tento plan byl zruSen a doslo
pouze k vybudovani PLAYzone Areny v aredlu Westfield Chodov, ktera slouzi ke
sledovani zépasi, a¢ PLAYzone Zadnou pravidelnou ligu nepofadd, a to ani v roce 2023,
a soustfedi se primarné¢ na kratké turnaje. Verner s pofadanim krat$i formath turnaji
souhlasi, protoze liga je podle n¢ho velmi finanéné€ naro¢na a ne tak divacky atraktivni. To
dokazuje fakt, ze COOL Liga béhem pandemie postupné skoncila. Respondent to ptiklada
hlavné¢ Sazce eLEAGUE, ktera m¢la pro tymy atraktivngj$i finanéni ohodnoceni.
Dominance Sazky na ¢eském trhu ale mozna nebude mit trvani i v roce 2023, a jednotlivé
kratSi turnaje ve formatu, ve kterém je porada PLAYzone, se mohou ukdzat jako ta spravna

cesta pro esport (Verner, 2023).
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2.1.5  Rozmach esportu v CR po pandemii a jeho
budoucnost

V roce 2022 probéhly ¢tyti velké esportové udalosti. Finale nejveEtsi esportové ligy
Counter Strike: Global Offensive v Cesku v ramci Sazka eLEAGUE na ForGames a deséty
roénik Mistrovstvi Ceské republiky. Dale finale Hitpoint ligy v League of Legends
ve Svitavach, a zatim nejambiciozngjsi esportovd akce v Cesku — Prague Champs
v O2 universu: ,,Akce se ucastnily tri tisice fanousku a fanynek, dalsi tisice sledovaly
vSechna vikendova klani na Twitch kanale Petra ,Xnapyho* Jirdka. Vysilalo se vice
nez dvacet hodin, béhem nichz organizatori zaznamenali pres 200 tisic zhlédnuti,
pricemz findlovy zapas Dynamo Eclot vs. Entropiq sledovalo skoro pét a piil tisice divaiki

a divacek” (HeSova, 2022).

Verner je vici roku 2023 velmi skepticky. Z internich zdrojl vidi, Ze spolecnosti
neinvestuji do esportu pfili§ penéz; tento rok obecné se kvili dopadiim postcovidové krize
snizuji sponzorské finance. Nejvétsi problém vidi Verner v neupiimnosti organizatort
ve véci sledovanosti jednotlivych zapasi. To, Ze se na Facebooku podiva na zapas 50 000
jednotlivell, neznamend, ze esport ma 50 000 aktivnich fanouskti. Na Facebooku se Cisla
daji ziskat pfes sdileni na mnoho riznych stranek, takze stream bézi naptiklad na oficidlni
strance urcitého esportoveé nerelevantniho média (napi. CNN Prima News pocasi) a kazdy,
kdo si otevie tuto Facebookovou stranku, se pocitd jako unikatni sledujici, protoze mél
stream na par sekund v nékterém z rohti své obrazovky. Podle Vernera ma Twitch oproti
Facebooku data, kterd vice odpovidaji skutecnosti a kterd jsou pravdivéjsi, 1 kdyZ se i na

Twitchi naptiklad daji kupovat sledujici.

Respondent tvrdi, ze esportova bublina musi ¢asem splasknout, protoze se nejedna
pro sponzory a investory o dlouhodobé udrzitelny stav. Sledovanost esportu
oproti influencerim neni tak silnd, a pro sponzory je mnohem snaz$i investovat
do jednotlivych influencer s lepsim predpoklddanym vysledkem nez se snazit rozvijet
esportové odvétvi, na kterém nemaji dlouhodoby zijem. Realita je takova, Ze Counter
Strike sponzoruji primarné sazkové kancelaie, a League of Legends sponzoruje vyvojar
hry Riot Games. Tymy nejsou vydélecné (podle Vernerovych dat méla napiiklad jedna

akcie znamého tymu Astralis v dob¢ rozhovoru hodnotu 0,37 dolaru).
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Moznosti, jak naldkat investory, je podle Vernera n€kolik. Prodej hra¢t mezi tymy,
dodavani realnych cisel sledovanosti pro investory nebo se inspirovat u tymu 100 Thieves,
ktefi zaméstnavaji herni influencery, a diky tomu maji velmi dobra cisla sledovanosti.
V rozhovoru bylo zminéno pfirovnani k fotbalu, ktery je také dotovanym sportem,
ale pracuje se sponzory lépe. Pro sdzkové kanceléfe je pfitom esport atraktivni, protoze je
mozné hrat hodné zapasu bez vysokych nakladt. V Cesku vznikl dokonce projekt,
kdy v jedné mistnosti proti sobé hrali amatérsti hra¢i FIFU nonstop c¢tyfiadvacet hodin

denné sedm dni v tydnu, a sazkové kancelafe na zapasy vypisovaly kurzy (Verner, 2023).

Zmeéna ale nepiijde, pokud si Sirokd vefejnost, organizatofi a sponzoii neuvédomi,

ze esport je mozna opravdu jen nafoukld bublina.

2.1.6 CS:GO v Ceské republice v roce 2023

Ceska stalice, jiz zmifiovana eSuba, 11. ledna oznamila, Ze rozpousti CS:GO sekci
a hlavni tym nahradi jejich akademie. Tato informace prekvapilo experty 1 fanousky,
jelikoZ si tym vedl v roce 2022 velmi dobte. Na finale ligy Sazka eLEAGUE v semifinéle
prekvapivé porazili ctyfndsobné Sampiony eLEAGUE tym SINNERS. Ve findle tym
podlehl vitéznym ENTERPRISE, ale druhé misto bylo pro eSubu velkym uspéchem
a odnesli si 100 000 korun. Stejny vysledek zopakovali i na MCR 2022, kdy ve finle
tentokrat proti SINNERS prohréli. Za druhé misto obdrzela eSuba 450 000 korun (TOmin,
2023).

Vétsina penéz z vyhry jde ale hra¢im a organizace dostava jen zlomek. Na konci
roku 2022 ptsobila CS:GO sekce eSuby jako silny celek, ktery se bude v nasledujicim roce
uchazet o pfedni pozice na ceské scéné. Tym v oficidlnim prohlaseni uvedl, ze se v roce

2023 zaméti pouze na League of Legends a Counter Strike: Global Offensive.

, V roce 2023 budeme zestihlovat a zefektiviiovat celou nasi organizaci. V rdmci

Vv

Nejvétsi dopad pak tato rozhodnuti maji pravé na CS:GO, kde jsme se rozhodli

)

nepokracovat s full time sekci.’
VSichni hraci jsou tedy od ledna umisténi na prestupové listiné (Randuska, 2023).

Tim ale problémy ceské scény zdaleka nekonci. Dalsi z vyznamnych tymu Entropiq

koupil v roce 2021 ruskou soupisku hrac¢t z EPG Family, kterd v té dobé zastdvala
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jednadvacéaté misto ve svétovém zebtficku tymi. Tento projekt byl velmi ambicidzni,

tehdejSi majitel tymu Martin Kabrhel popisoval akvizici slovy:

. Jsme prvni esportovy tym na svete, se kterym McDonald's uzaviel dlouhodobé
partnerstvi, a i diky tomu vznikla spoluprace s agenturou DDB a jeji gamingovou divizi
For The Win. To nam otevielo dvere k této jedinecné prileZitosti. Vérime, Ze tento tym ma

potencial posunout organizaci Entropiq na tu nejvyssi scénu. “ (RIM, 2021)

Tym vlastnil dva CS:GO celky, Entropiq a Entropiq Prague (soupiska slozena ryze
z ¢eskych hract). Hlavni tym byl vysilan na mezinarodni turnaje a Ceskéa soupiska hrala
primarné tuzemskou ligu. Zprvu se tymu datilo a v lednu roku 2022 obsadil devatou pozici
na svétovém zebiicku. Rok 2022 vSak piinesl mnoho komplikaci, vCetn¢ valky na
Ukrajin€. Pro tym s ruskou soupiskou to byla velmi $patna zprava z hlediska PR i obchodu.
Entropiq pro soupisku nebyl schopen nadale ziskavat nové sponzory, a tym tak ptestal
performovat na Grovni, kterou vedeni ocekavalo. V ptlce fijna byla hlavni Entropiq

soupiska rozpusténa (Sauerstromova, 2022).

2.1.7 Predikce CEQO esportovych tymii pro rok 2023

Esport podle slov respondentti i majitelt zahrani¢nich tymi nebude zazivat aspésny
rok. Po pandemii se ukdzalo, Ze v popularité nebude esport pieci jen nahrazovat tradi¢ni
sporty. Rozhodné se navysila fanouskovska zakladna a esport se stal pro SirSi vetfejnost
popularnéjsi. Sponzofii ale zjevné v tymech nevidi profitabilni byznys. Proto se mnoho
sponzoru stahuje z esportového trhu, a kvili tomu si tymy nemohou udrzet své hrace
(viz zruseni CS:GO sekce eSuby). Tento problém neni ale jenom na ceské scéné. CEO
zahrani¢nich tymi vydali v rozhovoru pro Esports Insider svoje predikce na rok 2023.
Rozhovor je rozdéleny na ctyfi hlavni otdzky, z nichz tii jsou dilezité pro obsah této

diplomové préce.

Prvni otazkou je ,,Jaky je vas odhad vyvoje esportového odvétvi v roce 20232
Vétsina CEO zahrani¢ni tymi se shoduji, Ze pouze cast esportovych organizaci bude
profitabilni a odvétvi bude prochazet recesi. Nicolas Maurer, CEO tymu Vitality, predikuje
A protozZe esportové tymy stale jeste nenasly spravnou cestu k ziskovosti, musime se
spolecné naucit resit rovnici, jak si vést lépe, ale s mensimi prostiedky. Proto muze byt rok

2023 pro esportoveé organizace vekem dospivani. ““ (Daniels & Nordland, 2023)
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Autor se dale ptal, na ¢em by esportové odvétvi melo v pfistim roce zapracovat.
Kromé vySe zminéného nalezeni udrZitelné formy monetizace se k tématu vyjadfil feditel
tymu Tundra Esport Evgeniy Roshchupkin, ktery v roce 2022 vyhrali Dota International:
., Rad bych vidél, jak esport pronika do hlavnich streamovacich sluzeb. Soupereni, soutéze
a pribehy hracu jsou nekdy jesté napinavéjsi nez ve sportu, pricemz obsah a produkcni
moznosti esportu jsou na Spickové urovni. Obecné by komercializace prav byla jednou
z hlavnich prilezitosti pro esportové podniky, aby v pristich letech uspésné expandovaly. *

(Daniels & Nordland, 2023)

Na posledni otazku, tedy ,,Ktery esportovy titul podle vas projde v roce 2023
nejvetsim vyvojem? “, odpovidali feditelé rizné. Mnozi si pteji rozvoj Zenského esportu,
jini rozvoj mobilnich hernich tituli jako Brawl Stars. Nejvice se ale shoduji na hie
VALORANT od Riot Games, kterd je velkym konkurentem Counter-Strike: Global
Offensive (Daniels & Nordland, 2023).

V dobé vydani rozhovoru jest¢ nebyl ozndmen Counter-Strike 2, ktery je
momentalné v betaverzi a ma velmi pozitivni ohlasy u prvnich hract. Hraci si budou moct
do nového vydéni prevést veskerou svou vybavu a kosmetické Upravy. Spolecnost Valve
zjevné tlak ze strany VALORANT citi, a tak se v roce 2023 divaci mozna dockaji ,,souboje
o0 pozornost” od dvou konkuren¢ni spole¢nosti, Counter-Strike 2 je totiz podle hodnoceni
moderni hrou, kterd i ve vizualnich aspektech mulze konkurovat jiz zminénému

VALORANT nebo Fortnite (Judd, 2023).

2.1. 8 Cilova skupina fanouski esportu a gamingu v Ceské
republice a na Slovensku

V ramci mého plisobeni na pozici kreativniho feditele v nejvétsi Counter Strike lize
v Ceské republice, Sazka eLEAGUE, jsem zhotovil dotaznik, ktery kvantitativng mapuje
gaming a esport v Ceské republice a na Slovensku. Vyzkumny vzorek se skladal z 1 154
respondenttl, ktefi byli osloveni ptfes discordova fora, facebookové skupiny a Instagram
Sazky eLEAGUE. Dotaznik ma slouZzit pouze pro potvrzeni urcitych hypotéz, které byly

béhem tvorby diplomové prace vytvoreny.

2.2 Metodologie vyzkumu

2.2.1  Vyzkumné strategie
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Pii realizaci vyzkumu byla pro hlubi porozuméni esportové scéné v Ceské
republice zvolena kvalitativni vyzkumna strategie. Pro dokresleni cilové skupiny, na kterou
esportové organizace po pandemii cili, byl vypracovan i kvantitativni dotaznik. Z tohoto

divodu by se dalo fict, ze je v praci pouzit takzvany smiseny vyzkumu.

SmiSeny vyzkum se vyznacuje kombinaci kvalitativniho a kvantitativniho sbéru
dat. Béhem vyzkumu na zaklad¢ smiSeného modelu se nejdiive urci vyzkumné otazky, pak
se shromazd’uji data, kterd se nakonec analyzuji. Kombinace mlZze probihat 1 pfi sbéru
samotnych dat, kdy je naptfiklad moZzné analyzovat kvalitativni data kvantitativné
nebo do dotazniku naopak vyzkumnici ptidavaji jak kvantitativni, tak kvalitativni otazky

(Hendl,2005). Jinak je ale nutné popsat i obé metody sbéru dat separatné.

Kvalitativni zpisob je mozné provést nékolika zpisoby. Nejb&znéjsi metody
pfi vyzkumu kvalitativniho typu jsou rozhovory, pozorovani nebo obsahova analyza textu,
audiovizudlniho, popfipad¢ zvukového zaznamu. Pro kvalitativni vyzkum je
charakteristickd flexibilita. Otdzky a témata jsou dopiedu pfipraveny, avSak v prubéhu
vyzkumu jsou Casto vyzkumnikem dopliiovany a upravovany. Vyzkumnik aktualizuje
otazky, analyzuje informace a provadi zavéry jiz béhem sbéru dat, poté 1 béhem jejich

koédovani a interpretace.

Kvalitativni vyzkum velmi dobfe zkoumd fenomén v pfirozeném prostiedi, hleda
lokélni pfi¢inné souvislosti a ziskdva podrobny popis a vhled pfi zkoumani jedince,
skupiny, udalosti, fenoménu. Mezi nevyhody kvalitativniho zkoumani naopak podle
Hendla patii hned né€kolik véci. Ziskand znalost nemusi byt Casto zobecnitelna na populaci
nebo pienosna do jiného prostiedi. Je tézké provadét kvantitativni predikce, obtizné
testovat hypotézy a pfedem definované teorie. Analyza dat i jejich sbér je ¢asové narocna.
V neposledni tadé¢ jsou vysledky sndz ovlivnitelné vyzkumnikem a jeho osobnimi
preferencemi. Hendl dokonce tvrdi, Ze vysledky kvalitativniho vyzkumu ptedstavuji sbirku

subjektivnich dojmt (Hendl, 2005).

Kvantitativni zpiisob v dotazniku byl pouzit z divodu snadnéjsiho zobecnéni
na populaci, rychlého a ptfimocarého sbéru a analyzy dat (Hendl, 2005), ktery byl

pro zpracovani dat od 1 154 respondentt nutny.

Téma esportu v Ceské republice je kromé Ceské asociace esportu a esportovych
novindii primarn¢ zkouméan v ramci bakalafskych praci a diplomovych praci na
akademické pudé. Nejbliz tématem k mé praci byl Ladislav Havrland (2019), jehoz
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bakaldiska prace nesla nazev Z volnocasové aktivity esportem: Postoj hradci
k profesionalizaci CS:GO, v némz byl pouzit kvalitativni vyzkum v podobé hloubkovych
rozhovorti, a Lucie Chejnovska (2021) s diplomovou praci na téma Historicky vyvoj
a nynéjsi uroven ceské esportové scény pohledem osobnosti ceského esportu, v némz bylo

také pouzito kvalitativni zkoumani.

2.2.1.1 Cil dotaznikového Setreni

Cilem vyzkumu bylo zjistit nazory respondentt na esport (dotaznik byl priméarné
zaméeien na fanouSky esportu a hrace pocitaCovych her) a 1épe pochopit jejich navyky

ohledné¢ sledovani esportu 1 v porovnanim s ,,tradicnimi‘ sporty po pandemii koronaviru.

2.2.1.2 Hypotézy

Prvni hypotézou byl ptredpoklad, Ze respondenti povazuji esport za sport. Hypotézu
mohl podpofit i nardst sledovanosti esportu béhem pandemie a posunuti odvétvi

do mainstreamovych médii.

Druhou hypotézou bylo, Ze divaci esportu jsou vétSinou muzi do tficeti let, ktefi

travi hranim pocitacovych her alespon nékolik hodin tydné.

Tteti hypotéza tvrdi, Ze respondenti vice sleduji turnaje v pocitacovych hrach

nez v téch mobilnich.

2.2.1.3 Vysledky dotaznikového Setieni

Respondenti byli z 87,2 % muzi, coz se vzhledem k povaze hry a kanalim
na socialnich sitich, ptes které byli dotazovani osloveni, dalo o¢ekavat. 32 % respondentt
ve véku 15-18, 31,2 % ve véku 19-23 a 21,3 % v rozmezi 24-29. Nezanedbatelna skupina
se v 8,8 % pohybuje i ve vékovém rozmezi 30-35 a 76 respondentlim (6,8 %) je nad 36 let.
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Kolik Vam je let?
1 154 odpovédi

@® 1518
® 19-23
24-29
@ 30-35
@ 36-44
@ 45+

Obrazek €. 1: Vek respondenti
Zdroj: Dotaznikové Setieni diplomové prace

Z 55 % se jedna o studenty, z 35,4 % o zamé&stnance a 10 % respondentll méa svou
vlastni zivnost (otdzka byla formou multiple choice, takze respondent mohl zaskrtnout vice
odpovédi najednou). Zastoupeni studentd neni prekvapivé, protoze se i v Cesku poradaji
stiedoskolské i univerzitni turnaje — dominantni procento studentl ve vzorku jejich zajem

0 esport potvrzuje.

Cilova skupina byla zasaZena velmi precizné, jelikoz 98,8 % respondentli vi, co je
esport, a 97,5 % hraje videohry. Na konkrétni otdzku, které tvrzeni respondenty nejlépe
vystihuje, odpoveédélo 75 % z nich, Ze vi pfesné, co je esport, a 19,6 % o esportu néco vi,

pouze 0,8 % dotazovanych o esportu nevi nic.

78,3 % respondentl sleduje esport alespont 1-2 hodiny tydné, 12,3 % dokonce vice
nez 8 hodin tydné. Dotaznik mohl byt v této ¢asti doplnén i o otazku, kolik hodin travi

sledovanim Ceskych turnajli oproti zahrani¢nim.
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Kolik hodin tydné stravite sledovanim esportu?
1 154 odpovédi

@ 1-2 hodiny tydné

@ 3-4 hodin tydné

@ 5-7 hodin tydné

® 8+ hodin tydné

@ Nekoukam na esport

Obréazek ¢. 2: Cas straveny sledovanim esportu
Zdroj: Dotaznikové Setieni diplomové prace

Zaroven 97,3 % hraje tydné vice neZz jednu hodinu. NejvySe zastoupena cilova
skupina travi hranim na pocita¢i 8-14 hodin tydn€. Dotaznikové Setfeni probihalo
v prosinci roku 2022. Je pravdépodobné, ze kdybych stejné Setieni vytvofil béhem
pandemie, sledovani esportu i samotnému hrani her by bylo u respondenti vénovéano

mnohem vice hodin tydné.

Kolik hodin tydné stravite hranim video her?
1 154 odpovédi

@ 0 hodin tydné

@ 1-2 hodiny tydné&
@ 3-7 hodin tydné
@ 8-14 hodin tydné
@ 15+ hodin tydné
@ 15+ hodin tadné
@ 8+ hodin tydné

Obrazek &. 3: Cas tydné straveny hranim
Zdroj: Dotaznikové Setieni diplomové prace

62,8 % respondentli povazuje esport za sport a 8,7 % dotazovanych nebylo schopno

na otazku odpovédét.

36



PovaZujete esport za regulérni sport (spada do kategorie jako fotbal, hokej)?
1 154 odpovédi

@® Ano
® Ne
@ Nevim

62,8%

Obrazek ¢. 4: Je esport regulérni sport
Zdroj: Dotaznikové Setfeni diplomové prace

Esport v mobilnich hrach z 80,5 % respondenti nesleduji. Nejvyse se umistily herni
tituly jako karetni hra Hearthstone, mobilni verze League of Legends Wild Rift nebo Auto
Chess hra od Riot Games Teamfight Tactics. Zadny z vySe zminénych hernich titul

ale neptekrocil 7% popularitu.

Jaké mobilni esportové tituly sledujete nejvice?
11517 odpovedi

Wild Rift, 72 (6,3 %)
Teamfight Tactics 69 (6 %)

PUBG Mobile 22 (1,9 %)

Brawl Stars 30 (2,6 %)
Heartstone 75 (6,5 %)
Nesleduji
Zadné|-3 (0,3 %)
Marvel Snap|-2 (0,2 %)
<>[—1(0,1 %)
Raid Shadow Legends(SP...|1 (0,1 %)
Tankyyyy mobilni|—1 (0,1 %)
--1(0,1 %)
CS:GO[—1 (0,1 %)
Wif kdo by se dival na mo...|1 (0,1 %)
Standoff 2|1 (0,1 %)
MLBB|-1 (0,1 %)
Clashroyale|—1 (0,1 %)
Age of Empires 2|—1 (0,1 %)
Ziadne[—1 (0,1 %)
Critical Ops|—1 (0,1 %)
mobile barbie pony friends...[ 1 (0,1 %)
Clash Royale|—1 (0,1 %)
Hraju brawlstars a pubg al...| 1 (0,1 %)
Clash royale[—1 (0,1 %)
Nesleduju—1 (0,1 %)
Zadné|—1 (0,1 %)
mobilni gaming OMEGALUL |1 (0,1 %)
IEM, Blast, Challengers|—1 (0,1 %)
Mobile Legends|—1 (0,1 %)
Call of duty mobile[—1 (0,1 %)
1(0,1 %)

0 200 400 600 800 1000

926 (80,5 %)

Obrazek ¢. 5: Popularita mobilnich titult
Zdroj: Dotaznikové Setieni diplomové prace

2.2.1.4 Zodpovézeni hypotéz
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Dotaznik zasahl velmi precizné cilovou skupinu fanouski esportu.

Prvni hypotéza byla potvrzena, jelikoz nadpolovi¢ni vétSina respondentli povazuje
esport za sport. Stale se ale nejednd o jednoznacnou odpovéd, ktera by se od fanousku

esportu dala oCekavat.

Co se ty€e vekoveho rozsahu, piekvapivym vysledkem bylo 15,6 % respondentil
nad 30 let. Z tohoto vysledku by se dalo usuzovat, ze divaci, ktefi sleduji naptiklad League
of Legends od prvnich let evropské ligy, mohou esport sledovat klidn¢ pres 10 let — lze
tedy dale predpokladat, ze cilova skupina esportu bude postupem casu starnout. Tyto
vysledky ale budou rizné u jednotlivych hernich titull, a bylo by potieba vytvofit separatni
vyzkumy, nebo se na informace doptat v hloubkovych rozhovorech s divaky. Pocet muz
ve zkoumané skupin€ naplnil o€ekéavani, jelikoZ pouze 12,8 % byly Zeny. Déle také
naprosta vétSina dotazovanych hraje pocitacové hry alespon hodinu tydné, pticemz 64,6 %

stravi hranim her vice nez 8 hodin tydné.

Posledni hypotéza ohledné¢ esportu a mobilnich her byla také potvrzena,
jelikoz ptes 80 % respondentdl tvrdi, ze turnaje v mobilnich hrach nesleduje vibec.
V nejsledovanéjsich tfech hrach na mobilu jsou ale i Hearthstone a Teamfight Tactics,
coz jsou herni tituly, které jsou hratelné i na pocitaci, kde je napiiklad hraje vétSina

streamert, takze vysledek neni dostatecné reprezentativni.

2.2.1.5 Limitace dotaznikového Setreni

Jak uz bylo tfeceno v predchozi kapitole, cilova skupina fanouskii esportu byla
velmi dobie zasazena. Proto ale ndzory respondentti mohou byt bias vzhledem jejich zalibé
v esportu. Dotaznik cilil na sledujici Sazky eLEAGUE a dalSich ligovych zéapast jinych
hernich titulti, jako naptiklad Hitpoint Masters.

Bylo by vhodné zeptat se respondentil v ramci focus groups nebo hloubkovych
rozhovort a potvrdit si, zda zkoumani prob&hlo spravné. Proto byl v rdmci prace zhotoven
1 kvalitativni vyzkum v podobé¢ hloubkovych rozhovort, které mohou 1épe objasnit zménu

esportové scény béhem pandemie.

Dalsi validni vyzkum by mohl byt cilen pouze na Zenskou populaci, jelikoZ jejich
vzorek neni dostate¢né¢ zkoumany. Na zaklad¢ tohoto vyzkumu by se dala upravit

marketingova strategie esportovych tymu a lig, aby na tuto cilovou skupinu Iépe cilily.
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2.2.1.6 Diskuze

Ziskana data potvrzuji diive nastavené hypotézy, jediné prekvapeni bylo vékové
rozmezi respondentli. Data z dotazniku by Sla déale porovnat s daty z gamingu, ve kterém je
genderové rozdéleni mnohem vyrovnanéj$i. Pro portal Statista.com vytvofila J.
Clementova (2023) prizkum na téma ,, Podil uzivateli internetu na celém svete, kteri hraji
videohry na jakémkoliv zarizeni ve 3. ctvrtleti roku 2022, podle vekové skupiny a pohlavi*.
Na ptilozeném grafu je vidét, ze hry hraji muzi a Zeny velmi podobn¢, a ve vékovém
rozmezi 25 az 34 let je rozdil 1,5 % a mezi lety 55-64 let dokonce pouze 1,3 % (Clement,
2023).

100%

'0,
g7y 89:7% ceso  88%

80%

60%

40%

Share of respondents

20%

16-24 25-34 35-44 45-54 55-64

® Female @ Male

(Clement, 2023)

K rozsifeni vyzkumu by bylo potieba udélat dotaznikové Setfeni, které by se
zamétilo na zménu pohledu divakil na esport béhem covidu. Zajimavé by bylo porovnani
vysledkii pfed pandemii, protoze by se dalo 1épe urcit, jestli mél covid vliv na vnimani

esportu jako sportu v o¢ich esportovych divakd.

Pro lepsi pochopeni problematiky ¢eského esportu byla vytvofena jedna vyzkumna

otazka, ktera definuje smér provedenych hloubkovych rozhovort.
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2.3 Vyzkumna otazka

V ramci praktické ¢asti byla zformulovana nésledujici vyzkumna otdzka, k jejimuz
zodpovézeni byla zhotovena série hloubkovych rozhovort: , Jakym zpiisobem se

proménila ceska esport scéna v dusledku pandemie?”

2.3.1 Respondenti hloubkovych rozhovori

Na zéklad¢ teoretické ¢asti a bliz§iho zkoumani prostiedi byli zvoleni respondenti

spadajici do vékove kategorie 22-25 let. Vybér této vékové kategorie mél nékolik divodu.

Hraci museli byt dostate¢né stafi na to, aby je organizace nechaly hrat pied
pandemii koronaviru na placené profesiondlni trovni. Hracd, ktefi na nejvyssi esportové
urovni vydrZelo pfiblizn€é od roku 2018 do roku 2023, je velmi malo. Mezi osmi tymy,
které hraly nejvyssi Counter Strike ligu v Cesku, Sazka eLEAGUE (tedy &tyficet hraci),
jich tento parametr na konci roku 2022 spliiovalo pfiblizn¢ deset. Hraci byli také vybrani
z riznych tymu, i piestoze se béhem své esportové kariéry v urcitych hernich celcich
potkali. Nakonec jsem zhotovil celkové pét hloubkovych rozhovorti s profesionalnimi
hraci, a jeden rozhovor s adminem a observrem vétSiny tuzemskych esportovych turnaji.

Ostatni hraci se se mnou hlavné z casovych divodl odmitali spojit.

Vsichni respondenti souhlasili s audio nahrdvanim a sepisovanim rozhovoru, sami
se na pocatku rozhovoru ptedstavili svym pravym jménem, i piezdivkou, pod niz jsou ve

svéte Ceského esportu znami:

Michal ,,Leckr” Kadlicek — In-game Leader esportového tymu ENTERPRISE,
ktery se stal jednou z nejvyznamnéjSich osobnosti ceské Counter Strike scény.
Profesionalnimu hrani se vénuje od roku 2016. V letech 2020-2023 pusobil jako IGL
v tymu Entropiq Prague. Dlouhodob¢ pracuje na osvété esportu a bojuje proti stereotypnim
pfedsudkiim o hracich pocitacovych her a jejich fyzické kondici. Je mu 23 let. Z diivodu

casového vytizeni Kadli¢ek pouze vyplnil otazky v pfipraveném dotazniku.

Martin ,,Pechyn* Pechousek — Od roku 2016 hraje Martin na pozici Rifler v tymech
Sampi, eSuba a momentéaln¢ v tymu ENTERPRISE. V roce 2022 se mu s tymem eSuba
povedlo skon¢it na findle Sazka eLEAGUE, MCR a MSR pokazdé na druhém mist&. Je mu
24 let.
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Lukas ,,CapseN‘ Kolaény — Od roku 2017 hraje na pozici AWP (sniper). M4 za
sebou UspéSnou kariéru v Dark Tigers, Team Brute, Entropiq Prague a Dynamo Eclot. S
poslednim zminénym tymem vyhral Luka$s MSR, a také jako jeden z mala Ceskych hracu
vyhral mensi mezinarodni turnaje. V dobé mého vyzkumu (tedy roku 2023) dokoncuje své
bakalaiské studium a piisobi jako analytik béhem vysilani turnaje Tipsport CS:GO Praha 1.
Je mu 23 let.

Jan ,HONES* Urvalek — Od roku 2017 pusobil jako entry fragger’ v mensich
Ceskych esportovych tymech jako NecroRaisers nebo Inside Games. Do vétSich tymi se
dostal az v roce 2020 ptichodem do Dark Tiger, a poté do Entropiq Prague a Team Sampi,
kde ale tym nedosahoval kyzenych vysledki. Momentdln€ je na ptestupové listiné tymu

Sampi a hled4a nové angazma. Je mu 22 let.

Dominik ,,Desty* Cemy — Od roku 2016 do roku 2022 se Dominik vénoval
profesionalnimu hrani na pozici In-game leader’. Pisobil v tymu Eriness, Dynamo Eclot
a eSuba. Tam po pill roce zménil svou pozici na tymového kouce a tym (ve kterém byl
mimo jiné i vySe zminovany Martin ,,Pechyn® PechousSek) dovedl ke tfem druhym mistim
na nejveétSich Cesko-slovenskych turnajich v roce 2022. V roce 2023 se po rozpusténi
eSuba CS:GO tymu nevénuje ani koucovani, ani hrani, a hleda nové ptilezitosti. Je mu 25

let.

Matéj ,,Pumba* Verner — Mat¢j sice neni profesionalnim hraem, ale na esportové
scéné pisobi uZ od roku 2016 jako herni admin a observer. Ma velky vhled do vyvoje
offline esportovych eventi v Ceské republice a na Slovensku. Data z rozhovoru byla
pouzita v kapitolach o esportovych eventech v Ceské republice pied, béhem a po

koronavirové pandemii.

? Entry fragger ve hie CS:GO je prvni osoba, ktera pii itoku vstoupi na kazdé misto s bombou nebo na cil.
Jeho tkolem je zahgjit itok na misto tim, Ze bud’ zabije vstupniho uto¢nika, nebo alespon poskytne
dostate¢nou podporu zbytku tymu, aby mohl hrat. Entry fragger Cisti mista, kde obvykle sedi nepfatelé, a
podéva informace o nepfatelskych pozicich (Lopez, 2022).

3 Kazdy tym CS:GO potiebuje ke spravnému fungovani nékoho, kdo mu bude velet. Vedouci ve hie udrzuje
cely tym na stejné vIin€ a organizuje prub¢h hry. In-game leader miize zastavat témét jakoukoli jinou pozici,
naptiklad entry fraggera nebo supporta. Tato role je vSak stale povazovéna za klicovou soucast kazdého tymu

(Lopez, 2022).
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2.3.2 Metoda sbéru dat

Sbér dat probihal pomoci polostrukturovanych hloubkovych rozhovort. Pii tomto
druhu rozhovoru pfipravi nejdfive vyzkumnik ,.Sablonu®, vétSinou ve formé dotazi,
pii nasledném rozhovoru vSak muze klast dodatecné otdzky ¢i ménit jejich potadi.
Rozhovory s hraci trvaly pfiblizn€¢ hodinu a probihaly vzhledem k vytiZzenosti hract

v online prostiedi.

Pted rozhovory byla pfipravena osnova s vice nez padesati otdzkami. Rozhovor mél

celkem pét Casti. V prvni ¢asti se respondent piedstavil a uvedl, v jakych tymech ptsobil.

V druhé ¢asti byl dotazovan na praci pred pandemii koronaviru, tedy ptfed bfeznem
roku 2020. Otazky byly sméfovany na zadzemi v jejich tymech, jak Ceska scéna vypadala

jako celek, jak vypadaly offline turnaje a jaky byl respondentiiv plat.

Obdobné otazky byly polozeny i ve tfeti ¢asti, kdy respondent odpovidal na dotazy
ohledné aklimatizace v nové¢ situaci, na adaptabilitu tyma béhem lockdownu a na vzestup

esportu béhem pandemie.

V piedposledni ¢asti odpovidal respondent na otazky ohledné navratu do ,,bézného*
stavu, zméndch v nastaveni tymu a jejich vyvoji, v€etné novych sponzort a vétSich odmen

a platt pro hrace.

V posledni ¢asti reflektoval respondent tuto dobu a zamyslel se nad tim, jaky méla
pandemie koronaviru na esport v Cesku vliv. V posledni otazce vytvarel respondent

predikci pro ¢esky esport na rok 2023 a hodnotil situaci, v niZ se toto odvétvi nachazi.

2.3.3 Metoda analyzy dat

Data z rozhovort byla podrobena tematické analyze s otevienym kédovanim dat.

Tematickad analyza je metoda identifikace, analyzy a vykazovéani vzorcl (témat)
v datech (Braun & Clarke, 2006). Produktem tematické analyzy je vétSinou seznam a popis
ndkolika témat (Rihadek et al., 2013). Podle Braun & Clarke (2006) mize tematicka
analyza pfinést velmi piesné porozuméni problematiky, které odpovida na konkrétni
vyzkumné otazky. Dilezité je zvolit metodu, kterd je vhodna pro vyzkumnou otazku, a ne
se stat obéti ,,metodolatrie®, kdy se vyzkumnik vénuje spiSe metod¢ nez tématu/obsahu

nebo vyzkumnym otazkam.
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Kodovani v obecné roviné predstavuje operaci, pii které jsou data rozebrana,
preorganizovana a slozena novym zpiisobem. Text je rozbit na jednotky, jednotkdm jsou
nasledné pfiddna jména (kody), a s témito novymi fragmenty vyzkumnik déle pracuje.
Jednotkou muze byt slovo nebo i1 souvéti. Pii volbé kodu si vyzkumnik musi kléast otazku,

o ¢em dand jednotka vypovidé a jaké téma reprezentuje (Sedova, 2007).

Z divodu otevieného kodovani dat souhlasili respondenti s potfizenim zvukového
zdznamu rozhovoru. Rozhovory byly nasledné piepsany. Transkripce rozhovora 1ze nalézt

v ptilohové casti prace.

2.4 Vyhodnoceni hloubkovych rozhovoriu

Po vyhodnoceni vyzkumu jsem rozdélil vyhodnoceni na stéZejni témata a jejich

podokruhy.

2.4.1 Esport jako profese pred koronavirovou pandemii

V této tvodni Casti respondenti odpovidali na otdzky ohledné pocatkii kariéry,
stavu Ceské a slovenské esportové scény, o mezinarodnich ambicich a o vyspélosti

esportovych tymi.

2.4.1.1 Herni zazemi a naro¢nost povolani

Vsichni respondenti se shoduji na tom, Ze profesionalni hrani je prace na vice
nez plny uvazek. Prace je jak fyzicky, tak mentalné naro¢nd a hra¢ musi konstantné

predvadét Spickové vykony. Respondenti timto potvrzuji poznatky z teoretické ¢asti:

Do hrani je potreba investovat hodné casu a energie, nékteri hraci sedi i osm
hodin denné vcéetné vikendu u pocitace, prumer si myslim, Ze je tak Sest hodin kazdy den.
Kazdé kolo v Counter Strike trva dvé minuty, a téch kol se behem zapasu odehraje nékdy
klidné i tricet, a zapasu obcas hrajeme vic denné. Neni to jako normalni prace, kam si jde
clovék odsedet svych osm hodin, ale tady nejsou Zadné pauzy a je potreba neustdile

premyslet o strategii a o zdapase jako takovem. “ (Pechousek, 2023)

., Plny uvazek je slabé slovo. Clovek nestiha viibec nic jiného, nema zadny Zivot

okolo. (Kolaény, 2023)
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Vétsina respondentll zapocala svou esportovou kariéru okolo roku 2018. Esportové
tymy v té¢ dob& nebyly pfili§ vyvinuté, respondenti popisuji jejich pracovni tivazky spiSe
jako brigady s minimalnim platem. Jejich herni zazemi v té dob¢ jesté témer neexistovalo,
podle Martina Pechouska az v roce 2019 zalinaly tymy ve kterych pusobil (eXtatus
a eSuba) fesit kancelafe a spolecné hrani v offline prostfedi. To potvrzuje i Dominik

Cerny, ktery s Pechouskem puisobil v tymu eXtatus:

. EXtatus byl prvni tym, kde se o hrdace zajimali. V predchozich tymech, kde jsme
nedostavali plat, se o hrace nezajimali a chybéla jakakoliv profesionalita, eXtatus do nds

investoval penize a bylo i v jejich zdjmu, abychom uspéli.“ (Cerny, 2023)

. Kanceldare slouzily spise k tréninku na obcasnych bootcampech®. Jednalo se
vétsinou o prostor, ve kterém jsme vSichni spolecné hrali i s trenéry, a pak sli vecer spat na
hotel, nejednalo se o kanceldre na kazdodenni fungovani. V eXtatus jsme méli bootcampy
dokonce v LANparty Hotelu na Morave. Jednalo se o hotel, ktery mél v prizemi kompletni
herni zdazemi a nahore v patrech jsme spali. Na tyto tréninky jsme jezdili vétsinou jednou

za dva az tri mésice maximalné na deset dni. “ (Pechousek, 2023)

Pfed pandemii koronaviru nebylo bézné, aby tymy mély mnoho sponzort.
Nejbéznéjsi sponzorstvi pochdzelo od spole¢nosti, které vyrabi herni vybaveni (ROG,

ASUS) nebo energetické napoje (RedBull).

.,V pripadé tymu BRUTE byl hlavnim sponzorem Petr Andrysek, ktery cely projekt
financoval, poté nds sponzoroval SEMTEX nebo Alienware. V té dobé sponzori spise
tymium davali své produkty, nez zZe by tym podporovali financné. Esport nebyl jeste tak
znamy a spolecnosti si nemohly byt jisté tim, zda jim sponzorstvi néco prinese. “ (Kola¢ny,

2023)

Pechousek se jesté vyjadiil k profesionalit¢ tymu a smluvnim podminkdm, které
byly s hraci nastaveny. Trh v t€ dob¢ viibec nefungoval na urovni sportovnich kontraktl
a dlouhodobych dohod s hrai. Toto tvrzeni se d4 podpofit i malou profesionalitou

esportovych tymu a nedostatkem interni struktury:

,Smlouvy s hraci byly az od roku 2020 s tymem Sampi. Jediny tym,

ktery pred pandemii mél smlouvy na tenkrat minimdlni castky na odkoupeni, byla eSuba.

* Vycvikové tabory poskytuji prostiedi pro piipravu hradi ve viech aspektech povolani — fyzickych,

psychickych i emocionalnich (Ohiri. 2023).

44



Jednalo se o rocni kontrakty. Jinak ostatni tymy fungovaly na domluve, kdyz se nékdo
s nékym pohadal, zacalo se o tom mluvit a hrac velmi rychle presel do jiného tymu, trh byl

velmi volny. “ (Pechousek, 2023)

2.4.1.2 Financ¢ni ohodnoceni a pomocny personal

Percepce vyse platu a celkového finanéniho ohodnoceni hracii na Ceské a slovenské
scéné se velmi li8i. To je dano primarné tim, v jakych tymech pied pandemii pusobili. Jan
Urvalek naprtiklad zacal dostavat plat az v roce 2021 v Entropiq i pfesto, ze pifed pandemii

ptisobil v tymech NecroRaisers, Gromatic nebo eXtatus.

Pred pandemii nedostival v Cechdch nikdo Zzddny plat kromé eXtatus

a GUNRUNNERS. “ (Kol4¢ny, 2023)
Toto tvrzeni Cerny potvrzuje:

., Pred pandemii se muj plat pohyboval okolo 10 000 K¢, byl to polovicni uvazek,
spis §lo o brigddu. “ (Cerny, 2023)

Urvalek plat ale vyvraci, piestoze s Cernym pisobili v tymu ve stejné dobé (Cerny

opustil tym o ¢tyi1 mésice pozdéji nez Urvalek):

. EXtatus nam platil hotely a vyjezdy na turnaje, stabilni plat tam ale nebyl,
pouze vyhry z prize poolii turnajii. “ (Urvalek, 2023)

Rozhovory ukézaly, ze pfed pandemii v tymech nepiisobilo pfili§ pomocného
personalu. Primarné se jednalo pouze o hlavniho trenéra, tymy nemély strukturu, kterd by
se o hrace starala po psychické a fyzické strdnce. V porovnani s poznatky z teoretické ¢asti,
kdy zahrani¢ni hra¢i League of Legends kolem sebe maji skupinu profesionalt a dodrzuji

pevny harmonogram, byla tymova kultura ¢eskych tymil nerozvinuta:

V tymu jsme méli herniho trenéra, o mentdlni podporu tymu jsem se staral

z hracské pozice ja, snazil jsem se spoluhrdace motivovat k fyzické aktivite mimo pocitac.*

(Cerny, 2023)

,Méli jsme hlavniho trenéra a méli jsme mit i mentalniho kouce, ale organizacim
v§echno hrozné dlouho trva. V BRUTE nam ho slibovali hodné dlouho, a kdyz jsem v roce

2018 odchazel, tak v tymu porad nebyl. “ (Kolacny 2023)
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U respondentil se opét rozchazeji ndzory o tom, jestli trenéfi a pomocny personal
meli vyssi plat nez hraéi samotni. Protichtidné nazory naznacuji, ze finan¢ni stranka prace

mezi jednotlivymi zaméstnanci tymu neni pfili§ diskutovana:
., Hraci maji vzdy nizsi plat nez ostatni personal v tymu. *“ (Kolacny, 2023)

., Kouc urcite nemél tolik penéz jako my, vétsinou se jeho plat pohyboval okolo
4 tisic mésicné, u hracii to bylo 10 tisic. Manazeri meli praci vétsinou na plny uvazek, ale
vte dobé to znamenalo, ze se o hrace starali, a k tomu jesté spravovali socialni site.

Rozsireni tymu na vice pomocného persondlu se stalo az béehem pandemie. “ (Pechousek,

2023)
., V té dobé treneri neméli plat, stejné jako hraci. “ (Urvalek, 2023)

., Hraci maji casto vétsi platy nez trenéri, ale zalezi na zkuSenostech dané osoby.
Podle zkusenosti a uspéchii se odviji plat. Nékdy trenér bral méné, nekdy az ctyrikrat vice

nez samotni hraci.” (Kadlicek, 2023)

2.4.1.3 Trénink a online turnaje

Vsichni respondenti uvadéli piiblizn€ stejnou denni a tydenni tréninkovou dobu,
ktera se pohybuje mezi 8-10 hodinami denné. Ptestoze tréninkova doba je podobna, hraci
dosahuji rozdilnych vysledki a o jejich tuspéchu rozhoduji faktory, které nejsou

ovlivnitelné pouhym tréninkem.

., Vzdycky jsem trénoval mezi 80-105 hodinami v ramci dvou tydnii, moje tréninkové
navyky byly stejné i pred pandemii a drZel jsem si je po celou dobu moji kariéry.“
(Kolacny, 2023)

Online turnajii bylo méné nez béhem pandemie, hraci odehrali dva az pét zapast
tydné.
., Tenkrdt jsme nehrdli zahranicni turnaje, co uz je dnes diky HLTV® turnajiim

naprosto bézné. Nevim, jestli k tomu ceské tymy nemély pristup, nebo jestli to nebylo

> HLTV, diive zkratka Half-Life Television, je zpravodajsky web a forum, které pokryva profesionalni
zpravy z esporti Counter-Strike: Global Offensive, turnaje a statistiky. Je to jedna z pfednich webovych
stranek v ramci komunity Counter-Strike s vice nez Ctyfmi miliony unikatnich navstévnika kazdy mésic

(HLTV, 2023).
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globalné mozné, ale hrali jsme pouze Ceské turnaje, které byly priblizné dvakrat tydne. ™

(Cerny, 2023)

Urvélek tvrdi, ze ceské tymy v té dob€ nebyly dost dobré, takze se ani nevyplacelo

zahrani¢ni online turnaje hrét.

2.4.1. 4 Prezentace na socialnich sitich

Respondenti maji odlisné postoje k prezentaci na socidlnich sitich. Nekteti z nich
maji dnes nékolik tisic sledujicich na Instagramu, néktefi pouze par stovek. Rozhodujici
faktor je osobnost hrace. Nekteii respondenti se soustiedi Cisté na hru a pfili§ se nestaraji

o okolni aktivity v tymu:

,Ja se moc medialné neprezentuju. Jedinec musi zapracovat na svéem medidalnim

obrazu, tym mu k tomu sice dopomaha, ale ve finalné je to na ném. “ (Pechousek, 2023)

,, Pred pandemii jsem nemél skoro zZadné sledujici na socialnich sitich, to vsechno

prislo az po roce 2020. * (Kadlicek, 2023)

, Iymy po nas tenkrat jenom chtély, abychom na Twitter a Instagram sdilell,

Jjaké hrajeme zdpasy a kdy je hrajeme.“ (Cerny, 2023)

., Pred pandemii jsem meél priblizne 600 followerti na Instagramu. V BRUTE
na socialni sité ale zacali vice dbat, nebylo to ani dano pandemii a mé to bavilo, takze jsem

byl hodné aktivni. “ (Kolacny, 2023)

Pted pandemii jeste nebylo tak bézné, aby hraci prochdzeli pravidelnym medialnim
Skolenim. VétSina tymil navic nepovazovala medidlni obraz za néco pfilis dilezitého.
Jejich hlavni komunikace s fanousky probihala nazivo na turnajich, kde organizace mohly

na stancich naptimo prodavat naptiklad tymové dresy.

, Tymy nam kladly na srdce, at' na sité neddavame blbosti, které by nam ohrozily

nasi kariéru, cancel za to nestoji. Jinak se socialni sité zacaly resit az béhem pandemie

v Entropiq. “ (Urvalek, 2023)

, Medialni skoleni jsme méli, ale nedaval jsem na néj moc pozor.* (Pechousek,

2023)
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2.4.1.5 Offline turnaje

Pied pandemii se odehralo ro¢né pfiblizné¢ osm vétSich offline turnajii. Nejvetsi
byly podle respondenti Tiger Masters, Ygames, MCR a MSR. Podle Urvalka se
uskutecnilo téz mnoho menSich turnajfi, ale ty byly kvili pandemii zruSeny, nebo se
pfesunuly do online prostfedi. Tvrzeni potvrdil i Verner, ktery zminil, Ze se malé offline

turnaje po covidu uz nevratily.

Ceny za vitézstvi na turnajich byly velmi malé. Respondenti se shoduji na tom,

ze kdyz kazdy z tymu dostal par tisic za vyhrany turnaj, pfedstavovalo to uspéch.

, Kdyz porovnam prize pooly pred koronou a v roce 2022, tak napriklad findle
Sazky eLEAGUE nebo MCR mélo podle mé i deset- az dvacetkrat vétsi prize pool, nez
Jjakykoliv turnaj pred rokem 2020. “ (Pechousek, 2023)

., Misto prize poolu jsme vyhravali smutek. Organizace si v té dobé brala velky

podil z vyhry, coz se ted uz tolik nedéje. “ (Cerny, 2023)

Velikost offline turnajii se piili§ nezménila, MCR je podle hra¢t poiad nejvétsi
a jako jediné dokaze prilakat dostatecny pocet divakl. Podle Kadlicka se ostatni offline

eventy snazily ptildkat divaky, ale vzdy jich ptiSlo pouze par desitek.

., Organizatori se vétsinou snazi turnaj spojit s néjakym festivalem nebo jinou akci,
aby naplnili kapacity. Ve findle ale kromé MCR akce miize byt v sebevétsi aréné, a stejné
tam moc lidi na zapasy nekoukd. Za ty roky se snazili prostory obmérnovat, COOL Liga
byla jednou v kiné, podruhé v prostoru, kde se toci Show Jana Krause, ale moc to

nepomaha. ““ (Kolacny, 2023)

Turnaje vétSinou dlouhodobé sponzoruji urcité spolecnosti. PLAYzone
podle Kolaéného dlouhodobé sponzoruje Red Bull a AOC. Urvalek zmitiuje jesté Tipsport,
Vodafone nebo Hal3000, a Kadli¢ek dopliiuje Primu COOL a KFC.

2.4.1. 6 Vyvoj segmentu pred pandemii

Posledni otazka této ¢asti byla na rist segmentu od roku 2018 do roku 2020. Vyvoj
byl podle hract velmi pozvolny, prize pooly turnajii rostly o par desitek tisic, ale trh nebyl
tak dynamicky, hraci ztstavali déle v tymech jako béhem pandemie, a turnaje nebyly nijak

inovativni. Scéna se neposouvala na evropskou Uroven a jen malo hraca putsobilo
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alespoil chvili v zahrani¢nich organizacich. To se zménilo az tésn¢ pied zaCatkem

pandemie:

., Na prelomu roku 2019-2020 prisly tymy, které ceskou a slovenskou scénu menily.
Jednalo se o Entropiq nebo Sampi. Tyto tymy na scénu prinesly profesionalitu a dostatecné
financni zazemi v podobé investorii a novych sponzorii. Pandemie tento postup naopak
pozastavila, protoze mnoho sponzoru hned v breznu, kdyz zacala pandemie, odesli,

nebo docasné zastavili financovani esportu. “ (Pechousek, 2023)

,,Z pohledu sledovanosti esport stoupal, ale vySe prize poolii na turnajich se
zvedala strasné malo. Podle mé to spiSe stdalo na jednom misté, stejné stage na offlinovych
eventech, Zadny novy ndpad, Zddnd zajimava doprovodna videa. Cekalo se na nékoho, kdo

zaveli: Pojdme to udélat jinak. “ (Cerny, 2023)

,,Nechdpu, pro¢ se tymy snazi z esportu délat sport a napriklad davd hrace
do jednoho gaming housu. Vyhoda esportu je, ze hraci mohou hrat odkudkoliv, nevim,
proc bych se mél stehovat do mesta, kde nikoho neznam, a bydlet s dalsimi lidmi a nemit
tam zadné mimoherni vyzZiti. Kazdy ma nékde rodinu a pratele a ve volném case chce travit
cas s nimi. Stéhovani je dle mého ndzoru spise kontraproduktivni, stejné jako chozeni
do kancelari. Jedina herni vyjimka jsou hraci League of Legends, kde spolu tymy vétsinou
bydli, turnaje jsou jasné dané dopredu na celou sezonu a nejvyssi liga se hraje offline. 90
% Tier 2 a Tier 3 nebo HLTV Counter Strike turnajii se hraji online, proto by bylo dobré
vyuzivat online vyhody esportu. “ (Kolacny, 2023)

2.4.2 Zména zpisobené pandemii

2.4.2.1 Hrani béhem pandemie

Na kazdého z hraci méla pandemie i lockdown jiny dopad. Respondenti odpovidali
na otazky ohledné turnajii a pfechodu do online prostiedi. V této sekci se hrac¢i velmi

rozchézeji v postojich k hrani z domova a k motivaci k esportu jako takovému.

., Pandemie pro mé vzala jiskru z esportu. Predtim jsem vidy hral proto, abych se
kvalifikoval na offline turnaje, kde budu hrat pred fanousky. Pres koronu hrat velké turnaje
z pokojicku z domova hodné znicilo zaZitky. Prechod na online prostredi nebyl tézky,
ze zacatku to nikomu neprislo divné, az po delsi dobé, kdy jsme se fyzicky nevidéli, nam

zacalo dochdzet, ze dlouho budeme hrdt z domova a nebude to ono.* (Cerny, 2020)
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,,Prechod v pandemii na online prostredi byl pro nas naprosto bez probléemu, v té
dobé bylo v Cechdch jenom mdlo tymii, které mély boot campy nebo se vidéli nazivo,

takze se viastné nic nezmenilo. “ (Pechousek, 2023)

Online turnaji podle hracu piibylo, ale ne vSechny Ceské tymy byly dost dobré na

to, aby se na n¢ kvalifikovaly:

., Rad bych rekl, Ze jsme hrali vice online turnajut nez pred pandemii, ale byli jsme
Spatni. Vetsinou jsme hrali jenom kvalifikace a do turnaju jsme nepostupovali. Turnajit
ale bylo mnohem vice, vytvorit online turnaj je velmi snadné, na evropské scéné se staly
popularni mensi turnaje, jako CCT nebo Elisa. Ty probihaly v jednoduchém formatu:
kvalifikace do hlavniho turnaje a turnaj samotny, ktery byl vétsinou alespon o 50 tisic
dolari. Tyto turnaje byly zdaroven velmi snadné na organizaci. Spolecnosti povérili dva az
tri lidi, aby vytvorili pavouka a vyhodili turnaj na jejich stranky a hralo se, to se s offline

turnaji neda viibec srovnat. *“ (Pechousek, 2023)

,,Online turnaju bylo béhem pandemie hodné, ale vzhledem k mému presunu
do horsich tymu jsme se na tyto turnaje mnohdy ani nekvalifikovali, takze jsem nemél pocit,

Ze bych hrdt vice turnajii nez predtim.* (Cerny, 2023)

, Hodné casto jsme hrali polské turnaje, dva jsme dokonce vyhradli, z jednoho

penize neprisly. “ (Urvalek, 2023)

V roce 2020 se vSechny turnaje presunuly do online prostiedi. To pfineslo zvySeni
celkového poctu kvalifikaci na zahrani¢ni turnaje a hraci byli nuceni adaptovat se
na evropsky styl hry. V roce 2021 se ale objevily prvni pokusy o ndvrat do offline

prostfedi. Nazory na kvalitu se ale mezi respondenty rozchazi:

., Prvni akce, na které jsem byl v roce 2021, byla For Games na podzim. Sice jsem
tam byl jako divik, ale moc jsem si to divacky uzil, Counter Strike v offline prostiedi je
skvely. Pak jsme si zahrdali MCR, a konecné jsme si zase zahrdli pied fanousky.*

(Cerny, 2023)

, Vroce 2021 uz byly i offline turnaje, ale ty podminky byly strasné. MSR jsme hrali
s rouskami ve studiu kviili televizi. MCR bylo naprosto strasné udélané, tam se nikdo
nekontroloval, jestli ma covid nebo ne, vétsina hracii odjela s covidem. Pandemie nam
ve stejném roce s Dynamem Eclot vzala hodné prilezitosti na zahranicnich zapasech.

Mnoho spoluhracu se naockovalo druhou davkou moc pozde, protoze kazdy stat, ve kterém
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se turnaje hraly, mél jina opatreni, spoluhracim takhle utekl turnaj na Bali. “ (Kola¢ny,

2023)

Kolacny také jako jediny komentoval situaci ohledn¢ hrani offline turnajti s hraci,

ktefi se na turnaj nemohli nebo nechtéli dostavit:

.,V evropskych turnajich bylo casto pravidlem, Ze hra¢ s covidem nemohl hrat
na podiu, ale mohl hrat z domova. Kontroverzni bylo, Ze nékterym hracum hrani z pohodli
domova velmi vyhovuje, a tim padem mohli mit vyhodu. Tomu jsem nékolikrat celil
s Dynamem Eclot, kdy dva hraci z tymu, proti kterému jsme hrali, neprijeli a hrali dobrou

hru z domova, pricemz vsichni vedeéli, ze na podiu by netrefili nic. “ (Kolacny, 2023)

2.4.2.2 Pisobeni v esportovych tymech béhem pandemie

Se zacidtkem pandemie se vétSina hract piesunula do novych tymu. Tii
z respondentt (Kadlicek, Urvalek a Kola¢ny) spolu v t¢ dobé hréli za tym Entropiq, ktery
dle Urvalkovych slov posunul esportovou scénu vyrazné rychle kuptedu, i kdyz platove to

tak u hract ze zacatku paradoxné neptisobilo.

,,Po covidu jsem odesel z BRUTE do Entropiq, tam jsme méli ze zacatku pod 10
tisic korun meésicné, plat nam navysili az za piil roku, a pak znovu, protoze jsme hodné

vyhravali. “ (Kola¢ny, 2023)

,, Financné to porad byla brigada, dostavali jsme 10 tisic korun mésicnée plus vyhry

z turnaji, takze jsem se vétsinou pohyboval okolo 25 tisic korun mésicné. “ (Urvalek, 2023)

Platy se dramaticky nezvysily ani u Pechouska, ktery mé¢l nové mésicni piijem
okolo 20 tisic korun, ani u Cerného, u kterého ale bylo sniZeni platu zptisobeno piesunem

do horsich tymii:

., Pandemie pro mé byla narocnd. V roce 2019 jsme s eXtatus vyhrali MCR. V roce
2020 jsem zacal hrat za Sampi, kde jsem ale po neshoddach v tymu hodné rychle skoncil.
V breznu s prichodem pandemie jsem nastoupil do eRiness, coz byl tym, ktery se pravidelné
umistoval na spodnich prickach tabulky. Ten propad byl pro mé velmi slozity, ale chtél
jsem zpatky na vrchol. V eRiness jsem mel plat maximalné do 6 tisic korun a zdzemi
viastné neexistovalo. V eRiness nebyli sponzori, byla to rodinna organizace, ani jsme
nemeéli trenéra, ale zustal jsem, protoze jsem si chtél dokdzat, Ze se muzZu vratit do

nejlepsich ceskych tymii. V roce 2021 jsem prisel do Eclotu, ktery jeste nemél hlavniho
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sponzora Dynamo Pardubice, takze jsme netvorili zadny obsah, kromé wuvitaciho videa.

V eRiness mi dokonce jenom vyphotoshopovali jejich dres na fotku, a to bylo vsechno.’

(Cerny, 2023)

Entropiq m¢l v tymu mnohem vice personalu, nez zbytek Cesko-slovenskych tymu.
Kadli¢ek tvrdi, ze tym mél v roce 2020 pies Sedesat zaméstnancii a sponzorovaly ho
spole¢nosti jako McDonald's, Puma, Hyperx nebo Logitech. Nazory na efektivitu

pomocného persondlu se ale mezi Urvalkem a Kolacnym rozchazeji.

., Entropiq mél ale skvélé zazemi, bylo tam strasné moc lidi, kteri se o nas starali.
Meli jsme hlavniho trenéra, mentdlniho kouce, performance coache, manazery nad sebou,
lidi, kteri s nami delali content, kameramani atd. Vedli nds k socialnim sitim, tvorili jsme
vlastni obsah, chtéli dokonce, abychom bydleli na stejném misté, coz si nastésti vyzkouseli

na tymu z jiného herniho titulu a CS:GO sekce zustala v online prostiedi. “ (Kolacny,

2023)

, Koucu bylo v Entropiqu za mé az moc. Méli jsme vyZivového poradce, dva
mentdlni kouce a performance coache. Za mé toto bylo uplné zbytecné, tym nam
nastavoval rezim, ktery jsem ani nechtél. Prace s kouci bylo ve findle tolik, Ze jsme pak

nemeéli dostatek casu na soustiedeni se na hru. “ (Urvalek, 2023)

Jak bylo uZ fec¢eno v predchozi kapitole, béhem pandemie nastala podle Pechouska
zvlastni dynamika se sponzory tymt. Mnoho sponzora pozastavilo finan¢ni podporu, a ti,
kteti zistali, byli vétSinou spole¢nosti z herniho segmentu (klavesnice, pocita¢e, monitory).
Pro sponzory, ktefi byli v segmentu nové, predstavoval ze zacatku esport nezndmy trh.
Také se stahla vétSina sponzort, ktefi podporovali offline eventy, protoZe se Zadné skoro

dva roky nekonaly.

2.4.2.3 Prezentace na socialnich sitich béhem pandemie

Pandemie zménila perspektivu tyml na socialni sité, kterym se zaCala vénovat
nutna pozornost pro propagaci esportu. Tymy po zacatku covidu dokonce podle Pechouska

zavedly finan¢ni bonusy za stavéni znacky a za dobrou medidlni prezentaci.

,, Pres koronu byly meetingy, jak délat obsah efektivné, uz nestacilo pouze presdilet

tymovy obsah, byli jsme motivovani byt aktivni i jako jedinci. “ (Pechousek, 2023)
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. Entropiq se snazil budovat i nase osobni PR a kladli nam na srdce, Ze dobra
medialni prezentace nam miize velmi pomoct s kariérou v budoucnu. Na zacatku pandemie

jsem meél dvé ste sledujicich na Instagramu, za rok mi jejich pocet vyletel na 2 200.

(Urvalek, 2023)

,,Pocet divakit mi na vSech socialnich sitich pres covid vyrazné vzrostl. Instagram
se posunul z priblizné dvou tisic divakii na sedm tisic, a YouTube jsem z nuly vybudoval

na patnact tisic sledujicich. “ (Kadlicek, 2023)

2.4.3 Situace po pandemii

V predposlednim okruhu se hraci vyjadrili k névratu do offline rezimu, jak se
zmeénilo jejich plisobeni v tymech a jak se zménila esportova scéna jako takova. V obdobi
mezi lety 2021 a 2022 vétsina respondentii zménila pusobisté. Cerny se na zacatku roku
2022 posunul z eRiness do eSuby na pozici In-game leadera, ve které od roku 2021 putsobil
1 Pechousek. Urvalek se v roce 2022 piesunul z Entropiq do tymu Sampi, a Kola¢ny se z
Entropiq o rok diive ptfesunul do vySe zminéného Dynama Eclot. Jediny Kadli¢ek zlstal az
do zacatku roku 2023 v tymu Entropiq. Kazdy respondent mél ale z navratu do

predcovidového rezimu jiny pocit.

., Presun do eSuby na zacatku roku 2022 byl z eRiness velmi znatelny, co se zazemi
tyce. eSuba byla profesiondlni, mél jsem smlouvu na hlavni pracovni pomér a plat se
pohyboval okolo dvaceti tisic. V léte 2022 se zmenila herni sestava, a nefungovalo to
herné, kdyz jsem hral. Organizace o mé ale nechtéla prijit, protoze jsem byl pro tym opora,
dokdazal jsem motivovat hrace a mél jsem dobré znalosti o hre. Nakonec jsme vymysleli, Ze
budu dale v tymu pusobit jako hlavni trenér. Spolecné s hernim trenérem a s mentalnim
koucem, ktery byl poskytnuty Red Bullem jakozto sponzorem, ale myslim, Ze mentalni

pomoc nikdo v tymu nevyuzival. “ (Cerny, 2023)

,,Osobné jsem si ani nevsiml, ze pandemie skoncila, navrat do normalu byl uplné
normaini. I kdyz byl covid, tak kromé velkych turnajii jsem si restrikci nevsimal. Skolu jsem
mél online, ale ani predtim jsem tam moc nechodil. Podle mé nebyl Zadny razantni
prechod, pandemie je a pandemie neni, postupné jsme se vraceli do normdlu. V Dynamo
Eclot jsem mél lepsi plat nez v Entropiq, ale ménilo se to rok od roku, obecné mi tam ale

vice vyhovovalo prostredi, které bylo vice pratelské a méné byznysové. ““ (Kola¢ny, 2023)
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2.4.3.1 Dopad pandemie na esportové tymy

Respondenti se paradoxné shodli na tvrzeni, Ze covid mél na esportové tymy

negativni dopad:

, Vetsina tymit méla podle me béehem pandemie horsi obdobi. Hodné tymu stalo
na miste, cekalo se na to, co bude, a byly velmi opatrni. Také se casto umély spis
prezentovat v offline prostiedi na akcich, kde mély sviij stanek a primy styk s fanousky.
Sledovanost esportu sice byla vétsi, ale paradoxné nebyl dostatecny prostor pro propagaci
sponzorii. Donutit hrdace se doma hezky vyfotit v dresu s RedBullem je nadlidsky ukol.
(Cerny, 2023)

, Myslim si, Ze korona vyvoj tymii spiSe zbrzdila. Uz se nejednalo o firmy o par
nadsencich, ale tésné pred covidem prisly profesionalni tymy, kterée by esportovy trh
zmeénily bez korony. Misto toho tymy mély velké problémy, eSuba musela zkratit pracovni

uvazky nékterym z hracu, a mnoho tymii zadalo o podporu od statu. ** (Pechousek, 2023)

,Samotny covid esportové tymy nikam vyrazné neposunul, pokrok byl
nevyhnutelny. Jakmile zacala jedna organizace brat esport vaznéeji, trh se musel
prizpusobit. Profesionalizace zacala uz na zacatku roku 2020, a organizace se zacaly vice
ucit od zahranicnich tymi. Tymy se ale diky covidu musely naucit myslet dopredu, kdyz se
planovaly turnaje nebo bootcampy, musely se zohlednovat restrikce. Muselo se diikladné
promyslet, co budeme délat, kdyz nékdo onemocni nebo nebude vcas otestovany. Do tymii
zacali také investovat mimogamingovi sponzori. Dynamo Eclot mimo ocividné partnerstvi
s hokejovym klubem Dynamo sponzorovala treba spolecnost D&D Reality. Stejné esport
zacalo sponzorovat hodné znacek obleceni, protoze chtély zasahnout skupinu divaiku,
ke ktere je tezké se dostat. Nejdivnéjsi spojeni je s McDonald's, protoze v esportu je
momentalné v modeé zdravy Zivotni styl a chozeni do posilovna, a fast food znacka mi do

toho moc nesedi. ““ (Kola¢ny, 2023)

Osobn¢ se domnivam, Ze organizace covid posunul primarné v medialni prezentaci.
Tato zména byla velmi znatelnd béhem medialnich dnti, kterych se tc¢astnilo v srpnu 2022
vSech osm tyma, které Sazku eLEAGUE hraly. Hrac¢i z vétSich tymi pfijeli na foceni
1 s manazery a spravci socidlnich siti. Celé foceni i rozhovory se nesly v profesiondlnim

duchu.

2.4.3.2 Turnaje po pandemii
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Hraci byli déale tazani na pocet offline turnajii po pandemii, a jestli tento aspekt
esportu rostl. Podotazkou byli 1 sponzofi téchto turnaji, ale respondenti vétSinou
odpovédéli, ze se jednalo o spolecnosti mimo herni segment. Z organizace ForGames v
roce 2022, nakterych se hralo finidle Sazka eLEAGUE, mohu potvrdit, Ze vétSina
sponzorskych stankl byla ze segmentu potravinaiského prumyslu. Jmenovité se jednalo o

Pringles, Red Bull, pivovar Proud nebo Pizza Guseppe.
Dalsi podotazkou byla diilezitost hrani na offline turnajich:

., Na podzim roku 2021 se podle mé vratilo hodnée sponzorii a byl znat velky nariist
prize poolii, a v roce 2022 toto zvySeni jesté eskalovalo. Sponzori si uZz vice zvykli
na financovani tymii. ESuba méla jako sponzora napriklad Pumu, od které jsme méli
obleceni a dresy, které byly relevantni i v ramci offline uddlosti. Spolecnost PLAYzone
délala v roce 2022 hned tri turnaje, a to turnaj v Bratislave, Praze a MCR, potom
ForGames od Sazky a MSR. Turnaje mély o hodné vétsi prize pooly, nez na které jsme byli
doposud zvykli, vyvolalo to v ndas wow efekt. Prostory obecné byly vétsi, i v Bratislave byl
turnaj v hale a na ForGames bylo vétsi podium a prostor pro diviky neZ predchozi roky.
Tam jsem si rikal, Ze takhle ma vypadat esportova uddlost, a konecné se cesky esport
nékam posouva. Hrani pred lidmi je podle mé to nejlepsi, co hrac miize zazit. Clovék hraje
semifindle nebo findle a slysi pres protihlukova sluchatka, jak fanousci kiici jméno jeho
tymu nebo dokonce jeho jméno, ten pocit se nedd s nicim srovnat.“ (Cerny, 2023)

vvvvvv

test prace se stresem, pokud to hrac¢ umi, nic se tomu pocitu nevyrovnd. “ (Urvalek, 2023)

Kolaény jako jediny respondent rozvinul myslenku, ze offline turnaje jsou mozna
v Cesku piili§ precenované.

,, Cesko je v poctu LANek naprosto vyjimecné, protoze ma tieba ctyii az pét velkych
offline turnajii rocné. Pak je ale znat, kdyz za ceské tymy hraji zahranicni hraci. Na offline
turnajich vetsinou vitbec neumi hrat, protoze je to pro né nova zkusenost a vétsinou velmi
stresovd zdlezitost. Esport je diky tomu v Cechdch sice rozsiveny, ale cesky systém neni
dobre napojeny na evropské turnaje, takze kvili ceskym offline turnajum jsme casto
nestihli odehrat hodné zahranicnich turnaju, a tymy si poté musi vybirat. V tomto

mezinarodnim napojeni jesté hodné zaostavame a do budoucna by se to mélo zmenit.

(Kolaény, 2023)
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2.4.4  Dopady koronaviru

Hraci v posledni ¢asti rozhovoru hodnotili pozitivni a negativni dopady pandemie
na esportovy segment. Pozitiva vidi hra¢i v tréninkovém posunu tymu i individualnich
hraci.

., Diky koroné se zkouselo vice hernich praktik, protoze bylo vice casu, takze se
pracovalo na harmonogramech, a vice jsme se inspirovali ze zahranici. Prvni cesko-

slovensti hraci zacinali ziskavat zkuSenosti ze zahranicnich tymii, a tyto znalosti prinadseli

i do ceskych tymii. “ (Pechousek, 2023)

., Paradoxné za to mohl asi i miij tymovy propad, ale snazil jsem se hodné zlepsit.

Jak herné, tak jako osoba, zkrdtka byt lepsi verzi sebe sama.” (Cerny, 2023)

., Diky covidu zmizela na chvili ,esportova nevyhoda‘. To znamend, Ze kromé
Counter Striku hraci nemohli délat nic jiného. V pandemii jsme méli na hrani c¢as a hraci

se mohli posouvat. “ (Kolacny, 2023)

VSichni hraéi se také shoduji, Ze esport zaznamenal pies covid velky naruast
sledovanosti. Rist reflektovali 1 na zvySeni poctu sledujicich na socialnich sitich

a primarn¢ na streamech na platform¢ Twitch.

., Pandemie esportu pomohla, lidi byli doma a koukali na televizi, ted je krize

a uz nemaji na prdaci jenom sledovani esportu doma. *“ (Kola¢ny, 2023)

., Streamy byly mnohem vice sledované behem pandemie nez po pandemii. Lidi na

to meli cas. “ (Urvalek, 2023)

Negativa, kterd pfinesla pandemie, citili hra¢i rozdiln¢. Nékteré zasahla izolace,
nckteti fesili negativni aspekty v Sir§Sim méfitku.

,,Pandemie zbrzdila rozvoj esportu, tymy nemohly moc pracovat se sponzory

a prize pooly a platy hraci byly mensi. Sledovanost byla sice veétsi, ale tymiim to moc

nepomohlo. ““ (Pechousek, 2023)

., Pandemie mi vzala osobni styk s kamarddy a spoluhraci, se kterymi jsem nemohl

travit volny cas. Fyzicky kontakt mi hodné chybél. * (Cerny, 2023)

., Vadily mi neférové podminky v ramci hrani. Existuji totiz dva druhy hraci. Ti,

kteri radi hraji z domova, a ti, kteri hrajou o hodné lépe pred fanousky. Hraci, kteri
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spadali do prvni kategorie, zazivali behem covidového obdobi vétsi uspéchy. Tuzemské
tymy se herné k evropskym celkiim moc neposunuly. Ceské tymy maji sviij velmi osobity

styl, kterého se nechtéji vzdat.” (Kolacny, 2023)

2.4.5 Budoucnost ¢esko-slovenského esportu

Vsichni respondenti jsou velmi opatrni v predikcich do budoucna, spise doufaji,
ze esport nepijde v nésledujicich letech o krok zpatky. Hracim se libil stav esportu
béhem pandemie, protoze scéna rostla, ale néktefi respondenti se svétili, Ze dle jejich
nazoru vyrostl segment az moc rychle. Podle hract je tfeba esportovou kulturu ustalit

a vytvofit zdravé prostiedi pro tymy i1 hrace, aby bylo odvétvi dlouhodobé udrzitelné:

., Doufam, ze esport jakozto segment nebude mensi nez loni. Myslim si, Ze esport
v pristich letech moc neporoste, vyrovnat se roku 2022 bude tézké. Co se uz letos musi
zménit, jsou castky za prestupy za hracu, momentdlné se za nékteré plati i pres milion
korun, a to financné vitbec nedava smysl. V roce 2022 to davalo vzhledem k prize pooliim
turnajii smysl, ale hrdaci maji momentalné klidné i pres padesat tisic vyplatu. I kdyby tym
letos vyhral vSechny ceské turnaje, tak na vyhrach nepokryje ani ohodnoceni hracu. Herni
celky jsou k tomu nesehrané a na mezinarodni urovni vétsinou nemaji Sanci, takze ani tam

tymy nesezenou vice financnich prostredkii.” (Cerny, 2023)

. PlayZone a Sazka do esportu zacaly béhem covidu investovat velké mnoZstvi
penéez. Ted' se ale spolecnostem penize nevraci. Esportoveé odvétvi ted’ neni tak velké, jak se
zdalo, zZe bude behem covidu. Vyhra na ceském turnaji neni oproti zahranicnim vyhram tak

skveld.” (Urvélek, 2023).

,Ted nas ceka financni krize tymii, hraci budou propousténi, tymy nejsou
konkurenceschopne. Je to stejné jako u jinych sektoru, po krizi se posouvame na kiivce
zase nahoru. Krize ale vycisti esport od neschopnych lidi, kteri nedélaji svou praci
spravné, a tato situace oddeli zrno od plev. Podle mé to neni Spatné a je to prirozend

cesta.” (Kolacny, 2023)

,Je potreba, aby organizace pochopily, Ze neni dobré Setrit na pomocném
personalu. Hodné tymii stagnuje kvili tomu, Ze nema dobré trenéry, a scéna se moc
neposouva. Je potieba vétsi profesionalizace i ze strany hracu. Spousta hraci nemd jasny

rezim a disciplinu.” (Pechousek, 2023)
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2.5 Diskuze

Hloubkové rozhovory odpovédély na vyzkumnou otazku ,,Jakym zpiisobem se
promeénila ceska esport scéna v dusledku pandemie?” Respondenti nastinili fungovani
v esportovych tymech pied pandemii. Z jejich odpovédi je znatelny rozdil ve fungovani
jednotlivych tymu, v nichZ puisobili. Realitou ale ziistava, ze esportovému segmentu nebylo
ze strany S$ir§i vefejnosti veénovana vys§i mira pozornosti. Tymy byly primarné
sponzorované pouze na materidlni urovni a platy hract se spiSe podobaly ptilezitostnym
brigddam. Hraci ale paradoxné trénovali stejné¢ pravidelné a tvrdeé, jako pozdéji
v profesionalnéjsich tymech. Jedinou velkou zménou pro né bylo herni zazemi, prize pooly
a vyplata. To ptfedstavovalo nové zjisténi, protoze nécktefi hrac¢i nepohlizi na esport
z SirSiho pohledu, ale soustiedi se Cist€¢ na herni aspekty a véci spojené se hrou samotnou.
Tomuto piistupu nahrava castd neznalost sponzorti tymid nebo turnaji, neznalost
kulturou, kdy se mezi sebou zaméstnanci o finan¢nich podminkéch pfili§ nebavi) nebo

nejistota ohledné poc¢tu medialnich skoleni, které hraci v tymech absolvovali.

Primarni soustfedéni na hru se potvrdilo i béhem pandemie, kdy ptechod do online
prosttedi pro hrde znamenal primarn€ vice €asu na trénink. Covid podle respondentil
alespon Castecné priblizil Ceské tymy k evropské urovni, kterou ve své publikaci popisuje

Park. Od vyhravani mezinarodnich turnaji jsou ale tuzemské organizace jesté daleko.

Platy hrac¢l se ani po pandemii vétSinou nepiiblizuji zahranicnim tymim,
a mezi respondenty panuje obava, ze byl esport béhem pandemie uméle nadhodnocen,
a ted’ bude odvétvi cekat t¢z8i obdobi. V porovnani s daty od Headphones Addict vyd¢lava
pramérny hra¢ v Ceské republice o ndkolik desitek tisic korun méné nez skupina horsich
hract Rocket League v zahranici. I s platem okolo 50 000 K¢ mési¢né se lepsi ¢esti hraci
nepftiblizuji americkému priméru (Susic, 2023). Tento fakt se da ale ptisuzovat i rozdilné

platové hladin€ mezi jednotlivymi zemémi.

DalSim piekvapivym zjisténim byl rozpor mezi hraci ohledné dopadu koronaviru
na odvétvi. VSichni se jednozna¢né€ shoduji na zvySeni sledovanosti béhem pandemie,
které potvrzuji i zahrani¢ni studie od Leith & Gheen. Kde se ale ndzory rozchazeji, je
otazka posunu odvétvi, které by podle nékterych respondentl udélalo krok kupiedu

nezavisle na koronaviru. Potvrdilo se, Ze korelace neni vzdy kauzalitou, protoze i pies
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zvySenou sledovanost zapasti esportové tymy, a hlavné hraci prili§ neprofitovali ze

zvySeného zajmu o odvétvi.

Hloubkové rozhovory také potvrdily domnénku o nafouklé bubliné esportu,
kterou hra¢i vnimaji stejné jako odbornici a Zurnalisté. Ceské esportové tymy stejné jako ty
zahrani¢ni nenasSly feSeni pro dlouhodobou udrZitelnost. Esportovi fanouSci neptinasi
organizatorim akci zdaleka tolik penéz, jako fanousci tradi¢nich sportt, jelikoz na ceském
trhu neni za co. Listky na turnaje jsou velmi levné a turnajii je oproti napiiklad fotbalové
lize malo. Toto zjisténi se shoduje s vysledky vyzkumu Cecilie D'Anastasio nebo Richarda

Lewise z teoretické ¢asti.

2.5.1 Limitace vyzkumu

Pro vyzkum mohlo byt osloveno vice respondenttl, ale hra¢i maji vétSinou velmi
pfisny reZzim a nebyli z Casovych nebo jinych divodi ochotni zii€astnit se rozhovoru.

Dalsi limitaci predstavovala doba, béhem niz rozhovory probihaly. Jednalo se
v té dob¢ bez angazma, jejich pohled na situaci béhem covidu mohl byt tudiz zkresleny.
Mnozi z nich si také nepamatovali poradi tymd, v nichZ hrali, a béhem rozhovori bylo
obCas znat, ze kombinuji popisovani udalosti nebo naptiklad praktik v tymech
pfed a béhem pandemie.

Mezi respondenty mohlo byt vice hracl z rozdilnych tymt, aby byl utvofen

celistvéjsi obraz esportové scény. Prekvapivé se ale pohledy na fungovani ve stejnych

tymech mnohdy lisily.

Obdobny vyzkum by mohl byt také proveden v rdmci focus group, v niz by si hraci
mohli mezi sebou porovnat herni prostiedi v organizacich a dobrat se k ucelenému nazoru

0 esportove scénc.
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Zavér
Tato prace se pokusila podrobnéji rozebrat problematiku zmény esportu po

pandemii v Cesku.

Nejprve v teoretické Casti definovala esport, uvedla divody, pro¢ by esport mél
nebo nem¢l byt povazovan za sport, a zaméfila se na vyvoj celosvétové scény. Predstavila
hlavni streamovaci platformy a popsala i1 zacatky offline turnajli a pravidelnych lig. Zavér
¢asti rozvedl diskuzi o esportu jako nafouklé bubliné a zda je toto odvétvi dlouhodobé¢

profitabilni.

V praktické casti byl popsan Cesky esport, vyvoj lokalni scény, uspéchy ceskych
hract a rozmach offline turnaji. Prace pomoci hloubkovych rozhovort podrobné popisuje
zménu stavu odvétvi behem pandemie, a dotaznikové Setfeni ukazuje minéni fanouska

esportu po koronaviru.

Vysledky zkoumani ukazuji, ze pandemie sice pomohla esportu k ristu
ve sledovanosti a ve zvySeni povédomi u Sir$i verfejnosti, ale cesky trh nemél vybudovanou
udrzitelnou infrastrukturu, kterd by se mohla pfirozené rozristat. V roce 2023 se odvétvi
nachdzi v bodu stagnace. Zahrani¢ni experti se shoduji s respondenty vyzkumu, ze esport
v dohledné dob¢ neporoste a tymy by se spolu s organizatory turnaji mély pokouset

odvétvi stabilizovat do dlouhodobé udrzitelného stavu.

Budouci vyzkumy by se mély zaméfit na zménu vnimani esportu jak u fanouskd,
tak u $ir§i vefejnosti béhem pandemie. DalSim smérem by méla byt monetizace odvétvi
a finan¢ni udrzitelnost. Zaroven by bylo vhodné prozkoumat i otdzku genderu v esportu,

jelikoZ o tomto tématu existuje velmi omezené mnozstvi studii.
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Summary

This thesis attempted to analyse in more detail the issue of the change of esports

after the pandemic in Czechia.

First, in the theoretical part it defined esport in general, gave reasons why esport
should or should not be considered a sport and focused on the development of the global
scene. The thesis introduced the main streaming platforms and also focused on the
beginnings of offline tournaments and regular leagues. The final part of the theoretical part
expanded on the discussion of esports as a bubble and whether the industry is profitable

in the long term.

The practical part described Czech esport, the development of the local scene, the
success of Czech players and the boom of offline tournaments. Using in-depth interviews,
the thesis details the change in the state of the industry during the pandemic and a

questionnaire survey shows the opinion of esports fans after the coronavirus.

The results of the research show that while the pandemic helped esports to grow
in viewership and increase awareness among the wider public, the Czech market did not
have a sustainable infrastructure in place to grow naturally. By 2023, the industry is at
a point of stagnation. International experts agree with the survey respondents that esports
will not grow anytime soon and teams, along with tournament organisers, should attempt

to stabilise the industry into a sustainable state.

Future research should focus on changing the perception of esports by both fans
and the wider public during the pandemic. Another direction should be the monetization
of the industry and financial sustainability. At the same time, it would be useful to explore

the issue of gender in esports, as there is a very limited amount of research on this topic.
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Prilohy
Ptiloha €. 1: Nahravka (transkripce rozhovoru ze dne 10. 1. 2023)

Socialni sité, grafika, fotky - Iron team gaming - z toho Dark Tigers

Externi - Produkce pro RELOAD studio - observrovani pro TOP Gaming, eGAMES na
Slovensku, PLAYZONE, COOL, kromé 1 CS:GO eventu jsem byl na vSech esport
eventech

2016 - zacCatek esportu

2017 - zkousel se dostat nékam dal

2018 - prace pro PLAYZONE - do 2021 vSechny CS:GO eventy na scéné

2020 - Jeden zahraniéni turnaj Supreme Masters CS:GO prvni event, na ktery pfijeli
SINNERS a vyhrali ho

2021 - PLAYZONE full-time, ale byl covid a délali toho hodné a muselo se to cutnout,
COOL Esport stfih, potom Sampi

2022 - Sazka eLEAGUE

Eventy byly od roku 2017 podobné, jako dnes, akorat je to momentalné ve vSem vétsi.
Technika byla horsi, bylo to méné& pompézni, pro hrace lepsi pricepooly a zazemi.

2017 - organizace nesly cely naklad za event (oproti zahranici) - Naklady na 3 herni tituly
najednou (15 lidi cca. na 5 dni) - velké naklady a tymy to platily sami, praly se pfes to
penize ob&as - hraci na fakturu vyplaci 30k a hradi dostavali 25k. Hraéi tenkrat jesté
vétsinou neméli plat. VétSinou to pro hrace bylo kapesné pro hrace (tfeba 5k mésicné).
Investofi byli mensi.

Nové pozice - admin, observer, rozhod¢i, analysti, komentator, produkce na streamu,
zvukat, stfih - finalni podoba, ovlada mix, observefi, lidi co ovladaji ledky, koordinator,
reZisér, replay, kamery na hrace.

Covid zrusil - Playzone challange - BYOG (Bring your own gear) LAN - uspé&ny prvni
ro¢nik, ale covid to zrusil, COOL Liga za covidu pfevalcovana Sazka eLEAGUE.

2020 - Okamzity cut penéz, marketing mensi, nemohly byt eventy, firmy mély
pozastavené marketingové budgety. Napf. COOL liga méli hrat hraci offline vSechny kola -
jako LEC, ESL Pro League. Castefi byli zdomova ¢asem, ale nema to dostate¢ny hype.
Nejvétsi zména byla finale MCR velka LEDka na Primé ve studiu. Probihalo i Mobile
MCR, 5 rGiznych titulll v souétu, rGzni analysti na r(izné hry, nastésti se nepiedal zadny
covid, chodili i sponzofi.

Nejvétsi rozdil pro tymy je, ze nemusi platit ubytko atd., pro divaka je to od roku
2022 vice pompézni.

2021 - Svadéni chyb na covid u MCR, Ze nepifislo dost lidi, ale Sazka eLEAGUE finale
fungovala.

Format do budoucna: Liga je naro¢na financ¢né, ale je zajimava pro sponzory. Eventy

totiz produkuji i open a closed kvalifikace na streamy + event a €isla na streamech
funguiji.
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Myslim si, Zze rok 2023 puljde esport dolu, je to dané i krizi asi, ale obecné jsou ve vSech
spole¢nostech cuty. Esport asto fakuje €isla sledovanosti (Facebook vidélo to 50000 lidi
neznamena 50000 divak( esportu). Twitch je vypovidajici, ale Facebook ne. Sledovanost
by v peaku bylo mozné hitnout 10k organickych lidi. Bublina musi splasknout. Cisla
esportu nejsou tak silna jako Cisla influencert a pro partnery je snazsi jit k influenceram
pro €isla. CS:GO sponzoruji sazkoveé kancelarfe a LOLko sponzoruje RIOT. Tymy nejsou
prilis vydéle¢né (znamy tym Astralis ma na burze jednu akcii za 0.37 dolaru). Jedina
Sance je prodej hracu, investory a nebo je to jako 100T, ktefi maji influencery a tahaji jim
Cisla. Je to stejné, jako sportovni byznys fotbal je dotovany a tohle je to stejné. Da se k
tomu délat agenturni €innost atd. Pricepooly ze zahrani¢nich tier 2 a 3 turnaji. Betingovky
potfebuiji content, na ktery jde sazet a dotuji tyto eventy. V Cechach 24/7 hrali FIFU online
nahodni hraci a na to lidé sazeli.
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Ptiloha ¢. 2: Nahravka (transkripce rozhovoru ze dne 9. 2. 2023)

Jméno - Martin PechouSek

Veék - 24

Jak dlouho hraje CS:GO profesionalné? - od roku 2018, 2020 fulltime

Je profesionalni hrani prace na plny uvazek? - 100% je to ¢asové a energicky
naroény - 6 hodin Cisty ¢as i o vikendu

Pred pandemii

Ve kterém roce jsi se zacal Zivit esportem? - 2020

(@]

Jaké bylo tvé herni zazemi? - 2018 Esuba uz za€ala mit gaming house a
office, 2019 Extatus bootcamp herni hotel LAN Party Hotel.

Jak se ramcové pohyboval tvij plat? - rozdily byly, coach mél mifi nez my,
manazefi tenkrat byli i social manazefi. 10k mési¢né jako hraci za né&jake;j
polovi¢ni uvazek, coach mél tak 4k

Jak se tvuj plat pohybuje v porovnani s profesemi v esportové organizaci
(Trenéfi, manazefi) a jak se tyto platy vyvyji.

Kolik a jaké méla organizace zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - To jesté vibec nebylo, by ltam
jenom coach a manazer

Kolik hodin denné jsi trénoval? a kolik turnajovych zapasu tydné si
odehral? - 50h tydné. Bylo mifi online zapasu nez b&éhem pandemie.

Ktefi sponzofi podporovali tvij tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)? - ASUS, energy drinky RedBull
Jak velky byl tvdj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv(lj osobni medialni obraz? - Nebylo to tak moc dllezité

Méli jste medialni 8koleni? - To jo, ale realné to pro mé nebylo podstatné
Jak Casto jste hrali zahraniéni turnaje?

Jak probihaly offline eventy?

©)
@)

@)
@)

Kolik jich bylo ro¢n&? - 6-7 max. 8

Jakeé byly prize pooly? O hodné menSsi nez tedkon - rok 2022 mél 10x -20x
vétsi pricepool nez pfed coronou

Jak velké byly prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousk()? - MCR
porad stejné velké a For Games a BYOS LAN MSR atd.

Ktefi sponzofi podporovali turnaje?

Jak se vyvyjely vySe zminéné aspekty (zazemi, penize, medialni podpora) v
prubéhu let pfed coronou? (zde se vyptat konkrétné na development tymu,
sponzori, pocet zaméstnancu, ¢astky, za které se kupovali hraci podle toho, jak
dlouho pasobil hra¢ v néjakm tymu pred coronou). - Prestupy se smlouvama az
s koronou, esuba méla kontrakty na minimalni ¢astky za odkoupeni vzdycky
na rok. 2018-2020 byl narust, pricepool i zazemi rostlo, ale malo (tfeba o 20k
pricepool narust).
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Béhem pandemie

e Co se zménilo? - Prisly fulltime profi tymy jako Sampi a SINNERS, sponzofi ale
utikali a zase se to zastavovalo.
e Byla aklimatizace na online prostfedi narocna? - nic se nezmeénilo

o

Jaké bylo tvé herni zazemi? - malo tymi meélo bootcampy a zazemi,
vSichni fungovali pfes online

Jak se ramcové pohyboval tvij plat? - Zac¢alo to byt profesionalni i smlouvy
atd. 20k plat cca.

Kolik a jaké méla organizace zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepseni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - S coronou pfisly fulltime tymy a
s tim i staff, ale nékteré tymy Zadaly o statni pfispévky a propoustély lidi
(esuba)

Kolik a jaké méla organizce zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné)

Ktefi sponzofi podporovali tvij tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)? - hodné jich odchazelo, protoze
neméli penize a byly to offline eventy (zUstavali herni sponzofi). Dotovani
eventu neslo, tak odchazeli.

Jak velky byl tv(j following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tvlj osobni medialni obraz? - bonusy za dobrou marketingovou
prezentaci od tym0, nejde jenom o presdileni obsahu

Meli jste medialni Skoleni? - urcité, uz to zacalo byt normalni

Jak Casto jste hrali zahranic¢ni turnaje? - hodné open kvalifikaci, hodné se
zvedl pocet online turnaju, nebylo to naro€né na organizaci, vyhodil se ven
pricepool a datum a tymy hraly

Po pandemii

Polovina 2021 uvolhovani
« Jaky byl navrat do offline fungovani? - bylo MCR, ale bylo to striktni na opatfeni,
malo eventu 2-3 maximalné (MSR), museli jsme hrat v rouskach.
e Co se zménilo?

@)
(©]
(@]

Jaké je tvé herni zazemi?

Jak se ramcové pohybuje tvij plat?

Kolik a jaké méla organizace zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - psychologové tam nejsou
fulltime, ale mame manazera pro CS:GO, social spravce pak kameraman,
merch/marketing - takZe cca. 4-5 lidi - my nemame analysty, ale jiné tymy
to maji

Ktefi sponzofi podporuiji tvlj tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)?

Jak velky je tvuj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu klade
tym na tv(lj osobni medialni obraz? Ktera socialni sit je pro hrace nejvice
relevantni? Je pro hrace dalezité mit osobni marketing?

Pomaha vam tym s medialni prezentaci?

o Jak probihaly offline eventy po coroné?

O

[©)
o
(@]

Kolik jich je roné?

Jaké jsou pricepooly?

Jak velké jsou prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanouskua)?
Ktefi sponzofi podporuji turnaje?
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Porovnani

1, Osobni perspektiva na kariéru
e Co pfinesla za negativa a co za pozitiva? -
e Jakou vahu pro tebe ma hrani na offline eventech? -
2, Situace v tymu (esportova organizace)
e Zmeénila corona tréninkové praktiky v tymu? - Prvni Cesky hraci zagali fungovat
venku a diky tomu se rozvijela i CZ/SK scéna.
3, Dopad na CZ/SK scénu
o Jaké je zajem o sledovani esportu? Jak ho corona ovlivnila a jak se bude
sledovanost vyvijet? - Obecné esport hodné stoupnul ve sledovanosti, ale
paradoxné jsme dostavali mif penéz a organizace mély problémy.
o Jaky méla pandemie dopad na rozvoj esportové scény v Cechach? - Vyvoj tyma
by byl stejny, pofad to Slo i tak nahoru, profi tymy pfrisli na zacatku 2020 a
fungovalo by to i tak. Corona pro esport byla negativni, vyplaty i pricepooly
byly nizsi a vSechno zbrzdila (ale to je muj osobni pohled z eSuby, Sampi a
Extatusu).
4, Kam si mysli$, Ze se esportova scéna bude posouvat CZ/SK posouva - vic
profesionaliace, jasné harmonogramy, staff in-game (coach a analytik) tahle pomuze
posunu tymu o tfeba 20 mist v HLTV Zebfic¢ku, hodné hracl ma problém s rezimem.
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Ptiloha ¢. 3: Nahravka (transkripce rozhovoru ze dne 9. 2. 2023)

Uvod:

Jméno - Dominik Cerny

Veék - 25

Jak dlouho hraje CS:GO profesionalné? - 2019 hrani a coachovani 2022 léto
Je profesionalni hrani prace na plny Uvazek? - spi$ vic nez plny uvazek

Pred pandemii

Ve kterém roce jsi se zacal zivit esportem? - 2019

O

Jaké bylo tvé herni zazemi? - ZaCatek byl v Extatus, méli jsme bootcampy i
kancelare, chovali se k nam profesionalné, pfedtim organizace, kde jsme
nebyli placeni na hrace docela kaslaly.

Jak se ramcové pohyboval tvij plat? - Brigada, kolem 10k

Jak se tvuj plat pohybuje v porovnani s profesemi v esportové organizaci
(Trenéfi, manazefi) a jak se tyto platy vyvyji. - tady nevim

Kolik a jaké méla organizace zaméstnance, ktefi se soustiedili na zlepseni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - herni coach, ale jinak nic, o
psychickou stranku sem se snazil ja

Kolik hodin denné jsi trénoval? a kolik turnajovych zapasu tydné si
odehral? - 10h denné i pfes vikendy. Turnaju nebylo tolik, zahraniéni
zapasy jsme nehrali, 1x tydné v lize v CR, celkové max. 2-3 zapasy tydné.
Ktefi sponzofi podporovali tvlj tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)? - ROG na gear, Red Bull

Jak velky byl tvuj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv(lj osobni medialni obraz? - tehdy jsem to vibec nefesil, chtéli
abychom sdileli zapasy, ale nebyli na to vysazeny

Méli jste medialni Skoleni? - nemyslim si

Jak &asto jste hrali zahraniéni turnaje? - 2019 prvni LAN mimo CR jsme jeli
do Polska

Jak probihaly offline eventy?

)
(©]

[©)
@)

Kolik jich bylo roéné? - Tiger Masters, Ygames, MCR, MSR

Jaké byly prize pooly? - misto pricepoolu smutek, organizace si brala podil
z vyhry. Ted si bere Cast a zbytek se rozdéli mezi hrace, ale kazda to ma
jinak.

Jak velké byly prostory (kolik se mohlo pFijit podivat fanousk()? - MCR je
porad stejné, Tiger masters na For Games, MSR prostory ve Skolach atd.
Ktefi sponzofi podporovali turnaje? - Energytaky.

Jak se vyvyjely vySe zminéné aspekty (zazemi, penize, medialni podpora) v
prubéhu let pfed coronou? (zde se vyptat konkrétné na development tymu,
sponzori, po¢et zaméstnancu, ¢astky, za které se kupovali hraci podle toho, jak
dlouho pasobil hra¢ v néjakm tymu pred coronou). - 2019 -2020 - z pohledu
divaku to vzristalo, z pohledu pricepoolii se to moc neposouvalo, stage
pordd to stejny, Zadny novy népad, medidlni véci. Cekalo se na nékoho, kdo
zaveli: pojd'me to udélat jinak
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Béhem pandemie - u vSeho se ptat, jaké byly zmény

o Co se zménilo? - 2019 Extatus jsme vyhrali MCR, pak se organizace rozpustila.
Ztratila se jiskra, hralo se jenom z domova, necitil jsem zapal.

o Byla aklimatizace na online prostfedi naro¢na? - ani ne, ze zacatku to ani moc
nikomu nevadilo

[©)
(0]

Jaké bylo tvé herni zazemi?

Jak se ramcové pohyboval tvij plat? - pfechod 2020 do Sampi - to byl
fulltime, ale zazemi tam moc nebylo odeSel jsem potom Eclot a Erinners
2020 a 2021 (spodni tymy), nemél jsem ani fulltime kontarakt 5-6k, ale
chtél jsem nahoru znova

Kolik a jaké méla organizce zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - V Erinners jsme ani neméli
coache, Eclot néco malo

Jak velky byl tvuj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv{j osobni medialni obraz? - tymy nemély moc finance

Méli jste medialni Skoleni? - nope

Jak Casto jste hrali zahrani¢ni turnaje? - turnaju vic bylo, ale tymy bylo
Spatné a nic jsme nehrali

Po pandemii

« Jaky byl navrat do offline fungovani? - Forgames 2021, bylo narvano, na MCR
jsme hréli a bylo to super, 2022 jsem dostal nabidku jako hra¢ do esuby. V 1été
2022 se ménila sestava a nefungovalo to herné, ale mél jsem herni znalost a umél
jsem motivovat a zac€al jsem coachovat.

e Co se zménilo?

o

Jaké je tvé herni zazemi? - esuba bootcampy, kancelafe, vSechno
fungovalo profesiondalné.
Jak se ramcové pohybuje tvj plat? - Fulltime - 20k cca.

Kolik a jaké ma organizce zaméstnance, ktefi se soustfedi na zlep3eni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - méli jsme herniho coache a
méli jsme moznost vyuzivat mentalniho coache, ale pochybuju, ze to nékdo
vyuZzil
Ktefi sponzofi podporuiji tvlj tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)? - 2021 velky nartst penéz oproti
predchozim rokim, zac¢ali tomu sponzofi zase véfit a zacalo to fungovat a
2022 se jesté eskaloval vic. Organizace uz vic fesi sponzory napf. obleceni
(esuba -puma), sponzofi vic slysi na offline akce.

Jak velky je tvuj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu klade
tym na tv{j osobni medialni obraz? Ktera socialni sit' je pro hrace nejvice
relevantni? Je pro hrace dilezité mit osobni marketing? - hodné se to
feSilo v esubg, i kvuli sponzordm a chtéli, abychom méli fanouskovskou
zakladu do budoucna, méli jsme podminky, nevystupovat Spatné, dostavali
jsme Skoleni a edukaci.

Pomaha vam tym s medialni prezentaci?

o Jak probihaly offline eventy po coroné?

@)
@)

Kolik jich je rocné? - 3 PLAYZONE akce, ForGames, MSR
Jaké jsou pricepooly? - o hodné vétSi nez kdykoliv pfedtim
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o Jak velké jsou prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanouskt)? - prostory
stejné, ForGames vétsi i na Slovensku v tenisové hale
o Ktefi sponzofi podporuji turnaje? - | mimo herni segment (auta, jidlo...)

Porovnani

1, Osobni perspektiva na kariéru
e Co pfinesla za negativa a co za pozitiva? - Pozitiva - vic jsem se snazil zlepSovat,
negativa - byla t&€Zka izolace od zbytku tymu
e Jakou vahu pro tebe ma hrani na offline eventech? - to je to nejlepsi, co hrac
muZze zazit, kdyz hraje grandfindle a fanousci tam skandujou jméno tymu nebo
tvoje jméno, nic se tomu nevyrovni
2, Situace v tymu (esportova organizace) - corona byla pro vétSinu tymu horSi obdobi.
Hodné lidi jsou zvykli na hrani doma a pro né to bylo super, ale pro ty, co maji radi offline,
tak to bylo té€zSi. Organizace staly na misté a ¢ekalo se co bude.
e Zménila corona tréninkové praktiky v tymu? - bylo vic €asu na trénink a pfipravu.
CZ/SK ma ale unikatni styl herni, kterého se nechceme vzdat.
3, Dopad na CZ/SK scénu
o Jakeé je zajem o sledovani esportu? Jak ho corona ovlivnila a jak se bude
sledovanost vyvijet? - sledovanost byla vétsi, ale tymy nebyly zvykly na fungovani
v onlinu, tymy se prezentovaly na offline akcich, huf se prezentuje sponzorim
spoluprace (vyfotit hra¢e doma s redbullem je nadlicky ukol).
« Jaky méla pandemie dopad na rozvoj esportové scény v Cechach?
4, Predikce na dalsi roky - Doufam, ze esport nikam nespadne, nemyslim si ale, Ze par let
nepfijde takovy boom jako byl v roce 2022, ale doufam, Ze nepujdou dol{l pricepooly a
celkové scéna. Ted je to momentalné prepalené (hraci maji pfes 50k plat a to nedava
smysl).
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Ptiloha ¢. 4: Nahravka (transkripce rozhovoru ze dne 17. 2. 2023)

Jméno - Lukas Kolaény

Veék - 23

Jak dlouho hraje CS:GO profesionalné? - 2018, 2019

Je profesionalni hrani prace na piny uvazek? - Brute, Entropiq, Eclot. To je slabé
slovo, ¢asova narocnost je Silena.

Pred pandemii

Ve kterém roce jsi se zacal zivit esportem? - 2018

(@]

Jaké bylo tvé herni zazemi? - necroraisers, zacatek DTG potom Brute,
dostali jsme fulltime na zacatku ledna 2020, Brute mélo nic moc zazemi
Jak se ramcové pohyboval tvij plat? - z pricepoolu penez, jinak nic kromé
Extatus, nikdo nemél platovy ohodnoceni nikdo, v Brute to bylo 20k

Jak se tvuj plat pohybuje v porovnani s profesemi v esportové organizaci
(Trenéfi, manazefi) a jak se tyto platy vyvyiji. - UrCité niz8i nez trenéfi, hraci
maiji nizsi plat.

Kolik a jaké méla organizace zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentélné) - Coach, metal coach (stradné
trva schvalovaci proces), v Eclot jsem to uz mél

Kolik hodin denné jsi trénoval? a kolik turnajovych zapasu tydné si
odehral? -

80-105 hodin za 2 tydny, bylo toho min nez ted ESEA, Open LANKy

Ktefi sponzofi podporovali tvij tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)? - Petr Andrysek, Semtex,
Allienware, nedavali penize, ale spi$ produkty

Jak velky byl tvuj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tvlj osobni medialni obraz? - 600 follower( |G cca., pfed pandemii
to bylo lidem jedno, ale mé to bavilo v Brute se to fesilo.

Méli jste medialni Skoleni? - V EntropiQ potom jo

Jak probihaly offline eventy?

(@]

O

Kolik jich bylo ro&né? - Tiger Masters, Ygames, MCR, MSR, bylo vic
LANek

Jakeé byly prize pooly? - Ani pfed, ani béhem pandemie, je to pofad malo i
ted

Jak velké byly prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousku)? - Vyvoj tam
je, LAN jsou spojené s festivaly, krom& MCR neni nikde moc lidi, COOL
liga byla v Praze pokazdé na jiném misté (kino, show Jana Krause)

Ktefi sponzofi podporovali turnaje? - Organizatofi maji dlouhodobé
sponzory

Jak se vyvyjely vySe zminéné aspekty (zazemi, penize, medialni podpora) v
pribéhu let pfed coronou? (zde se vyptat konkrétné na development tymu,
sponzori, pocet zaméstnancd, ¢astky, za které se kupovali hraci podle toho, jak
dlouho pasobil hraé v néjakm tymu pfed coronou).
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Béhem pandemie - u vSeho se ptat, jaké byly zmény

Co se zménilo? - Na zacatku covidu jsem odesel do EntropiQ, tam jsme méli nizky
plat, byli jsme 2. na MCR, podzim 2021 jsem odes$el do Eclotu,
Byla aklimatizace na online prostfedi naro¢na? -

o

Jaké bylo tvé herni zazemi? - EntropiQ nas vedli k sockam, office na
bootcampy, z esportu nedava smysl délat sport, nemusi spolu lidi bydlet
z gaming housu, pro€ by se mél Elovék stéhovat na jiné misto, kdyz i tak
Zije v onlinu. KdyZ mam volny &as, chci byt s rodinou a ne v jiném mésté. |
chozeni do office a hrani tam nedava smysl. Je to tou hrou v CSku to
nedava smysl, nejsou dopifedu dané turnaje, neni znamy schedule a 90%
turnajd je online. Tier 2, Tier 3 jsou online, HLTV turnaje taky online. V
Cechéch je téch LANek hodné a zahraniéni hragi na to nejsou zvykli.

Jak se ramcové pohyboval tvij plat? - pod 10k v EntropiQ

2021 jsme hrali s rouskama ve studiu a bylo MSR byl joke, MCR, tam se
nic nekontrolovalo a vS8ichni si odnesli covid. V EU kdyZ mél nékdo covid,
tak nemohl hrat vibec nebo hral z domova, nékomu to vyhovuje a mohla to
byt vyhoda a nedavalo to smysl. Uteklo nam strasné zahrani¢nich LANek s
Eclotem s Bali, néktefi spoluhraci méli jet, ale neméli dostatek ockovani
atd.

Kolik a jaké méla organizce zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - V EntropiQu byl mentalni
coach, performance coach, manazefi, coachové, content creatofi

Jak velky byl tvdj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv(ij osobni medialni obraz? -

Méli jste medialni 8koleni? - EntropiQ do toho hodné Slapal, profesionaini,
byznys

Po pandemii

Jaky byl navrat do offline fungovani? - Vlastné jsem covid nefesil, S8kolu jsem mél
online a hrani bylo i tak z domova. Turnaje pak uz byly v pohodé.
Co se zménilo?

(@]

Jakeé je tvé herni zazemi? - Eclot mél jiné zazemi, vice rodinné a osobni,
citil jsem se tam lip

Jak se ramcové pohybuje tvij plat? - 20-30k, lepSi nez v EntropiQ, ale
pocitam to na celoro¢ni, hodné se nam dafilo s turnajem

Kolik a jaké ma organizce zaméstnance, ktefi se soustfedi na zlep3eni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - Eclot mél min zaméstnanci
Ktefi sponzofi podporuiji tvllj tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)? - EntropiQ - Puma, hokejovy klub s
Eclotem, Nike, Adidas... kazdy tym ma uz mimogamingového sponzora,
Eclot ma DD reality, Mcdonalds

Jak probihaly offline eventy po coroné?

)
@)
o

Kolik jich je rocné? - 3 PLAYZONE akce, ForGames, MSR

Jaké jsou pricepooly? - o hodné vétsi nez kdykoliv predtim

Jak velké jsou prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanouskt)? - prostory
stejné, ForGames vétsi i na Slovensku v tenisové hale

Ktefi sponzofi podporuji turnaje? - | mimo herni segment (auta, jidlo...)
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Porovnani

1, Osobni perspektiva na kariéru
o Co prinesla za negativa a co za pozitiva? - Pozitiva - esport byl vice vidét, béhem
pandemie, ted je krize, lidi na turnaje nechodi stejné jako dfiv a huf se to dostava
do povédomi lidi, pandemie CSku pomohla, lidi co byli na stfedni, dal nam spoustu
Casu a spoustu pfilezitosti na zlepSovani Negativa - vzal LANky, vzal nam duvod
hrat pfed lidma, nemohli jsme se vidat s kamaradama
e Jakou vahu pro tebe ma hrani na offline eventech? - eventy nejsou nijak velky, pro
ty lidi tam moc nehraje$, takze ty LANKy tolik nechybély, protoZe tady to neni level
jako Major, takze mé bavi hrat pred lidmi, ale kromé& M¢r a ForGames tu neni nic
2, Situace v tymu (esportova organizace) - Tymy musely byt vic ready na restrikce a vic
véci planovat.
e Zménila corona tréninkové praktiky v tymu? - to nebylo covidem, bylo obdobi, kdy
pfisli novy investofi a tymy. V EntropiQ to byli zahraniéni coachové a tym.
3, Dopad na CZ/SK scénu
o Jaké je zajem o sledovani esportu? Jak ho corona ovlivnila a jak se bude
sledovanost vyvijet? - vyvoj esportu by byl trochu pomalejsi, rozhodné mu
pomohla, ale nemyslim si, Ze by covid vyrazné ovlivnil vyvoj, ale Covid esportu
pomohl.
4, Predikce na dalsi roky - Ted za¢ne finanéni krize z covidu, min konkurence schopnych
fultime tymu. Do budoucna trend esportu pujde nahoru, synusoida, bude zalezet na
Sikovnosti lidi, vyc€isti to esport od neschopnych lidi - zrno od plev a myslim si, Ze to neni
vubec Spatné, je to pfirozena cesta.
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Ptiloha ¢. 5: Nahravka (transkripce rozhovoru ze dne 2. 3. 2023)

Uvod:

Jméno - Jan Urvalek

Veék - 22

Jak dlouho hraje CS:GO profesionalné? - 2017

Je profesionalni hrani prace na plny Uvazek? - Muze byt
Jaké tymy -

2017 - Gromatic

2018 - Gravity

2019 - extatus

2020-2022 - EntropiQ

2022-2023 - nachvili v Sampi

Pred pandemii

e Ve kterém roce jsi se zacal Zivit esportem? - az EntropiQ polovina 2021 jsem zacal
dostavat plat

o Jaké bylo tvé herni zazemi? - Extatus platil cesty na turnaje a hotely, ale
plat tam nebyl

o Jak se ramcové pohyboval tvij plat? - 0

o Jak se tvij plat pohybuje v porovnani s profesemi v esportové organizaci
(Trenéfi, manazefi) a jak se tyto platy vyvyji. - V té dobé ani trenéfi neméli
nic

o Kolik a jaké méla organizace zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalnég) -

o Kolik hodin denné jsi trénoval? a kolik turnajovych zapasu tydné si
odehral? - Nékdy i 9-10 hodin denné. Corona spi§ smetla méné znamé
turnaje. 1 zapas na dva dny (v ramci turnajl) - 4-5 turnaji mésicné

o Ktefi sponzofi podporovali tvij tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)? - ASUS

o Jak velky byl tvij following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv(ij osobni medialni obraz? - neméli jsme davat blbosti na sité,
cancel za to nestoji

o Maéli jste medialni Skoleni? - nope

o Jak &asto jste hrali zahraniéni turnaje? - Ceské tymy tehdy nebyly tak
dobré, takZze uspéchy moc nebyly.

o Jak probihaly offline eventy?
o Kolik jich bylo roéné? - 4-5 vétSich, 10 mensSich
o Jaké byly prize pooly? - 10k za win pro cely tym hodn malé, v COOL lize 2.
misto jsme dostali 15k, 25k za prvni misto
o Jak velké byly prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousk()? - MCR mi
pfijde ted mnohem vétsi
o Ktefi sponzofi podporovali turnaje? - TipSport, Vodafone, Hal3000
o Jak se vyvyjely vySe zminéné aspekty (zazemi, penize, medialni podpora) v
prubéhu let pfed coronou? (zde se vyptat konkrétné na development tymu,
sponzori, pocet zaméstnancd, ¢astky, za které se kupovali hraci podle toho, jak
dlouho pasobil hrac¢ v néjakm tymu pred coronou). -
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Béhem pandemie - u vSeho se ptat, jaké byly zmény

¢ Co se zménilo? - s pfichpdoem EntropiQ vSechno Slo strasné dopredu.
o Byla aklimatizace na online prostfedi narocna?

o Jaké bylo tvé herni zazemi? - bootcampy v praze

o Jak se ramcové pohyboval tvij plat? - Brigada, 10k + vyhry z turnajl
(klidné i 25k)

o Kolik a jaké méla organizce zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné) - coachu tam bylo za mé az moc
- vyZivovy poradce, 2 mentalni coachové, performance coachové (upiné
zbyte€né, nastavovani rezimu, ktery ¢lovék ani nechce). Prace s coachema
bylo toli, Ze jsme se pak ani nesoustiedili na hru

o Ktefi sponzofi podporovali tvlij tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)? - McDonalds, Puma az pozdéjc,
YourGate, Coco Loco, Ematiq, HAL3000

o Jak velky byl tv{j following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tvdj osobni medialni obraz? - Slo o naSe PR a na$i budoucnost (mél
jsem 200 followers) - za rok mi to vyletélo za 2200

o Meli jste medialni Skoleni? - jak délat véci, aby to mélo dosah, ale nebylo to
pfimo Skoleni

o Jak Casto jste hrali zahraniéni turnaje? - Polské turnaje - 2 jsme vyhrali
(jednou penize nepfisli), hrali jsme ESEA

Po pandemii

o Jaky byl navrat do offline fungovani? - adaptace zpatky na offline akce bylo v
pohodé&, hodné jsme v té dobé prohravali, takZe to bylo psychicky naro¢né. V
EntropiQ skond&il trenér, pak skoCili i hradi, ale ten tym si nesedl| k sobé.

e Co se zménilo?

o Jaké je tvé herni zazemi?

o Jak se ramcové pohybuje tvlj plat? - Plat byl pfestfeleny a organizacim
potom penize na platy neméli 2022, 25k

o Kolik a jaké ma organizce zaméstnance, ktefi se soustfedi na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné)

o Jak probihaly offline eventy po coroné?
o Kolik jich je ro¢né? -
o Jakeé jsou pricepooly? - pricepooly o hodné vétsi nez pfed coronou
o Jak velké jsou prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousku)? - fanousSci
nechodili, prvni rok, protoze se bali
o Kitefi sponzofi podporuji turnaje? - Konkrétné nevim, ale pricepool byl o
hodné vétsi

Porovnani

1, Osobni perspektiva na kariéru
o Co pfinesla za negativa a co za pozitiva? - pozitiva - otevrel hrani her SirSi cilovce,
turnaje béhem covidu mély velka Cisla negativa - prize money na turnajich béhem
covidu, offline akce nic, cestovani na turnaje po Evropé
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e Jakou vahu pro tebe ma hrani na offline eventech? - Je to pro mé nejdulezitéjsi,
testuju svij stres pred lidma a kdyz se stresem umis$ pracovat, je to vyborné
2, Situace v tymu (esportova organizace)
e Zmeénila corona tréninkové praktiky v tymu? - Dfiv se hralo jenom na individualni
skill, ted je to spi$ o tymovych taktikach (nékteré tymy se nebyly schopné
adaptovat).

3, Dopad na CZ/SK scénu

e Jakeé je zajem o sledovani esportu? Jak ho corona ovlivnila a jak se bude
sledovanost vyvijet? - Sledovanost na streamech byla o hodné vétsi béhem
corony.

o Byl by vyvoj esport stejny bez covidu? - PlayZone a Sazka do toho zacali vic
Slapat. V covidu do toho §lo strasné penéz a ted se penize nevraci. To odvétvi ted
neni tak velky, jak se zdalo, Zze bude béhem covidu. Vyhra na ¢eském turnaji neni
zas tak nic skvélého.
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Ptiloha €. 6: Vyplnény dotaznik Martina Kadlicka

Uvod:

Jméno - Michal Kadlicek

Veék - 23

Jak dlouho hraje CS:GO profesionalné? - 4 roky

Je profesionalni hrani prace na plny uvazek? - Ano

V jakych tymech si ve kterych letech pusobil? - No Limit Gaming (2020-2020)

Entropiq (2020-2022) Enterprise (2023-soudasnost)

Pred pandemii

e Ve kterém roce jsi se zacal zivit esportem? - 2019

o

O O O O

@)

O O O O O

Jaké bylo tvé herni zazemi v tymech ve kterych si pasobil?

- Half-time ale i full-time (nerozumim otazce)

Jak se ramcové pohyboval tv(j plat?

Pfed pandemii jsem nebral plat, maximalné do 200€

Jak se tvuj plat pohyboval v porovnani s profesemi v esportové organizaci
(Trenéfi, manazefi) a jak se tyto platy vyvyji.

- Hraci maji Casto vétsi platy nez trenéfi, ale zalezi na zkuSenostech dané
osoby. Podle zkuSenosti a Uspéchu se odviji plat. Nékdy trenér bral méné,
nékdy az 4 nasobek

Kolik a jaké méla organizace zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné)

-0

Kolik hodin denné jsi trénoval? A kolik turnajovych zapasu tydné si
odehral?

- cca 8-10hodin denné a zapasu zalezi, nékdy 2-3 nékdy az 6 az 7

Ktefi sponzofi podporovali tvij tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)

- Bez sponzort

Jak velky byl tvdj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv(lj osobni medialni obraz?

- Maly, velky following poc¢et jsem nasbiral az po 2020

Méli jste medialni Skoleni?

- Ne

Jak Casto jste hrali zahranicni turnaje?

Nékolikrat do tydne

e Jak probihaly offline eventy?

0O O 0O 0O O O

(@)

Kolik jich bylo ro¢né?

- Cca 8-10

Jakeé byly prize pooly?

- od 50 000 do 200 000

Jak velké byly prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousku)?

- Mohlo docela hodné, ale nepfislo jich. MCR bylo velky i po&tem fanousku
ale u ostatnich turnaju maximalné desitky.

Ktefi sponzofi podporovali turnaje?

- Prima Cool, Fortuna, KFC
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Béhem pandemie - jaké byly zmény?

e Co se zménilo?
e - Nejistota v primyslu, nevédélo se jak to zvladneme finanéné i turnajové
o Byla aklimatizace na online prostfedi narocna?

O O O O O

@)

O O O O

Jaké bylo tvé herni zazemi?

- Fulltime

Jak se ramcové pohyboval tvij plat?

- 800-1000€

Kolik a jaké méla organizce zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné)

- 60+ zaméstnancu, 1 fyzicky 2 mentalné

Ktefi sponzofi podporovali tvij tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)?

- Mcdonalds, Puma, Hyperx, Logitech ...

Jak velky byl tvuj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv(lj osobni medialni obraz?

- Pocet followers mi narostl o hodné napf z 1500 na 7000 (ig) z 0 na 15k
(youtube) Organizace kladla velky dliraz na socials

Méli jste medialni Skoleni?

- Ano

Jak Casto jste hrali zahrani¢ni turnaje?

- Na tydenni bazi

o Jak probihaly offline eventy?

o

O O O O O O O O

Kolik jich bylo ro¢né?

- Béhem 2020 - 0, 2021 - 0

Jaké byly pricepooly?

- 500 000 az 1 milion KC

Jaka byla opatieni?

- Online prostredi

Jak velké byly prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousku)?
Ktefi sponzofi podporovali turnaje?

- Nepamatuiji si

Po pandemii

o Jaky byl navrat do offline fungovani?
e Co se zménilo?

o

O O O O

(@)

Jake je tvé herni zazemi?

Fulltime

Jak se ramcové pohybuje tvij plat?

- Vice nez 1000€

Kolik a jaké ma organizce zaméstnance, ktefi se soustfedi na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné)

- Mentalné 1 fyzicky O

Ktefi sponzofi podporuiji tvllj tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)?

- nevim

Jak velky je tv(j following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu klade
tym na tv{j osobni medialni obraz? Ktera socialni sit' je pro hrace nejvice
relevantni? Je pro hrace dulezité mit osobni marketing?
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o - Nejvice relevantni je nyni twitter/tiktok/ig
o Pomaha vam tym s medialni prezentaci?
o -Mocne

o Jak probihaly offline eventy po coroné?
o Kolik jich je roné?
-3az4

@)
o Jaké jsou pricepooly?
o -od Milionu do 2 milionu k&
o Jak velké jsou prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousk()?
o -0 hodné vétsi
o Ktefi sponzofi podporuji turnaje?
Porovnani

1, Osobni perspektiva na kariéru
e Co pfinesla za negativa a co za pozitiva?
e - Negativa - malo offline akci. Pozitiva - rist esportu
e Jakou vahu pro tebe ma hrani na offline eventech?
¢ - Mnohem vétsi nez online prostfedi
2, Situace v tymu (esportova organizace)
e Zmeénila corona tréninkové praktiky v tymu?
e -Ano
3, Dopad na CZ/SK scénu
o Jaké je zajem o sledovani esportu? Jak ho corona ovlivnila a jak se bude
sledovanost vyvijet? - BEhem corony vzrostl zajem o esport, poté zac¢inal upadat
« Jaky méla pandemie dopad na rozvoj esportové scény v Cechach? - Finanéné
nevim, sledovanosti pozitivni
e Mysli$, ze rozvoj esportu urychlila/zpomalila/vyvoj by byl stejny?
e - Urychlila
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Pfiloha ¢. 7: Osnova rozhovoru

Uvod
e Jméno
o Veék
e Jak dlouho hraje CS:GO profesionalné?
e Je profesionalni hrani prace na plny uvazek?

Pred pandemii

e Ve kterém roce jsi se zacal Zivit esportem?

o Jaké bylo tvé herni zazemi?

o Jak se ramcové pohyboval tvij plat?

o Jak se tvij plat pohybuje v porovnani s profesemi v esportové organizaci
(Trenéfi, manazefi) a jak se tyto platy vyvyji.

o Kolik a jaké méla organizace zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné)

o Kolik hodin denné jsi trénoval? a kolik turnajovych zapast tydné si
odehral?

o Ktefi sponzofi podporovali tvij tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)?

o Jak velky byl tvij following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv(lj osobni medialni obraz?

o Maéli jste medialni Skoleni?

o Jak Casto jste hrali zahrani¢ni turnaje?

e Jak probihaly offline eventy?
o Kolik jich bylo roéné? o
Jaké byly prize pooly?
o Jak velké byly prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanouska)?
o Ktefi sponzofi podporovali turnaje?
@)

o Jak se vyvyjely vySe zminéné aspekty (zazemi, penize, medialni podpora) v
pribéhu let pfed coronou? (zde se vyptat konkrétné na development tymu,
sponzori, pocet zaméstnancd, ¢astky, za které se kupovali hraci podle toho, jak
dlouho pasobil hraé v néjakm tymu pfed coronou).

Béhem pandemie - u vSeho se ptat, jaké byly zmény

e Co se zménilo?
o Byla aklimatizace na online prostfedi narona?
o Jaké bylo tvé herni zazemi?
o Jak se ramcové pohyboval tvij plat?
o Kolik a jaké méla organizce zaméstnance, ktefi se soustfedili na zlepseni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné)
o Ktefi sponzofi podporovali tvlj tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)?
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o Jak velky byl tv{jj following na socialnich sitich? Jak moc velkou vahu kladl
tym na tv{ij osobni medialni obraz?
o Meéli jste medialni Skoleni?
o Jak Casto jste hrali zahrani¢ni turnaje?
o Jak probihaly offline eventy?
o Kolik jich bylo roéné?
o Jaké byly pricepooly?
o Jak velké byly prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousku)?
o Ktefi sponzofi podporovali turnaje?

Po pandemii

o Jaky byl navrat do offline fungovani?
e Co se zménilo?

o Jaké je tvé herni zazemi?

o Jak se ramcové pohybuje tvij plat?

o Kolik a jaké ma organizce zaméstnance, ktefi se soustiedi na zlepSeni
tvého vykonu? (jak fyzicky, tak mentalné)

o Ktefi sponzofi podporuji tvj tym, z jakého segmentu pochazeli (herni
vybaveni, soft drinks, energy drinks...)?

o Jak velky je tvij following na socidlnich sitich? Jak moc velkou vahu klade
tym na tv{j osobni medialni obraz? Ktera socialni sit' je pro hrace nejvice
relevantni? Je pro hrace dulezité mit osobni marketing?

o Pomaha vam tym s medialni prezentaci?

o Jak probihaly offline eventy po coroné?
o Kolik jich je rocné?
o Jaké jsou pricepooly?
o Jak velké jsou prostory (kolik se mohlo pfijit podivat fanousku)?
o Kitefi sponzofi podporuji turnaje?

Porovnani

1, Osobni perspektiva na kariéru
e Co pfinesla za negativa a co za pozitiva?
e Jakou vahu pro tebe ma hrani na offline eventech?
2, Situace v tymu (esportova organizace)
e Zmeénila corona tréninkové praktiky v tymu?
3, Dopad na CZ/SK scénu
o Jakeé je zajem o sledovani esportu? Jak ho corona ovlivnila a jak se bude
sledovanost vyvijet?
« Jaky méla pandemie dopad na rozvoj esportové scény v Cechach?
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Piiloha &. 8: Sablonadotaznikového 3etieni
Kolik je vam let?

15-18
19-23
24-29
30-35
36-44
45+

Jaké je vase pohlavi?

Zena
Muz
Preferuji neodpovidat

Ktera z nasledujicich kategorii nejlépe vytihuje Vaé pracovni stav?

Zaméstnany/a

Mam vlastni zivnost/firmu
Student/ka

Brigadnik/ce
Nezaménstnany/a

Vite, co je to esport?

Ano
Ne

Jaké tvrzeni Vas nejlépe vystihuje?

Pfesné vim, co je to esport.

Néco o esportu vim

O esportu jsem slySel/a, ale vim o tom jen malo
O esportu nevim vlbec nic

Kolik hodin tydné stravite sledovanim esportu?

1-2 hodiny tydné

3-4 hodiny tydné

5-7 hodin tydné

8+ hodin tydné
Nekoukam na esport

Jaké PC/konzolové esportové tituly sledujete nejvice?

League of Legends
CS:GO

Dota2

PUBG

Fifa
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Teamfight Tactics
Valorant
Nesledu;ji

Jaké mobilni esportové tituly sledujete nejvice?

Wild Rift
Teamfight Tactics
PUBG Mobile
Brawl Stars
Hearthstone
Nesleduji

Na jakém zafizeni sledujete esport?

PC

Mobil
Tablet
TV
Nesledu;ji

Na jaké platformé sledujete esport nejcastéji?

Twitch
YouTube
Facebook
Instagram
TikTok
Twitter
Reddit
Nesleduji

Povazujete esport za regulérni sport (spada do kategorie jako fotbal, hokej)?

Ano
Ne
Nevim

Navstivili byste esport event, kde by bylo zpoplatnéné vstupné?

Ano, nemam problém si koupit listky.
Ne, Sel/Sla bych pouze kdyby to bylo zadarmo.
Ne, nesel/nesla bych vibec.

Sli byste pravdépodobnéji na esport event, nebo na tradiéni sportovni event (fotbal,
hokej)?

Esport

Sport

Na oboji stejné
Ani jedno

Hrajete video hry?
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Ano
Ne

Kolik hodin tydné stravite hranim video her?

0 hodin tydné
1-2 hodiny tydné
3-7 hodin tydné
8-14 hodin tydné
15+ hodin tydné

Jakou hru aktualné hrajete?

League of Legends
CS:GO

Dota 2

Fortnite

MMORPG

PUBG

Valorant

Teamfight Tactics
FIFA

Wild Rift

Roblox

3A Single Player tituly (God of War, Elden Ring, Witcher 3
Nehraju video hry

Na jakém zarizeni hrajete video hry?

PC Mobil

Tablet

Play station Xbox
Jiné konzole
Nehraju video hry
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