UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut komunikacénich studii a Zurnalistiky

Katedra marketingové komunikace a public relations

Bakalarska prace

2024 Marek Pastika



UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut komunikacénich studii a Zurnalistiky

Katedra marketingové komunikace a public relations

Marketingova komunikace sazkovych kancelari pro
esportovy sektor

Bakalatska prace

Autor prace: Marek Pastika

Studijni program: Marketingova komunikace a PR
Vedouci prace: PhDr. Tereza Klabikova Rabova, Ph.D.
Rok obhajoby: 2024



Prohlaseni

1. Prohlasuji, Zze jsem ptedkladanou praci zpracoval samostatné a pouzil jen uvedené
prameny a literaturu.
2. Prohlasuji, Ze prace nebyla vyuzita k ziskani jiného titulu.

3. Souhlasim s tim, aby prace byla zpfistupnéna pro studijni a vyzkumné tcely.

V Praze dne 29. 7. 2024 Marek Pastika



Bibliograficky zaznam

PASTIKA, Marek. Marketingovd komunikace sazkovych kanceldii pro esportovy sektor.
Praha, 2024. 74 s. Bakalatska prace (Bc.) Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Institut
komunikac¢nich studii a zurnalistiky, Katedra marketingové komunikace a public relations.

Vedouci bakalaiské prace PhDr. Tereza Klabikova Rabova, Ph.D.

Rozsah prace: 66 363 znakl



Abstrakt

Bakalafska prace zkouméd marketingové komunikacéni strategie pouzivané sazkovymi
spolecnostmi v odvétvi esportu. Na zakladé analyzy navrhuje doporuceni pro zménu
komunikace. Teoreticka cast poskytuje piehled o pocitaCovych hrach a esportu. Definuje
kli¢ové pojmy a roli esport subjekti, tedy profesionalni hrace, esportové tymy a organizatory
turnajii. Zaroven pojednava o roli novych médii ve vysilani esportovych utkéani. Prakticka
¢ast je rozdélena na dvé casti — kvalitativni strukturované rozhovory a kvantitativni
dotaznikové Setfeni. Strukturované rozhovory byly vedeny s odborniky na marketingovou
komunikaci v rdmci esportu a kvantitativni prizkum se zametoval na spotiebitele esportu s
cilem zjistit nazor fanouskt ohledné spoluprace. Z rozhovort vyplynulo, Ze sponzoring od
sazkovych spolec¢nosti je kliovy pro finanéni podporu a profesionalizaci esportu. Hlavnim
cilem sazkovych kanceldii je zvySeni viditelnosti. Predstavitelé esportu si chvali
nadstandardni aktivity ve spolupraci, které partnerstvi posunuji na vyssi aroven. Fanousci
esportu tuto aktivitu také vitaji, z dotaznikového Setfeni vyplyva, ze téméf tfetina
respondentt se diky spolupraci zvysil zajem o tymy nebo turnaje. Doporuceni zahrnuje
zaclenéni vice interaktivnich prvka, podporu pobidek k prvni sazce a moznost alternativnich
odmén. Tato prace by méla slouzit jako doporuceni pro komunikacni odborniky ze svéta
sazkovych kancelafi, ktefi chtéji vyuzit esportové tymy k propagaci své znacky.

Z doporuceni mohou Cerpat i esport subjekty, které chtéji ziskat sponzora.

Abstract

The bachelor's thesis examines marketing communication strategies used by betting
companies in the esports industry. Based on the analysis, it proposes recommendations for
changing communication strategies. The theoretical part provides an overview of computer
games and esports. It defines key concepts and the role of esports entities, such as
professional players, esports teams, and tournament organizers. It also discusses the role of
new media in broadcasting esports matches. The practical part is divided into two sections —
qualitative structured interviews and quantitative questionnaire surveys. Structured
interviews were conducted with experts in marketing communication within esports, and the
quantitative survey focused on esports consumers to determine fans opinions on the
collaboration. Interviews revealed that sponsorship from betting companies is crucial for the

financial support and professionalization of esports. The main goal of betting companies is



to increase visibility. Esports representatives praise the exceptional activities in the
collaboration, which elevate the partnership to a higher level. Esports fans also welcome this
activity, as the survey shows that nearly a third of respondents have increased their interest
in teams or tournaments due to the collaboration. Recommendations include incorporating
more interactive elements, supporting incentives for the first bet, and offering alternative
rewards. This thesis should serve as a recommendation for communication experts from the
betting companies who want to use esports teams to promote their brand. Esports entities

that want to gain a sponsor can draw from the recommendations as well.
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Podékovani
Réd bych touto cestou podékoval své rodin€ a blizkym pratelim, ktefi mé podporovali
béhem zpracovani bakalaiské prace. Také d€kuji vSem respondentim, ktefi se zapojili do

vyzkumu.
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Uvod

Rok 2020 byl pro technologicky sektor znacnou pfilezitosti. Zasluhou globalni
pandemie COVID-19, ktera ovlivnila kazdodenni Zivot na celém svété, se technologické
inovace staly klicovym prvkem pftizptisobeni se novym podminkam. Digitalni svét se stal
hnaci silou pro ekonomiku. Populace se vice adoptovala na moderni technologie, a to v
ruznych oblastech Zivota, jako je naptiklad vzdélavani nebo volnd zabava.

V kategorii volné zdbavy dominoval gaming. Nartust ¢asu stravené¢ho hranim
videoher béhem pandemie COVID-19 se globalné navysil o0 39 % (Clement 2021). Pivodné
vnimany konicek se transformoval do rozsédhlé¢ho priimyslu, ktery mimo hrani her zahrnuje
esport — kompetitivni hrani her. Cile profesionalnich hract jsou podobné tém ve klasickém
sportu; dosahnout nejlepsich vysledkd, ziskat uznani a vyhrat finanéni odménu. V Ceské
republice se esport aktivné rozviji, nejveétsi esportové turnaje na doméci scéné pritahuji
pozornost desitek tisic divaka.

Divaci spadaji do zna¢né miry do generace Z; nejvyhledavanéjsi v€kovou kategorii
v marketingové strategii vétSiny znacek. Esport se jevi jako unikatni ptilezitost pro spojeni
se s novou generaci spottebiteltl a budovani dlouhodobého vztahu. V momentalni dobé€ do
propagace ve svété esportu nejvice investuji sdzkové kancelare, konkrétné€ skrze sponzorstvi
a spolupraci s profesiondlnimi hrac¢i a tymy. Napiiklad sazkova kanceldt Tipsport je
2 (MCR.gg 2023). Paty tym je poté sponzorovan konkurenéni kancelaii Fortuna. Sazkové
kancelare 14kaji potencionalni zdkazniky piedevs§im ke kurzovému sazeni.

Cilem této bakalaiské prace je objasnit, jak se sdzkové kancelafe prezentuji v
prostfedi esportu a popsat aktudlni vyuziti marketingovych technik v rdmci ceské esport
scény. Teoretickd Cast prace se zabyvd vymezenim informaci z esportového prostredi a
popsani marketingovych konceptli a néstroju, které se v tomto odvétvi pouzivaji. Prakticka
¢ast se vénuje analyze komunikace sazkovych spolecnosti a jeji ti€innosti. Informace byly
ziskany skrze kvantitativni vyzkum esport spotiebitelll a rozhovorii se zainteresovanymi

stranami.
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1 Pocitacové hry

Teoreticka cast bakalaiské prace poskytuje piehled konceptii tykajicich se esportu a
sdzkovych kancelaii. Zavérena Cast se vénuje marketingové komunikaci, kterd objasiiuje
spolupraci a strategii mezi znackou a esportovym subjektem.

Pro lepsi pochopeni terminu esport je nezbytné si vymezit pojem pocitacové hry,
které predstavuji jeho zakladni stavebni kameny. Pocitacové hry jsou interaktivni digitalni
zabava, kterou lze hrat na riznych elektronickych zatizenich, naptiklad tabletu, hernich
konzoli nebo pocitaci. Existuje Siroka Skala typt her s riznym zameétenim. Videoherni
primysl se stdva stdle vyraznéjSim tématem v médiich vzhledem ke svému rastu. Témér
polovina Cechti, konkrétné 47 %, hraje pravidelné videohry (Behavio 2024). Videoherni
pramysl jiz ptedc¢il hudebni, filmovy a knizni o nékolik desitek procent. Hraci neinvestuji
jen do samotnych her, ale Casto 1 do obsahu ve hréch ¢i pfedplatného na platformach, jako
je Playstation nebo Steam. Ocekava se stabilni riist tohoto odvétvi, vzhledem k tomu, Ze

generace hracl zacind byt vydélecéné ¢inna (Li 2017).
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2 Esport
Ceska asociace esportu (2024a) definuje esport jako ,,Organizované soutézni hrani hrdci
nebo tymu v jakékoliv hie na jakékoliv platformeé (PC, konzole, mobil). Soutéze maji jasnd
pravidla a ucastnit se jich mohou jak amatérsti, tak profesiondlni hraci.*

V ramci této prace je klicové detailnéji popsat roli profesionalnich hract a organizaci
v esportovém ekosystému. Hraci jsou velmi podobni t€ém v klasickém sportu, ve svém oboru
patii mezi elitu a hrani pocitacovych her je jejich povolanim. V drtivé vétSin€ je hra¢ pod
smlouvou esportové organizace, kterou ve svych vykonech reprezentuje. Tyto organizace se
staraji o logistiku, tréninkové podminky, sponzorstvi a marketingové aktivity pro hrace.

Jejich cilem je vytvofit prostfedi, kde se profesionalni hra¢i mohou plné vénovat své kariéte.

2.1 Historie esportu
Neni presné jasné, kdy vznikl z hrani videoher esport. Podle Snavely (2014) je klicové

obdobi pocatek 80. let, kdy se arkddové hry, jako PacMan, Asteroids a Centipede, hraly v
arkadovych hernach. V této éfe se spoléhalo na jednoduché mechanismy sledovani skore k
mefeni uspéchu. Jednotlivi hraci postupovali hrou proti pocitaCem fizenému zatizeni. V
hernach byli hraci informovani, jak si vedou ostatni. Numerické skore se da povazovat za
objektivni srovnava¢ ve vykonu; jednim z prvnich milnikii umozZnujicich soutéZeni ve
videohrach.

Nejzasadnéjsi prilomem v historii esportu byl nepochybné piechod k hrani na
osobnich pocitacich a nastup internetu. Tato zména umoznila hra€¢lim soutézit v redlném Case
proti ostatnim po celém svété. Na prelomu tisicileti zacal rapidné vzkvétat Zanr her pro vice
hract, ktery propojoval hrace prostfednictvim internetu a vedl ke vzniku prvnich
esportovych tymi. Komunikace mezi hraci byla usnadnéna diky online komunika¢nim
kanaltim, coz umoznilo spole¢né planovani strategii a nasledné soutézeni s ostatnimi.

Za kolébku esportu a hrani pocitacovych her se da povazovat Jizni Korea. V 90.
letech jihokorejska vlada investovala do digitalni infrastruktury, vysledkem byl stabilni
internet ve vSech domadcnostech. Zarovenn jihokorejské start-upy netnavné vyvijely
softwarové produkty pro hrani her (Snavely 2014). Rychly rozbor internetové technologie a
softwarovych start-upti vedl k vytvofeni kvalitnich videoher, které popularizovaly
pocitaCové online hry.

Na prvni pohled se mize zdat, Ze jihokorejsti nadSenci zlstali doma a hrali na svém

stabilnim internetu. Neni tomu tak, nejvétsi rozmach videoher vznikl diky popularizaci
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internetovych kavaren, takzvanych ,,PC bangs®. Oxfordsky slovnik (2023) definuje PC bang
nasledovné: ,,V Jizni Koreji: zafizeni s né€kolika pocitacovymi termindly, které poskytuje
pristup k internetu za poplatek, obvykle za icelem hrani her.*! Hraci travi ¢as hranim nebo
socialni interakci s lidmi se spole¢nymi zdjmy. Internetové kavarny jsou dokonce vyuzivany
jako popularni misto pro rande mezi mladymi pary (Huhh 2008).

Socialni interakce ptirozené vyvolala také soutézivost. V internetovych kavarnach se
konaly soutéze v raznych Zanrech. To se zménilo po vzniku a neuvéfitelném piijeti hry
Starcraft v roce 1998, ktery v kavarnach jasn¢ dominoval. Pied vydanim hry existovalo
v Jizni Koreji ptiblizné 3 000 internetovych kavaren. Po zvetejnéni hry v roce 1999 vzrostl
pocetna 15 150 a v roce 2001 na 22 548 (Snavely 2014).

Starcraft inicioval prvni narodni a mezindrodni soutéze. Napiiklad v roce 2001 se v
Soulu odehral mezinarodni turnaj World Cyber Games, kam pfijelo vice nez 400 hraci z 37
riznych zemi. (Snavely 2014) V turnaji se hraly hry Starcraft a Quake III. Od té doby se
esport hraje po celém svéte a jeho popularita neustale stoupa.

V dnesni dobé€ je esport uznavan jako oficidlni sport mnoha staty, jako naptiklad
Némeckem nebo Spojenymi staty americkymi (Coraggio et al. 2021). Neni to nic
piekvapivého, v roce 2022 se na esport divalo globalné 532 miliont divakt (Cough 2024).
Mezi nejznaméjsi tituly spadaji dle stranky Esports Charts (2024) hry League of Legends,
Dota 2, Counter-Strike 2, VALORANT a mobilni hra Mobile Legends: Bang Bang. V Ceské
republice dominuji hry Counter-Strike 2 a League of Legends (GajduSek 2022).

2.2 Esportové organizace

Esportové organizace hraji zasadni roli v ramci struktury esportu. Jejich cil je shromazdit
esportové hrace a dodat jim potifebné zazemi. Hraci naopak reprezentuji danou organizaci
v lize ¢i turnaji. VéEtSina esportovych organizaci sdruzuje hned nékolik hernich sekei, to

znamena, Ze jedna organizace ma tymy v nékolika riiznych hrach.

2.2.1 Organizace v Ceské republice

Vyznamny rozvoj esportovych organizaci v Cesku nastal v roce 2002, kdy se spojily domaci
elitni hra¢i ve hrach Counter-Strike, Quake 3, Unreal Tournament a Age of Empires

autvorili profesiondlni tym Neophyte. Tym se ucastnil svétovych turnaji a doséahl

! Volny preklad: In South Korea: an establishment with multiple computer terminals providing access to the
internet for a fee, usually for gaming.
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obstojnych uspéchi, jako naptiklad patého mista na herni olympiddé WCG v Koreji. V roce
2003 zacala Ceska esportova scéna spolupracovat s némeckou firmou Turtle Entertainment
GmbH na organizaci online a offline soutézi ESL (Chejnovska 2021). Tato spoluprace
vyrazné ptispéla k dalsimu rozvoji esportu v Ceské republice.

Esport na domaci scéné nabiral na popularité¢ a postupné se zacaly objevovat dalsi
profesionalni organizace. Pozdé&ji se zaloZila Ceskd asociace esportu, kde se nachazi
nejaktivngjsi tymy na nasi scéné. Ceska asociace esportu (2024b) o organizacich uvadi:
., Clenové AGK Jjsou oteviené herni organizace s dlouhodobou stabilitou, ditvéryhodnosti a
respektujici standardy esportového trhu.” V roce 2024 jsou pod asociaci tymy Dark Tigers,
Dynamo Eclot, eEriness, eSuba, Gifted Gaming, GLORE, Inside Games, NARCIS,
Neophyte, Online Vision Gaming, REVITAL BLACKTRAINS a STOPWATCH eSports.

Jejich poslani je na strankéch shrnuto ve ¢tyfech bodech:

zastupovani z4jma ceského esportu vacéi vefejnym institucim, médiim,
sportovnim organizacim, mezinarodnim asociacim,

- osvetova Cinnost v oblasti esportu a jeho propagace,

- profesionalizace a nastavovani standardd,

- organizace a fizeni doméacich soutéZzi. (Ceska asociace esportu 2024b)

2.3 Esportové zapasy
Struktura profesiondlnich esport zépasii je podobna klasickému sportu. Rozd€luje se na dva

formaty — turnaje a ligy. Turnaje nabizeji intenzivni, kratkodobou soutéz, zatimco ligy
poskytuji dlouhodobé zapojeni a vice zapast. Konkrétnimi ptiklady turnaji v esportu jsou
naptiklad The International ve hie Dota 2 nebo Major Championship v Counter Strike 2.
Oproti tomu hra League of Legends vyuZziva ligy po celém svété, naptiklad v Evropé League
of Legends European Championship (LEC).

zdzemim pro zivé vysilani. Mnoho zépasii se ale hraje Cisté online a fanousci je sleduji pies
platformu Twitch. Zapasy jsou pifendSeny prostiednictvim divacké kamery ve hie a
doprovazeny zivym komentafem od zkuSenych komentétorti. Organizatofi turnaji a lig

-----

publikum. Esportové zapasy maji prestavky, podobné jako u tradi¢nich sportd. Ty se
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vyuzivaji k analyze predchozich nebo nadchazejicich zapast a také pro reklamni a
sponzorské segmenty.

Nase domaéci scéna je v esportu pomérné aktivni. Jednoznacn€ nejvétsi esportovy
turnaj v Ceské republice je Mistrovstvi Ceské republiky v pocitacovych hrach (MCR). Jedna
se o0 narodni Sampiondt, ktery zahrnuje herni tituly Counter Strike 2, FC 24, Wild Rift a
Teamfight Tactics. Mimo MCR se v Ceské republice organizuje iroké mnoZstvi turnaji,
které jsou obvykle organizovany agenturou PlayZone. Ligy se v Ceské republice piilis
neuchytily, jedinou vyjimkou je Hitpoint Masters v League of Legends, ktera je

organizovana firmou Hitpoint.

2.4 Sledovani esportu

Nova média jsou klicova pro esport, protoze vytvareji virtudlni prostor, ktery je Casto
jedinym mistem, kde mohou fanousci sledovat své oblibené tymy a zapasy. Tento kontakt
probiha hlavné na socialnich sitich a internetové televizi Twitch, kde uzivatelé mohou
sledovat Zivé pfenosy a aktivity esportovych tymii. Australsky prizkum s fanousky esportu
ve véku 13-40 let zjistil, ze 17 % z nich je ve véku 13-17 let, 66 % je ve véku 18-34 let a
74 % z nich jsou muzi (Greer et al. 2019).

Podle Rolanda Li (2017) byl klicovym krokem k rlstu esportu vznik internetové
televize Twitch. Tu v roce 2011 zalozili Justin Kane a Emmett Shear. Pivodné byla ur¢ena
pro jednotlivé hrace, kteti zZivé zaznamendévali své herni zazitky. Lidé mohli stream sledovat
Zive a interagovat tak s tviircem obsahu v redlném case. Tato mySlenka dosud pretrvava, ale
Twitch rychle nabiral na popularité a na platformé se zacaly vysilat 1 velké esport turnaje,
které v dneSni dobé platformé dominuji. Esport nabiral na povédomi a pfildkal vice
sponzort, diky kterym mohl esport zacit prosperovat. Twitch v roce 2015 prekonal hranici
soucasn¢ sledovalo primérné¢ 2 778 000 divaka (Li 2017). Tento rekord pravdépodobné
souvisi s pandemii COVID-19.

Pokud se podivame na sledovanost konkrétnich titulti, tak v roce 2023 méla nejvice
sledujicich v jeden moment hra League of Legends pii svétovém Sampionatu (Esports charts
2024). Webovy portal Esports charts eviduje 6 402 760 sledujicich v jeden moment. Zde je
diilezité dodat, Ze data nezahrnuji uZivatele z Ciny, protoze platformy, kde se zapasy vysilaji,

nezvetejnuji sva data. V popularité nasleduje mobilni hra Mobile Legends: Bang Bang a
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pocitacova hra Counter Strike 2. Nad milion sledujicich v jeden moment jesté najdeme hry
Dota 2 a VALORANT.

Divaci berou sledovani esportu jako formu zabavy. V digitalnim prostiedi je snazsi
vytvorit silnou komunitu lidi, ktefi sdileji spole¢né zdjmy a zapojuji se do diskusi na
socidlnich siti. V neposledni fad¢ je motivatorem uceni se hry. Mnozi divaci sleduji esport,

aby se naucili nov¢ strategie a techniky od profesiondlnich hracu.
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3 Sazkové kancelare
V Ceské republice je od roku 2017 mozné sazet pouze na platformach s licenci od
Ministerstva financi. V soucasné dobé maji licenci pouze Ceské a slovenské spolecnosti,
proto se tato bakalarska prace zamétuje zejména na tyto sazkové kancelare.

V Ceské republice zadaly sazkové kancelafe vznikat po revoluci v roce 1989. Sport
a zébava s nim spojena nabirali na popularité a sdzkové kancelare se rychle rozrostly. Klienti
zacali postupné sazet vice online a kamenné pobocky zacaly ubyvat. V letech 2020-2021
mirné klesl pocet lidi, ktefi hrali hazardni hry, pravdépodobné kviili opatfenim souvisejicim
s COVID-19. V roce 2022 se pocet hrach vratil na uroven z roku 2019 a u online hazardnich
her dokonce vyrazné vzrostl (Chomynova et al. 2023). Mezi sazejicimi jsou vyrazné vice
zastoupeni muzi. Preference typu hazardnih her se vékové ptili§ nerozliSuji (obrazek ¢.1).

7 W o

Obrazek €. 1: Rozlozeni hraéu hazardnich her

Pohlavi Mladi dospéli Celkem
Hazardni hra nebo skupina hazardnich her Muzi Zeny 15-34 let 15+ let
(n=873) (n=911) (n=455) (N=1784)
Land-based
TH typu automaty 4,6 1,1 4.4 2.8
Jiné TH (EMR, el. karetni stil nebo kostky) 1.8 0,7 1,5 1,2
Kurzové sazky 12,8 29 12,3 77
Zivé hry v kasinu 2,5 0,8 2.6 1,6
Loterie, stiraci losy 42,2 33,0 33.0 37,5
On-line
TH 2,7 0,5 33 16
Kurzoveé sazky 16,3 3.5 169 9.8
Live sazky 14,9 32 14,7 89
Zivé hry 2.3 0,4 22 1.3
Loterie 14,2 7.4 105 10,7
Celkem
HH land-based celkem 46,5 34,6 38,5 40,4
HH land-based bez loterii 15,6 3.8 14,7 9.6
HH on-line celkem 26,7 10,1 246 18,2
HH on-line bez loterii 20,6 4.6 20,2 12,4
HH celkem 51,3 36,7 43,7 43,8
HH celkem bez loterii 26,3 6,5 23,5 16,2

Zdroj: Narodni monitorovaci stfedisko pro drogy a zavislosti a INRES-SONES (2023)

V Ceské republice je dle zakonu o hazardnich hrach platného ke dni 20. 6. 2024 &tyfFicet
devét legalnich provozovateli hazardnich her (Ministerstvo finance CR 2024). Sazeni na
esport nabizi spole¢nosti, které dominuji na trhu, tedy TIPSPORT a.s. a FORTUNA GAME
a.s..

Diky modernim technologiim a mobilnimu internetu je nyni snadné sazet kdykoliv a
odkudkoliv, coz ptitahuje stale vice lidi. Sazkové kancelate se snazi prilakat zdkazniky nejen

pestrou nabidkou sazek, ale také mnoZzstvim vyhod, které je odliSuji od konkurence. Kromé
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zajimavych sportovnich udalosti a dalSich ptilezitosti ke sdzeni nabizeji rizné bonusy a akce,

aby si ziskaly co nejvice sazkara.

3.1 Kurzové sazeni
Definice kurzovych sdzek je popsdna v zakonu o hazardnich hrach ¢. 186/2016 Sb.:

., Kursova sazka je hazardni hra, u niz je vyhra podminéna uhodnutim sazkoveé prileZitosti a
vySe vyhry je primo umérnd vyhernimu pomeru (dale jen , kurs*“), ve kteréem byla sazka
prijata, a vysi sazky.

Cilem kurzového sazeni je odhadnout vysledky riznych udalosti, ptevazné sportu, s
cilem tipnout si sprdvné¢ a ziskat vyhru. Sazkovéd kanceladt ukazuje pravdépodobnost
jednotlivych vysledki pomoci kurzl; nizs$i kurz znaci vyssi pravdépodobnost daného
vysledku. Pokud zékaznik spravné ptedpovi vysledek udalosti, poradatel mu vyplati vyhru,
ktera se vypod&ita jako vklad sazkafe vynasobeny kurzem na dany vysledek (MFCR 2024).

Podle australskych prizkumt se lidé ¢im dal tim cCastéji setkdvaji s hazardem na
internetu a socidlnich sitich (Hing et al. 2015). Prave vysoké mnozstvi reklamy, se kterou se
lidé v posledni dobé setkavaji, je pravdépodobnou pficinou rostouciho poctu aktivné

sazejicich.

3.2 Zakon o hazardnich hrach

Hazardni hry spadaji pod jasnd pravidla stanovend ministerstvem financi v zékonu o
hazardnich hrach, u¢inného od 1. 1. 2017. Body v zédkoné& zahrnuji licencovéni, ochranu
hract, omezeni reklamy a poplatky. Cil je zajistit odpovédny provoz hazardnich her a zajistit
transparentnost.

Hlavni omezeni je zakaz hazardnich her osobam mladSich 18 let. V ramci vztahu s
esportem je toto omezeni citlivym tématem. Vek hract hrajici pocitacové hry je pomérné
nizky, v roce 2022 bylo v Americe 24 % hract pocitacovych her mladsich 18 let (Clement
2024). Tato dobfe znama skute¢nost by mohla poskodit poveést sazkovych kanceldii po
vstoupeni na esportovy trh. Proto je klicové, aby firmy byly transparentni a jasn¢ ukazaly,
ze necili na osoby mladsi 18 let.

V kontextu tématu bakaldiské prace je dulezité predstavit legislativni omezeni
reklamy na hazardni hry. Zakon o regulaci reklamy 40/1995 definuje reklamu na hazardni

hru a stanovuje pravidla, kterymi se musi reklama fidit:
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1. Reklama na hazardni hru podnécujici k i¢asti na hazardni hie nesmi obsahovat sdéleni, z
n¢hoz l1ze nabyt dojmu, Ze Gi€ast na hazardni hie mize byt zdrojem finan¢nich prosttedka

obdobnym ziskavani ptfijmii ze zavislé, samostatné nebo jiné obdobné ¢innosti.

2. Reklama na hazardni hru nesmi byt zamétfena na osoby mladsi 18 let, a to zejména v
podob¢ zobrazeni téchto osob nebo uzitim prvki, prostiedki nebo akci, které takové osoby

pfevazné oslovuji.

3. Reklama na hazardni hru musi obsahovat sdé€leni o zakazu uc¢asti osob mladSich 18 let na
hazardni hie a viditelné a zfetelné varovani tohoto znéni: ,,Ministerstvo financi varuje:

Ucasti na hazardni hfe muze vzniknout zavislost!“.

3.3 Sazeni v esportovém prostredi

Po spusténi platformy Twitch v roce 2011 popularita esportu prudce vzrostla (TwtichTracker
2024). Tento rast pfitdhl znacnou pozornost hazardniho primyslu, coz vedlo k rozsiteni
portfolia u tradicnich sazkovych kancelédii a vzniku specifickych sazkovych spolecnosti
zamétenych Cisté na esport. Provozovatelé sazkovych her nyni nabizeji sazky na esport a
existuji 1 novejsi provozovatelé, kteti se zamétuji vyhradné na sazeni na esport (Greer et al.
2019).

Sazeni na esport mize zahrnovat sazky v redlné meéng, ale také v alternativni méné v
podobé skinti. Skiny jsou kosmetické virtudlni predméty ve hie, které mohou zlepsit vzhled
hracovi postavy, zbrani nebo vybaveni. Ve vétSiné piipadi se jedna pouze o estetické
dopliiky, neovliviiuji vykon ve hie. Skiny vSak maji penézni hodnotu kvili vizuélni
pritazlivosti a mohou se pouzivat jako ména pro sazeni na esport. Tuto alternativni ménu
vyuzivaji pfedevsim specidlni spolecnosti, které jsou zamétené pouze na esport (Hing et al.
2022). Hlavni obavy z této nové formy hazardnich her spocivaji v tom, Ze rozosttuji hranici
mezi hazardem a hranim. To by mohlo zptsobit, Ze tyto hry budou pfitahovat mladistvé a
vystavovat je riziku zavislosti. (Greer et al. 2019).

V Ceské republice je oficialné mozné sazet pouze u provozovatell hazardnich her s
licenci od ministerstva financi, esport neni vyjimkou. Nejatraktivnéj$i nabidkou sazek
disponuje spolec¢nost Tipsport, kancelat pravidelné vypisuje kurzy pro hry Counter Strike 2,
Dota 2, League of Legends, Mobile Legends: Bang Bang, Rainbow Six, VALORANT,
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a FC 2. Podobné jako u dalSich sportti nenabizi kurz pouze na vyhru, ale také na rtizné dalsi

moznosti, napiiklad jak dlouho bude trvat zapas.>

2 Piiklad Ize najit v ptiloze ¢islo 5
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4 Marketingova komunikace

V zavéru teoretické Casti predstavim pojem marketingova komunikace a pfiblizim jeji
aplikaci v esportovém sektoru. Marketingovda komunikace je nezbytnou soucasti
marketingu. S nastroji, které riiznymi zptisoby ovliviyji cilovou skupinu, se setkdvame
témet denné, aniz bychom si to uvédomovali. Karlicek (2016) definuje marketingovou
komunikaci jako néstroj, ktery umoznuje firmam ¢i jinym subjektim napliovat jejich

marketingové cile.

4.1 Sportovni marketing

Sportovni marketing 1ze definovat jako aplikaci marketingovych principii a procesti na
sportovni produkty, sluzby a aktivity (Kunz 2018). Cilem je vytvoteni a udrzeni hodnotnych
vztahli mezi sportovnimi organizacemi, sportovci a fanousky, jakoZz i maximalizace
komerénich ptilezitosti prostfednictvim propagace, sponzoringu a prodeje. Zaroven se snazi
o budovani dlouhodobého vztahu se zékazniky, jak s fanousky, tak se zainteresovanymi
stranami (Caslova 2009).

Kniha Esports a média z roku 2022 komunikuje ptizpisobeni sportovniho
marketingu v rozvijejicimu esportu. Zakladni kostra ziistava stejnd, jak uz bylo v praci
zmingno, sport a esport maji spoustu spolecnych ryst, propagace neni vyjimkou. V esportu
se klade vétsi diraz na digitalni prostiedi. Velka cast zapasii se odehrava Cisté na internetové
televizi, tudiz je dilezité mit rozSifenou online marketingovou strategii. Mezi klicové
marketingové techniky v esportu patii zapojeni znacky prostfednictvim sponzoringu, vyuziti

socialnich siti a interakce s publikem v redlném case (Torres-Toukoumidis 2022).

4.2 Sponzorstvi

Sponzorstvi je jeden z hlavnich piliit marketingové komunikace v esportu. Portal v roce
2023 zveftejnil globalni vysledky vynosti pro esportové trhy, sponzorstvi jasné dominovalo
s 837 miliony dolarti, které¢ Cini pfiblizné¢ 60 % veskerého zisku (Cough 2023). Karlicek
(2016) ho definuje jako ,,situaci, kdy firma ziskava moZnost spojit svou firemni ci
produktovou znacku s vybranou organizovanou treti stranou nebo se jménem vybrané
instituce, sportovniho tymu, jednotlivce atp. Za toto spojeni poskytuje firma tieti strané
financni ¢i nefinancni podporu” (Karlicek 2016, s. 143). Cilem sponzorstvi z pohledu

sponzora je, aby se znacka priblizila spotfebiteli se spole¢nym zajmem.
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Sponzorstvi v esportu je siln€¢ podobné tomu v klasickém sportu. Znacka se
zviditeliiuje prostfednictvim loga nebo bannert. Zaroven se snazi zapojovat do svych aktivit
fanousky. Digitalni format umoznil sponzorim navazat kontakt s publikem prostfednictvim
personalizovaného obsahu v redlném case, napiiklad pfi zivém vysilani nebo na socidlnich
sitich. Brandy, které jsou schopni reagovat rychle, si zvysuji loajalitu a angaZzovanost
spotiebitelt (Leng a Zhang 2024).

Spole¢nosti povazuji esport za lukrativni trh diky mladému publiku. V disledku toho
zacali velci provozovatelé hazardnich her, jako je napiiklad svétovy Betway, sponzorovat
esportové akce a tymy, ¢imz zvysili svou viditelnost a pfitomnost znacky. Zapojeni
sazkovych spole¢nosti do sportu umoziiuje oslovit novou demografickou skupinu
potencialnich hract (Biggar et al. 2023).

U sponzorovani konkrétnich hernich titull existuji rozdily v tom, jaké firmy mohou
dany esport sponzorovat. V kontextu této bakalarské prace je diilezité zamétit se na zakédzané
sponzory, konkrétn¢ z odvétvi hazardu. VétSina nejznaméjSich hernich spole¢nosti
podporuje sponzorstvi hazardnich spolecnosti, jednd se predevSim o sazkové kanceléfe.
Jedinou vyjimkou je spolecnost Riot Games, ktera vytvofila mnoho hernich titull, véetné
jednoho z nejznaméjSich na svété, League of Legends. Riot Games (2022) na svych

strankach zvetejnil seznam zakazanych sponzori a inzerenti:

- jakékoli jina videohra, jiny vyvojaf videohry nebo vydavatel,

- jakékoli herni konzole,

- jakykoli esport nebo jiny videoherni turnaj, liga nebo udalost,

- hazardni hry, sizkové kancelire a kasina,

- provozovatelé fantasy esportil (véetné dennich fantasy),

- jakékoliv léky na ptedpis nebo léky, které nejsou volné prodejné, véetné polozek,
jako jsou CBD oleje a podobné,

- stfelné zbrané, stfelivo nebo piisluSenstvi ke stielnym zbranim,

- pornografie nebo pornografické produkty,

- tabdkové vyrobky nebo ptislusenstvi,

- alkoholické vyrobky (v€etné nealkoholickych ndpoji prodavanych spole¢nostmi
vyrabéjicimi alkohol) nebo jiné omamné latky, jejichz prodej nebo uzivani je
regulovéano platnymi pravnimi pfedpisy,

- prodej virtudlnich pfedméti, o nichz je znamo, Ze jsou padélané nebo nelegélni,
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- prodejci zbozi nebo sluzeb, které porusuji podminky sluzby Riot Games,

- kryptomény nebo jakékoliv jiné neregulované financni néstroje,

- politické kampané nebo politické akéni vybory,

- charitativni organizace, které podporuji urcité nabozenské nebo politické postoje

nebo nemaji dobrou povést.

Sazkové kancelaie obvykle vstupuji do esportu jako hlavni partnefi tyma a lig. V Ceské
republice jsou dokonce jasné nejvetsim sponzorem vzhledem k jejich viditelnosti. Piiklad
mize byt Mistrovstvi Ceské republiky v po¢itacovych hrach 2023 ve hie Counter-Strike 2;
generalnim sponzorem nejprestiznéj$i tuzemské soutéze byl Tipsport a Sest z osmi
ucinkujicich tyma maji hlavniho partnera sazkovou kancelaf. Krom¢ loga na dresu se
sdzkové kanceldie zviditelnuji pfedevSim pii zapasu, kde v priabéhu produkce a zapasu

vyskakuji sponzorské reklamy.?

4.3 Socialni sité

Jedna z klicovych technik marketingové komunikace pro esportovy sektor je komunikace na
socialnich sitich. Socialni sité definuje Johnson a Simpson (2023) jako ,,Socialnimi sitémi se
rozumi online platformy a nastroje, které lidé pouzivaji ke vzajemnému sdileni ndzorii,
zkusSenosti, postrehii a vaimani. Socidlni sité mohou mit mnoho riiznych forem, véetné textu,
obrazki, zvuku a videa. (Johnson a Simpson 2023, s. 63). Komunikace probihd nejcastéji
u esportovych tymi, ale organizatofi lig se také zapojuji do pravidelné komunikace.
Nejatraktivngj$i sit€¢ pro esportovy sektor jsou Instagram, TikTok a Reddit. Tyto tfi sité
nabiraji na popularité a jsou ideélni pro tvofeni esportového sektoru.

Ceské sazkové kanceldfe v momentalni dobé nekomunikuji esport na svych
socialnich sitich. I pfesto se na platforméch zviditeliiuji, spole¢nosti vyuzivaji partnerské
tymy pro vys$i dosah. Ve vétsing piipadu to je velké sponzorské logo na dresech hraci, ale
jsou situace, kdy tymovy klub zvetejni ptispevek, jehoz obsah je Cisté o sazeni. Prikladem
muzou byt pfispévky tymu Sampi, kde pravidelné zvefejiuji kurzy na svlij nadchazejici
zapas a pobizi uzivatele k sazce.* Timto zplisobem nejen zvysuji svou viditelnost, ale také

vytvareji komunitu kolem své znacky, coz vede k vétsi loajalité a zapojeni zdkazniki.

3 Piiklad Ize najit v pfiloze & 6 a & 7

4 Priklad 1ze najit v ptiloze ¢. 8
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5 Prakticka cast

Prakticka ¢ast je rozdélena na dvé €asti. V prvni ¢asti je prezentovan kvalitativni vyzkum,
ktery je veden formou rozhovorii s odborniky na marketingovou komunikaci v esportu,
konkrétné z pohledu tymového manazera, organizatora esportové ligy a zastupce sazkové
kancelare. Ve druhé casti je predstaven kvantitativni dotaznik pro spotiebitele esportu, ktery
zjiStuje vefejné minéni o spolupraci téchto subjektd. V zavéru prace jsou na zakladé

ziskanych dat navrzeny nové marketingové komunikace v tomto unikatnim odvétvi.

5.1 Metodologie praktické casti

5.2 Vyzkumny problém

Esport se stal diky v€kové skupiné divakl atraktivnim cilem pro sazkové kancelare, které
jsou dnes nejvétsi sponzofi a investofi v této oblasti. Pfestoze je spoluprace mezi esport
subjekty a sdzkovymi kancelafemi zasadni, zlstavd tato problematika relativné
neprobadand. Vétsina studii se zamétuje na tradicni sporty. Ackoliv je esport ve zna¢né ¢asti
podobny klasickému sportu, tak se specifika odlisuji. Teoreticka ¢ast se zaméefuje na obecné

rozdily, nyni praktickd ¢ast rozebere postoj zainteresovanych osob ke spolupréci.

5.3 Metodologie

Vyzkum vyuziva kombinaci kvalitativnich a kvantitativnich metod, aby poskytl komplexni
pohled. Kvalitativni ¢ast vyzkumu zahrnuje strukturované rozhovory s kli€ovymi subjekty
v oblasti esportu a sdzkovych kancelafi. Vybér respondentli byl zacilen na ziskéani
ruznorodych perspektiv a poznatkii od predstavitelii esportu a sazkové kancelare, kterd se v
esportu angazuje. Rozhovor umoznuje ziskat detailni informace o dynamice spoluprace a
dodéava odborné pohledy na budoucnost esportu.

Kvantitativni ¢ast vyzkumu byla realizovdna prostfednictvim online dotazniku
zaméteného na spotiebitele esportu. Dotaznik poskytne data o vefejném minéni a osobnich
zkuSenostech s marketingovou komunikaci sdzkovych kancelafi v esportu. Zaroven
umoziiuje objektivni zhodnoceni spoluprace mezi subjekty. Tento piistup poskytne cenny
pohled na nazory a postoje esport spotiebiteli viici marketingovym aktivitdm sazkovych

kancelafi.
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5.4 Metodika sbéru dat

Pro kvalitativni ¢ast vyzkumu byly pouzity strukturované rozhovory s otevienymi otazkami.
Rozhovory byly vedeny osobné se dvéma piedstaviteli esportu a online s predstavitelem
sazkové kancelare skrze platformu Google Meet, dohromady se tedy uskuteCnily tfi
rozhovory. Kazdy rozhovor probihal samostatné, aby se zajistily individualni nazory
respondentli. VSechny rozhovory byly zaznamenany a nasledné piepsany z audio zaznamut
pro detailni analyzu. Sbér dat probihal v ¢ervenci 2024.

Kvantitativni ¢ast analyzy byla provedena pomoci dotaznikového Setfeni. Dotaznik
byl distribuovan prostiednictvim socialnich sitich Facebook, Instagram a WhatsApp. Sbér

dat probihal v prib¢hu cervence 2024 a celkem na dotaznik odpovédé€lo 88 respondentt.

5.5 Vybér respondentti pro rozhovor

Pti vybéru respondentti byl kladen diiraz na zapojeni hlavnich ptedstaviteld spoluprace mezi
sdzkovymi kancelafemi a esportem, aby nésledny rozbor rozebral nejprestiznéj$i domaci
scénu, tedy tymy a turnaje, které maji vysokou sledovanost. Tento piistup zajistoval, ze
ziskané informace budou relevantni v tomto specifickém prostiedi. Na zakladé¢ kritérii byli

vybrani tfi respondenti, kteti byli zarovenn ochotni poskytnout rozhovor:

1) Lukas Cerny, byvaly manaZer esportového tymu Entropiq.
Respondent poskytl pohled na fungovani spolupriace sazkovych kancelaii z

perspektivy esportovych organizaci.

2) Filip Stérba, jednatel spoleénosti WeSmart studio.
Respondent nabidl vhled do strategie esportove ligy Sazka eLEAGUE, kterou v roce
2021 a 2022 vedl.

3) Ondfej Kvarda, specialista na sponzoring ve spole¢nosti Sazka a.s..
Respondent je odpovédny za veSkerou spolupraci mezi Sazkou a esportem. V
rozhovoru poskytl informace o marketingovych strategiich vyuzivanych sazkovymi

kancelafemi v esportu.
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5.6 Etika vyzkumu

Respondentiim kvantitativniho dotazniku bylo na zacatku jasné uvedeno, Ze jejich odpoveédi
budou anonymni, diky tomuto kroku mohli odpovidat otevien€. U kvalitativnich rozhovorti
byli respondenti pfedem obeznameni s otdzkami a udé€lili souhlas s poskytnutim rozhovoru

a zvetfejnénim svého jména.

5.7 Cil prace

Cilem této prace je podrobné&ji prozkoumat marketingovou komunikaci sdzkovych kancelari
v esportu. Kvalitativni rozhovor 1épe nahlédne do fungovani esportovych subjektt a zjisti,
jak probiha spoluprace se sdzkovymi kancelafemi. Zaroven ziska druhy pohled ze strany
sponzora. Kvantitativni dotaznik cili na esport spotiebitele, ktefi se sponzoringem v esportu
ptisli do styku. Dotaznik mé za cil prozkoumat vefejné minéni ohledné¢ marketingové
komunikace sazkovych kancelafi v esportu. Zavérecnym cilem bakaldiské prace je

na zéklad¢ dat doporucit marketingovou strategii sazkovych kancelaii v esportu.

5.8 Hypotéza

Marketingova komunikace sazkovych kanceldii v esportu ma ptiznivy vliv na esportovy
sektor vzhledem k finan¢ni dotaci. Diky sponzorstvi od sazkovych spole¢nosti mohou
esportové tymy a organizatofi udalosti zlepSovat kvalitu esportu a pfibliZovat ji Grovni
tradi¢nich sportll. Sponzoring je dominantni forma marketingové komunikace. Spoluprace
mezi sdzkovymi kancelafemi a esportem je efektivni a sazkové kancelafe ziskavaji nové
sdzkate. Vnimani spoluprace je mezi fanouSky spiSe negativni vzhledem k obrovské

dominanci sazkovych kancelafi ve sponzoringu a oslovovani mladého publika.

5.9 Vyzkumné otazky

5.9.1 Kvalitativni vyzkum: strukturované rozhovory

1. Jak moc jsou pro esportové subjekty diilezité spoluprace s firmami?

2. Jak dulezity je pro esport sponzoring od sdzkovych kancelaii?

3. Jaké jsou nejCastéjsi typy spoluprace mezi sizkovymi kancelafemi a esportovymi
tymy ¢i udalostmi?

4. Jaké jsou nejvétsi vyhody sponzorstvi sdzkovych kancelaii v esportovém sektoru?

5. Existuji 1 n¢jaka rizika nebo nevyhody sponzorstvi esportu pro sdzkové kancelaie?

6. Odlisuje se sponzoring v esportu od klasickych sportti, popiipad¢ jak?
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Myslite si, ze by Sel esport uzivit bez spoluprace se sdzkovymi kancelafi nebo je
prostiedi esportu a sdzeni uz tak moc propojené?
Jaky je vas odhad ohledné vyvoje sponzorstvi esportii sazkovymi kancelafemi v

budoucnosti?

5.9.2 Kvantitativni vyzkum: dotaznik

1.

> » D

A S A

10.
11.

12.
13.

14.

Jaky je vas vék?

Jaké je vase pohlavi?

Jak casto sledujete esport?

Zaznamenali jste reklamy sazkovych kancelari béhem sledovani esportovych turnaj
nebo zapasu?

Jaky typ reklamy sazkovych kancelafi jste nejCastéji zaznamenali?

Jaky mate celkovy ndzor na reklamy sazkovych kancelaii v esportu?

Jaky vliv na Vas ma reklama sazkovych kancelaii béhem sledovani esportu?
Myslite si, Ze sponzorstvi sazkovymi kancelafemi pomaha rozvoji esportu?

Jaky je podle Viés nejvétsi piinos sponzorstvi sdzkovych kancelafi pro esportové
tymy?

Uzavfeli jste nékdy sazku inspirovanou reklamou béhem sledovani esportu?

Jak byste hodnotili celkovou kvalitu a atraktivitu reklam sazkovych kancelafi v
esportu?

Jaky typ obsahu sazkovych kancelafi v souvislosti s esportem Vas nejvice oslovuje?
Jaka je podle Vas celkova urovei profesionality komunikace sazkovych kancelati v
esportu?

Co by podle Vas mohly sazkové kancelafe zlepSit ve svych reklamach nebo

spolupraci s esportovymi tymy?’

> Tato otazka byla volna a nepovinna
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6 Analyza rozhovori

6.1 Vyznam spoluprace s partnery pro esportové subjekty

Rozhovory poskytuji nahled do marketingové strategie pti spolupraci s jinymi znackami a
ukazuji, jak dulezitou roli hraje sponzorstvi v esportu. VSichni respondenti se shodli na tom,
e spoluprace s firmami je kliGovou soudasti fungovani esportu. Filip Stérba uvedl, ze
piiblizné 90 % celkovych piijmi turnaji pochazi od sponzort.® Tuto myslenku podpotil
Ondrej Kvarda, ktery poznamenal, ze esport sdm o sobé nevydélava, podobné jako jiny
zabavni prumysl. K vydélku vyuzivaji znacky, které se chtéji ukéazat skupin€ potencionalnich
zakaznik(.” Luka§ Cerny vysvétlil, pro¢ se znacky rozhoduji zahrnout esport do svého
portfolia: ,,Firmy do toho jdou hlavné proto, Ze chtéji zasahnout mladou cilovou skupinu,
kterou je dnes obtizné oslovit. Zasahnout ji pres televizi nebo novinové clanky uz dnes neni
mozné. Prave esport a gaming jsou nenasilnou cestou, jak se dostat do povédomi mladych
lidi.

Druhé otazka rozebirala diileZitost sponzoringu od sazkovych kancelafi. Cilem bylo
zjistit, jak velkou roli hraji sdzkové kancelafe v esportu. Zaroven se zjiStoval pohled ze
strany sponzora, kde se polozila otdzka ohledn¢ diilezitosti zaclenéni esportu v nabidce
kurzii. Pro esportové tymy a organizatory udalosti je sponzoring od sazkovych kancelafti
klicovy z diivodu financi. Filip Stérba k této myslence dodal, Ze hry od spoleénosti Riot
Games nesmi byt sponzorovany od sdzkovych spolecnosti, tudiZ sponzoring bez hazardu
existuje.’

Sazkové kancelate berou esport jako novou vertikalu. Ondiej Kvarda se zminil o
vysoké diilezitosti zakomponovani esportu v dobé pandemie COVID-19: ,.Behem covidu
zjistili, Ze existuje skupina lidi, kterd chtéla pokracovat v sazeni, i kdyz byly tradicni sporty
pozastaveny. Hledali jakoukoliv prileZitost a esport pro né byla jedna z mala mozZnosti.
Nevim, kolik dalsich sportii v ten moment mohlo piisobit. Rekl bych, Ze Z4dny. Nemohly
probihat a pro sazkovku to byla nova prilezitost, na které stavi dodnes. “'° Nyni je hlavni

motivaci pro sdzkové kancelare osloveni mladé generace a ziskani novych sazejicich klientt.

Rozhovor s Filipem Stérbou, otazka &. 1
Rozhovor s Ondiejem Kvardou, otazka €. 1

Rozhovor s Lukaiem Cernym, otazka ¢&. 1

O o0 N &

Rozhovor s Filipem Stérbou, otazka &. 2

10 Rozhovor s Ondiejem Kvardou, otazka ¢. 2
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6.2 Typy spoluprace mezi sizkovymi kancelafemi a esportem
Respondenti poskytli konkrétni piiklady spoluprace se sdzkovymi firmami v esportu.
Esportové tymy Casto pfijimaji sdzkové kancelate jako hlavni partnery, coz obvykle zahrnuje

11

umisténi loga na dresu na hrudi.’® Kromé toho sazkové kancelafe Casto pozaduji

sponzorované piispévky na socilnich sitich tymu'?

, nebo dokonce vytvofeni a spravu
nového profilu. Nad ramec polepu na dresu a sponzorovanych piispevki na socialnich sitich
se partnerstvi s tymy odliSuje. Napiiklad esportovy tym Entropiq vytvofil pro spolecnost
Tipsport specialni digitalni reklamy s hraci esportu. Hlavni cil sazkovych kancelaii je podle
Lukase Cerného o tom, aby ukazaly, Ze rozumi esportu a jsou pokrokové.'?

V kontextu esportové ligy nebo turnaje je obvykle sdzkova spolecnost také na
nejvy$§i mozné Urovni sponzorstvi, tedy jako tituldrni partner.!* Byt tituldrni partner
znamena byt hlavnim sponzorem projektu, pfi¢emz jméno sponzora je zahrnuto do nazvu
udalosti nebo organizace (Kunz 2018). Piiklad v esportu mize byt Tipsport MCR.'
Sponzofi maji moznost zviditelnit se pti offline zapasech, tedy utkanich, ktera probihaji v
arénach s pritomnymi divaky. Offline zépasy nejsou v esportu pfili§ Casté kviili narocnosti
jejich realizace, ale ty nejdiilezitéjsi se presto konaji pted zivym publikem. Respondenti se
k offline akcim pfili§ nevyjadiili, pouze Ondiej Kvarda zminil, Ze s rostoucim financovanim

spoluprace by mohly byt organizovéany kvalitngjsi offline akce.!

6.3 Vyhody sponzorstvi

Efektivni sponzorstvi v esportu mize pfinést vyznamné vyhody jak pro znacky, tak pro
samotné esportové tymy a organizace. Hlavni vyhoda ze strany esportovych stran jiz byla
¢astecné zminéna v kapitole vyznamu spolupréice s partnery, jedna se o finan¢ni dotaci. Filip
Stérba se zminil o vyhodé moznosti tizké spoluprace. U Sazka eLEAGUE se vytvately dalsi
produkty, jako naptiklad obsah na webovych strankéch Sazka eLEAGUE, nebo organizace

offline udalosti.!” Vyhoda ze strany sdzkové kanceléfe je méfitelna navratnost investic, ktera

" piklad Ize najit v piloze ¢. 9

12 piiklad Ize najit v priloze &. 8

13 Rozhovor s Lukasem Cernym, otazka &. 3

14 Rozhovor s Filipem Stérbou, otazka &. 3

13 piiklad Ize najit v ptiloze ¢. 10

16 Rozhovor s Ondfejem Kvardou, otazka €. 8

17 Rozhovor s Filipem Stérbou, otézka ¢. 4
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je zaroven pomérné rychla. Sazkovy sponzoii maji zarovent vyhodu v Sirsi a flexibilnéjsi

nabidce kurzii oproti konkurenci.'®

6.4 Rizika sponzorstvi

Esport je mladé odvétvi, které s sebou nese spoustu ptilezitosti, ale zaroven rizik. Nevhodné
sponzorstvi nebo naruSeni spoluprace miize poskodit vSechny zainteresované strany.
Kapitola zkouma kli¢ova rizika spojena se sponzorstvim v esportu.

Respondenti z esportového odvétvi se shodli, ze nejvétsim rizikem sponzorstvi je
sdzeni na ovlivnéné zapasy, kde esportovi hraci, personal, nebo jejich okoli sazi na vlastni
zépasy. Manipulace zapasi je dle Lukase Cerného nejvétsi riziko, které sazkova kancelat
musi nést. KdyZz sazkové kancelafe zainaly vypisovat kurzy na esport, casto nemély
vSechny potfebné informace pro uspésnou realizaci. Naptiklad vytvarely kurzy na zapasy s
témer nulovym vyznamem nebo ziskavaly zdznamy her se zpozdénim. V soucasnosti jsou
sdzkové kancelafe 1épe pifipraveny a maji nastavené piisné smérnice. Pfesto problém s
nelegalnim sdzenim na vlastni zapasy stile pretrvava.'’

Organizator ligy Filip Stérba poukézal na dali nevyhody sponzorstvi, které spo&ivaji
v nedodrzovani pravidel mladymi esport hraci: ,,Velice casto se resi prekladani zapasii, hraci
nedorazi, dochazi ke kontumacim a podobné. To jsou problematické aspekty, kviili kterym
miiZete o sazkového partnera prijit. “*’ Tyto problémy mohou negativné ovlivnit spolupraci
a sponzorské vztahy, protoZe sazkové kancelafe ocekavaji stabilitu ve sportovnich
udalostech, na které nabizeji sazky.

Ondfej Kvarda reagoval, Ze rizikem je cilova skupina, tedy mladi lidé: ,.Je to mladé
odvetvi, které se toci kolem mnoha dospivajicich. Je tam velka Sance, Ze se mlady kluk miize
teoreticky pres kamarddy dostat k sdzeni a miize ho to negativné ovlivnit, jak financne, tak
mentadlné nebo psychicky. Sazkové kancelare se to snazi podchytit. Jsou zde ale i horsi
zpusoby, jako je napriklad gambling skrze skiny na riznych pochybnych webech. Mlady

clovék se k tomu dneska miize dostat relativné snadno. “*!

18 Rozhovor s Ondfejem Kvardou, otazka ¢. 3
19 Rozhovor s Lukasem Cernym, otazka &. 5
20 Rozhovor s Filipem Stérbou, otazka &. 5

21 Rozhovor s Ondiejem Kvardou, otazka ¢. 5
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6.5 Rozdil spoluprace oproti tradi¢nim sportim

Pro bakalatskou praci je klicové definovat rozdily ve sponzoringu mezi esportem a tradicnim
sportem. Teoreticka ¢ast se zaméfila na analyzu teoretickych zakladi. Nyni nam respondenti
poskytnou podrobny pohled na tuto problematiku. Kazdy typ ma specifické charakteristiky,
které ovliviiuji ptistupy k sponzoringu a marketingové komunikaci. Porozuméni rozdiliim
umozni sponzorim efektivnéji planovat své kampané a zvysit tim navratnost. Naopak esport
zvysi kvalitu svého produktu.

Respondenti se shodli, ze se sponzoring v esportu témét vibec neodliSuje od
klasického sportu. Lukas Cerny nabidl porovnani s fotbalovym klubem Bohemians Praha
1905, s kterym castecné spolupracuje. Uvedl, Ze smlouvy s tymy jsou podobné, jediny
odlisujici faktor jsou finance. Hlavni partner fotbalového tymu plati 50 az 80 miliond korun
za rok, u esportového tymu se ¢astka pohybuje do 10 miliont.?? Filip Stérba myslenku
potvrdil z pohledu esport ligy a dodal, Ze je velmi tézké najit zdroje pfijmi, které by byly
vynosn&jsi.??

Ackoliv respondenti nezminili téméf zadné rozdily v cilené otazce, tak v ostatnich
ano. Zastupci esportu po dobu celého rozhovoru uvedli, ze sdzkovym kancelafim chybi
expertiza v esportovém odvétvi. Dle jejich ndzoru je zapotiebi uzce spolupracovat s partnery,
aby bylo sponzorstvi Gisp&sné. Jako piiklad mtizeme uvést Filipa Stérbu, ktery s jeho tymem
vytvofil fantasy draft stranku pro Sazka e LEAGUE.?* Fantasy draft je proces, b&hem kterého
si ucastnici fantasy sportovni ligy vybiraji hrace do svych tymu z realnych profesiondlnich

sportovct (Mossa 2017).

6.6 Budoucnost sponzorstvi esportu a role saizkovych kancelari

Pti otazce, jestli by se prostiedi esportu dokazalo uzivit bez sponzoringu od sdzkovych
kancelafi, se vSichni tfi respondenti shodli, Ze ano, ale s jistymi limitacemi. Typickym
ptikladem je hra League of Legends, ktera je vlastnéna spolecnosti Riot Games. V teoretické
Casti této bakalarské prace se jiz zminovalo, ze spole¢nost Riot Games nepovoluje u zadné¢ho
svého herniho titulu propagovat hazardni hry. Filip Stérba dodal svoji zku$enost s
organizovanim ligy v této hie: ,,My sami jsme si po skonceni Sazka eLEAGUE vytvorili

viastni projekt Streamers Clash, ktery je zamereny na League of Legends, takZe tam

22 Rozhovor s Lukasem Cernym, otazka &. 6
23 Rozhovor s Filipem Stérbou, otazka &. 6

24 Rozhovor s Filipem Stérbou, otézka ¢. 4
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nemiizeme mit sazeni. Ty penize jsme sehnali, ale je to hodné s odienyma usima. Déldte, co
miiZete, aby se vam to povedlo poskladat.“®

Ondrej Kvarda popsal spolupraci jako symbidzu. Zruseni partnerstvi by neprospélo
ani jedné strané, jelikoz sazkové kanceléfe z esportu vydélavaji a esport ziskava potiebné
finance.?® Dlouhodobou strategii sponzorstvi v esportu pomérné jasné a racionalné shrnul:
»Bude to o tom, jestli budou lidé daile sazet. Pokud ano, sdzkové kancelare budou stdle
investovat penize. Dokud se jim to bude vyplacet, bude esport dale rust. To znamend vyssi
vwherni fond, vice zajimavych eventii, vétsi aktivace na misté, pripadné v ramci online
prenosu. Neco, co tady Tipsport predvadi poslednich par let. Na zacatku to byly ligy, ted je
to tituldrni partner celého mistrovstvi ceské republiky v esportu.“>’ Respondent predpovida,
Ze rast esportu bude postupny a doufd, ze bude odpovidat celkovému riistu trhu. Také zminil,
ze po pandemii COVID-19 mély sazkové kancelafe obavy, Ze esport je precefiovany kvuli
docasné absenci jinych sporti. Tyto obavy se vSak nepotvrdily a namisto toho se esport
stabiln€ rozviji.

Predstavitelé¢ esportu ptfedpokladaji, Ze spoluprace bude dal pokracovat a
prosperovat. Dle obou respondentii bude dal§im velkym bodem mozné rozvoliiovani interni
legislativy spolec¢nosti Riot Games, ktera vlastni nejsledovanéj$i hru na svété League of
Legends. Podle Filipa Stérby jsou penize ve sponzoringu jedny z mala piimych penéz, diky

kterym se d4 dosahnout celkového zisku.?®

25 Rozhovor s Filipem Stérbou, otazka &. 7
26 Rozhovor s Ondiejem Kvardou, otazka ¢. 7
27 Rozhovor s Ondiejem Kvardou, otazka €. 8

28 Rozhovor s Filipem Stérbou, otézka ¢. 7
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7 Kvantitativni vyzkum

Cilem kvantitativniho vyzkumu bylo zjistit nazory respondentti ohledné¢ marketingové
komunikaci sazkovych kancelafi v oblasti esportu. Zaroven zkoumad, jak Casto si divaci
spoluprace vSimnou a jak spoluprdci vnimaji. Celkem na dotaznik odpovédélo 88

respondentd.

7.1 Vysledky dotaznikového Setieni

Obrazek €. 2: VEK respondentii
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18 - 24 let 35-44 et 25-34 let Pod 18 let 45 let a vice

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalaiské prace
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Obrazek €. 3: Pohlavi respondenti

88 odpovédi

® Muz
® Zena
@ Jiné
@ Nechci uvést

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

Z 81,8 % byli respondenti muZi, coz potvrzuje vysledky australského prizkumu v teoretické
Casti bakalatské prace od Greer et al. z roku 2019 ohledné genderového zastoupeni v esportu.
V jejich prizkumu bylo 74 % muzt. Co se tyce véku respondentd, 13,3 % bylo mladsich 18
let, 53,3 % bylo ve véku 18-24 let, 26,7 % ve véku 25-34 let, 4,4 % ve véku 35-44 let a 2
respondenti (2,2 %) bylo starSich 45 let.

Obrazek ¢. 4: Frekvence sledovani esportu

88 odpovédi

@® Denné

@ Neékolikrat tydné

) Nékolikrat mésiéné
@ Méné gasto

@ Vibec

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace
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94,3 % respondentli znd pojem esport a patii mezi aktivni divaky. Tento fakt je pro validitu
dotazniku zasadni. Pro zachovani validity byli z naslednych vysledkli vylouceni respondenti,
ktefi odpovédeli ,,vitbec*, coz zahrnovalo 5 osob. 68 % respondentil sleduje esport alespoil
nékolikrat mésicné, 14,8 % dokonce denné. Zbylych 26,1 % sleduje esport pouze ojedinéle.
Dotaznik mohl v této ¢asti zahrnovat otazku, kolik hodin respondenti travi sledovanim

Ceskych turnajii, protoze se bakalarska prace zaméiuje predevsim na Ceskou scénu.

Obrazek ¢. 5: Frekvence zaznamenani reklamy sazkové kancelare v esportu.

45
40
35
30
25
20
15

10

Ano, ob&as Ano, ale velmi zfidka Ano ¢asto Ne, nikdy

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

Vétsina respondentil si spoluprace v§imd, pouze 7 (8,4 %) z nich si reklam od sazkovych
kancelafi v esportu nikdy nevs§imlo. Nejpocetnéjsi skupina 35 (43,4 %) respondentii uvedla,
ze reklamy zaznamenava obcas. 25 (27,7 %) respondentti odpovédélo, Ze reklamy vidi ¢asto.
15 (20,5 %) respondentii reklamy zaznamenavéd velmi zfidka. Vysledky naznacuji, Ze
reklamy sazkovych kanceldii jsou v esportovém prostfedi pomérné rozsifené a vnimané
vétsSinou divakl. Je mozné, ze respondenti, kteti si reklam nev§imli, sleduji pouze esport v
hrach od spolecnosti Riot Games, ktera sponzorstvi od sazkovych kancelaii zakazuje. Pro

potvrzeni této hypotézy by byla potieba otazka, jaké esportové hry respondenti sleduji.

35



A

Obrazek €. 6: Typ zaznamenanych reklam sazkovych kancelari v esportu
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Reklamni spoty Sponzorované Loga na dresech Bannery na Nezaznamenal Zmény kurzd v
b&hem streamu pfispévky tymu webovych jsem, pfi sledovani Zapase
nasocialnich sitich strankach e-sportu se na
podobné véci
nesoustfedim,
stéZejni je pro mé
gameplay.

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

Graf na obrazku ¢. 6 zndzornuje, jaké typy reklamy sazkovych kancelaifi respondenti
nejcastéji zaznamenali pfi sledovani esportu. Respondenti mohli odpovédéet na vice moznosti
a zarovenl mohli pfidat svoji vlastni. Vice nez 60 % respondentl si v§im4 loga na dresech
tymi (50 respondentit), sponzorovanych pirispévkil na socialnich sitich (53 respondentil) a
reklamnich spotti béhem zivého vysilani (54 respondentil). Tento fakt potvrzuje hypotézu,
ze komunikace je efektivni a lidé si spoluprace v§imaji. Reklamy v podob& bannerd na
webovych strankdch zaznamenalo 33 respondenti (39,8 %). Jeden respondent uvedl
moznost, Ze zaznamenal reklamu v podobé zmény kurzu v zapase, nejspiSe pii Zivém

vysilani.2? Jeden respondent uvedl, Ze si reklam nevsiml vibec.

29 Piklad 1z najit v priloze &. 9
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Obrazek €. 7: Vnimani marketingové komunikace sazkovych kancelafi v esportu

83 odpovédi

@ Velmi pozitivni
@ Spise pozitivni

Neutralni
9,6% O S[JIS? negat-lvnl
@ Velmi negativni

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

Jeden z cili dotaznikového Setfeni bylo zjistit, jak esport spotiebitelé vnimaji danou
spolupraci. Nazory jsou pomérné rozmanité. Nejpocetnéjsi skupina 26 (31,3 %) respondentt
ma spiSe negativni ndzor na tyto reklamy. Nasleduje 24 (28,9 %) respondenti s neutralnim
postojem. SpiSe pozitivni nazor zastava 18 (21,7 %) respondentti, zatimco 8 (9,6 %)
respondentll ma velmi negativni ndzor. Velmi pozitivni nazor vyjadfilo pouze 7 (8,4 %)

respondentll.
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Obrazek ¢&. 8: Vliv reklam sazkovych kancelafi na esport spotiebitele
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Paovzbuzuje mé k ZvySuje mij zdjemo  Nemda na mé zadny vliv Obté&Zuje mé Zajem o zménu kurzd
uzavirani sazek dany tym &i turnaj b&hem zapasu

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

Nyni se dotaznikové Setieni zamétuje na konkrétni vliv a ptinos sazkovych kanceléii v
esportu a jde vice do podrobnosti. Na otazku, jaky vliv ma reklama sdzkovych kancelari
béhem sledovani esportu, odpovédélo 29 (34,9 %) respondentll, Ze na né¢ reklama nema
zadny vliv. Nasleduje skupina 28 (33,7 %) respondentt, kteti uvedli, Ze je reklama obtézuje.
25 (30,1 %) respondentti dalo najevo, ze reklama zvySuje jejich zajem o dany tym ¢i turnaj,
a 22 (26,5 %) respondentil zaSkrtlo, Ze je reklama povzbuzuje k uzavirani sazek. V této
otazce se mohlo vybrat vice odpovédi a pfidat jinou moznost. Jeden respondent uvedl, Ze ma
vEtsi zajem o zménu kurza béhem zapasu, coz l1ze zahrnout mezi odpovédi, na které reklama
pusobi k povzbuzeni k uzavirani sazek.

Zajimavé je, ze respondenti vnimaji jako pozitivni faktor spiSe financni piinosy
spoluprace, jako je kvalitnéjsi turnaj nebo profesionalnéjsi esportovy tym. Samotny produkt,
tedy sazeni na zapasy, ovliviiuje pouze 26,5 % respondentt. Dalsi zajimavosti je, ze ackoliv

vice respondenttl reklamy obtézuji, primérné je vnimaji neutralné (obrazek ¢. 7).
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Obrazek €. 9: Pomaha sponzorstvi saizkovych kancelafi v rozvoji esportu?

83 odpoveédi

® Ano, velmi

® Ano, do urgité miry
Nevim

@ Spise ne

@ Ne, vibec

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

25 (30,1 %) respondenti zadalo, ze sponzorstvi sazkovych kancelaii v esportu velmi
pomaha. Dalsich 29 (34,9 %) respondentii se domniva, ze sponzorstvi pomaha do urcité
miry. 10 (12,0 %) respondentli si mysli, Ze sponzorstvi spiSe nepomaha. 4 (4,8 %)
respondenti uvedli, Ze sponzorstvi nepomahd vibec. 15 (18,1 %) respondentli odpovédélo,
ze nevédi. Tyto vysledky ukazuji, Ze vétSina respondentli vinima sponzorstvi jako pfinosné
pro rozvoj esportu. Nazory ovSem nejsou jednoznacné a ¢ast respondentti si neni jista nebo
ma negativni postoj. Konkrétni diivody respondentii jsou zvefejnény v nadchézejicich

otazkach.
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Obrazek €. 10: Nazory respondentii na piinos spoluprace
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jejich zisku, tak
mé nenapada
Zadna.

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalatské prace

Nazory respondentli na nejvetsi piinosy sponzorstvi sdzkovymi kancelafemi pro esportové
tymy se pomérné lisi. Neni piekvapivé, Ze nejvétsi piinos vidi respondenti ve finanéni
podpoie, kterou uvedlo 65 (78,3 %) respondent. Nésleduje vétsi publicita a medidlni
pokryti, coz zminilo 36 (43,4 %) respondentd. Na lepsi zdzemi diky spolupraci reagovalo 33
respondentt (39,8 %). ZvysSenou popularitu tymu vnima jako hlavni pfinos pfiblizné 27
(32,5 %) respondentil. Respondenti také uvedli dal§i moZnosti: nevim, profesionalita a zadny
pfinos, pokud tymy nedostavaji ¢ast sponzorskych penéz z turnajli. Kazd4 z dalSich moZnosti

méla po jedné odpovedi.
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Obrazek €. 11: Nazory respondentti na negativa spoluprace
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Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

Oproti vyhodam se u rizik respondenti pomérné¢ shodli. Nejvétsi riziko vidi 51 respondentti
(61,4 %) v ukazovani hazardu nezletilym. Nasleduje zavislost na hazardu mezi fanousky,
coz uvedlo 49 respondentt (59 %). Tteti obavou je Spatny obraz tymu nebo esportu obecné,
kterou sdili 33 respondentt (39,8 %). Zadny z respondentii neuvedl svou vlastni odpovéd’.
Tyto odpovédi potvrzuji hypotézu, ze spotiebitelé vnimaji esport negativné predevsim kvili
oslovovani mladého publika. Tento problém byl rozebran v kvalitativnim rozhovoru s

Ondfejem Kvardou.
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Obrazek €. 12: Uzavreli jste nékdy sazku inspirovanou reklamou béhem sledovani

esportu?

Ano, nékolikrat
18,1%

Ne, nikdy
32,5%

Ano, jednou
16,9%

Ne, ale uvazovalla jsem...
32,5% =

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

Nasledujici graf ukazuje, zda respondenti nékdy uzavieli sazku inspirovanou reklamou
béhem sledovani esportu. 27 (32,5 %) respondentit odpoveédélo, ze nikdy sazku neuzavrelo.
Stejny pocet respondentli zadal, Ze o uzavieni sdzky uvazovalo, ale nakonec ji neuzavtelo.

15 (18,1 %) respondentil uzavielo sdzku nekolikrat a 14 (16,9 %) uzavielo sazku jednou.

Obrazek €. 13: Hodnoceni respondentii na kvalitu a atraktivitu spoluprace

83 odpovédi

@ Velmi vysoka

@ Spise vysoka

@ Pramérna
10,8% @ Spise nizka

@ Velmi nizka

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalarské prace
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Nadchézejici otdzky v dotazniku zjistuji vniméni kvality sazkovych kancelafi v esportu.
Nézory na kvalitu a atraktivitu reklam sazkovych kancelafi v esportu jsou pomérné
rozdelené. 28 (33,7 %) respondentli povazuje reklamy za spiSe vysoké kvality. Primérnou
kvalitu uvedlo 20 (24,1 %) respondenti a spiSe nizkou kvalitu zminuje 17 (20,5 %)
respondentl. Velmi nizkou kvalitu vnima 9 (10,8 %) respondentti. Stejny podil respondentii

hodnoti reklamy jako velmi vysoké kvality.

Obrazek ¢. 14: Jaky typ obsahu v souvislosti k spolupraci Vas nejvice oslovuje?
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kancelari

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalafské prace

Dalsi otazka zkoumala, jaky typ spoluprice esport fanousky nejvice oslovuje. Tyto
informace se vyuziji u doporuceni v zdvéru bakalarské prace. Respondenti mohli vybrat vice
odpovédi najednou a zaroven piidat svoji vlastni. 52 (62,7 %) respondentli uvedlo, Ze je
nejvice oslovuje obsah spojeny s zivym prenosem. Nasleduje obsah spojeny s esportovymi
tymy, ktery uptednostituje 40 (48,2 %) respondentil. Pfispévky na socialnich sitich oslovuji
priblizne 33 (39,8 %) respondenti. 2 (2,4 %) respondenti uvedli svou vlastni moznost, zZe se

0 sponzorovany obsah nezajimaji.
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Obrazek €. 15: Jaka je podle Vas celkova tiroven profesionality komunikace sazkovych

kancelafi v esportu?

83 odpovédi

® Velmi vysoka

@ Spise vysoka
Primérna

® Spise nizka

@ Velmi nizka

Zdroj: Dotaznikové Setfeni bakalarské prace

Posledni graf ukazuje, jak respondenti hodnoti celkovou troveil profesionality komunikace
sdzkovych kancelaii v esportu. 28 (33,7 %) respondentd hodnoti Giroveit komunikace jako
primérnou. 20 (24,1 %) respondentl povazuje profesionalitu za spiSe vysokou a 18 (21,7 %)
ji hodnoti jako spiSe nizkou. Velmi vysokou profesionalitu vnima 13 (15,7 %) respondenti,
zatimco 4 (4,8 %) respondenti ji hodnoti jako velmi nizkou.

Na zavér dotazniku byla respondentlim polozena nepovinné volna otazka: ,, Co by
podle vas mohly sazkové kanceldare zlepsit ve svych reklamdch nebo spoluprdci s
esportovymi tymy?” Cilem bylo ziskat rizné postiehy a navrhy fanousk, které by se vyuzili
v zavére¢ném doporuceni v diskusi. Na otazku odpovédélo pouze 9 respondentl, coz
predstavuje 10,8 % z celkového poctu. Respondenti Zadali o vEtsi transparentnost sazkovych
kancelaii ohledné¢ zakazu hazardnich aktivit osobam mladSich 18 let. Také navrhovali
vytvoreni vzdélavaciho obsahu tykajici se finan¢ni gramotnosti. Tyto navrhy jsou orienta¢ni

vzhledem k nizkému poctu odpovedi.
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8 Limity zkoumani
Jednim z limiti strukturovanych rozhovort je subjektivita respondentli. Nazory jednotlivych

respondenti mohou byt ovlivnény jejich osobnimi zkuSenostmi, coz mize vést ke zkresleni
vysledkii. Zahrnutim $irSiho spektra respondenti z oblasti esportu a sdzkového primyslu by
vysledky mohly byt vyvazenéjsi.

Dalsi limitaci u rozhovorti je skutecnost, ze se jedna o citlivé téma a respondenti
nemuseli zvefejnit vSechny své znalosti. Respondenti byli misty zdrZzenlivi pfi sdileni
citlivych informaci. Toto omezeni mtize ovlivnit hloubku ziskanych informaci.

Omezenim kvantitativniho dotazniku je zejména mala velikost vzorku respondentd.
Dotaznik vyplnilo 88 respondentii, coz nemusi dostate¢né reprezentovat §irsi populaci esport
spotiebiteld. Ziskani vétsiho vzorku by mohlo poskytnout pfesnéjsi a robustnéjsi data. Na
otevienou otazku odpovéd€lo pouze 9 respondentl, toto nizké Cislo ¢ini data
nepouzitelnymi, a proto s nimi bakaldiska prace nepracovala. Vice odpovédi by poskytlo
cenné postichy pro doporuceni spoluprace. Unikatni odpovédi by se daly 1épe ziskat

zahrnutim nového kvalitativniho vyzkumu prostiednictvim metody skupinové diskuse.
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9 Diskuse

Vysledky potvrzuji hypotézy a poskytuji cenné informace pro zlepSeni komunikace. Na
zaklad¢ strukturovanych rozhovort se piedstavitelé esportu a sdzkovych kanceléii shodli na
n¢kolika bodech.

Vsichni respondenti zdiiraznili, Ze sponzorstvi je ve svéte esportu nezbytné vzhledem
k finan¢ni podpote, kterou poskytuje. Sponzoring od sazkovych kancelaii sice nutnosti neni,
ale jedna se o jednoho z mala partnerd, ktery je schopen investovat vétsi obnos penéz. Mimo
financi respondenti zminili profesionalitu spoluprace. Sponzoring od sazkovych kancelaii
udrzuje vysokou urovei a kvalitu esportovych turnajii. Zaroven poskytuje tymim potiebné
zazemi pro rozvoj a vétsi medialni pokryti. Pro staly rozvoj a profitabilitu je tedy klicovy.

Sazkova kancelat povazuje zaclenéni esportu do své nabidky kurzi za strategicky
krok. Esport ptedstavuje novy rostouci trh s velkym potencidlem, ktery je obtizné oslovit
tradi¢nimi sporty. Rizikem milze byt mensi cilova skupina, protoze esport sleduje pouze
omezeny pocet lidi. Unikatni trh by mohl byt kvili mensi cilové skupiné vice volatilni.
Zastupce sazkové kancelafe toto riziko zduraznil, ale zaroven zminil, Ze momentalné esport
roste stabilnim tempem.

Esport je pomérné mladé odvétvi, které v Ceské republice zadalo rychle nabirat na
popularité s ptichodem pandemie COVID-19 v roce 2020. Zpocatku se nedafilo pln€ vyuzit
potencial tohoto trendu u sazeni. Spolecnosti vypisovaly kurzy na zapasy bez potiebnych
informaci nebo zivych zdznamt ze hry, tyto faktory vedly ke ztrat€ penéz. Nekteré kancelate
ze svéta esportu odesly, ale pfedni Ceské spolecnosti postupné vyfesily technické potize.
Nyni lze fict, Ze vypisovani kurzil na esport funguje na stejné tirovni jako na klasické sporty.

Hlavnim cilem sazkovych kancelati v esportu je viditelnost. Piedstavitelé esportu
hledaji krom¢ financi také dalsi aktivace, které by pozvedly partnerstvi na vyS$si uroven.
Tvorbu produktl nad ramec klasického sponzorstvi oba respondenti ze svéta esportu velmi
ocenili. Pravdépodobné by tuto zménu ocenili 1 divaci, protoze dotaznikové Setfeni ukazalo,
ze si lidé reklam vS8imaji, ale pfiliS s nimi neinteraguji. Vice aktivit, jako je naptiklad
interakce v online chatu, by mohlo sponzorstvi pomoci nejen piilakat vice klientt, ale také
zlepsit vetejné minéni.

Ukazovani hazardu mladému publiku je vnimano jako nejvétsi problém spoluprace.
Sazkové kancelare by mély byt velmi opatrné ve své komunikaci, aby se vyhnuly pravnim
problémlim a negativnimu vnimani vetejnosti. Pokud bude sdzkova kanceldi pravidelné

komentovat zodpovédné hrani, obavy vefejnosti se mohou zmirnit.
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Sazkové kancelare by mély tizce spolupracovat s odborniky na esport a zaméfit se na
komunikaci se svou esport klientelou. Rozhovory ukazaly, ze divaci a fanousci esportovych
tymu jsou velmi loajalni. Radi interaguji v online chatech a zapojuji se do nadstavbovych
aktivit, jako je vytvaieni vlastnich esportovych tymt ve fantasy draftu. Je ziejmé, ze
sponzorstvi ve form¢ loga na dresu a textu v nazvu turnaje je v esportu piili§ tradicni a
konzervativni. Tuto skutecnost by mohly sdzkové kancelare vice vyuzit ve své strategii.
Casto patii mezi nejprestizn&j§i partnery a maji moZnost propagovat svou znatku vice
zpusoby, zaroven disponuji $irsi nabidkou kurz nez konkurence.

Jak konkrétn€ a do jaké miry spolupraci uchopit vyplyva z dotaznikového Setieni.
Celkovy dojem ze spoluprace je vniman jako pramérny, proto nasledujici ¢ast diskuse
doporuci moznosti nové marketingové komunikace sazkovych kancelati v esportu.

Vysledky dotaznikového Setfeni ukéazaly, Ze frekvence reklamy je dostatecna a lidé
si jich v§imaji. Pfiblizn€ tietina respondentd uvedla, ze je reklamy obtézuji, u titularniho
partnera a znacky spojené s hazardem je tento podil ofekavatelny. Doporuceni je tedy
stdvajici mnozstvi komunikace zachovat.

Reklamy spravné vyuzivaji reklamni prostor. 30 % respondentli uvedlo, ze béhem
zapast reklamy zvySuji jejich zajem o dany tym ¢i turnaj. Sdzkové kancelafe by mohly
skupinu vice oslovit prostfednictvim komunikace v realném case. Tato strategie by
zahrnovala interakci s uZivateli a poskytovani bonusovych informaci o hie, naptiklad jak se
profesiondlnimu hraci ve hie dafi, nebo vy$si komunikace se zménami kurzt. Obsah spojeny
s Zivym pienosem se v dotazniku ukazuje jako jedno z nejatraktivnéjSich komunikaénich
médii.

Podobnou strategii 1ze efektivné vyuzit 1 na socialnich sitich, kde je interakce rychla.
Partnerské tymy by mohly b&hem komunikovani pribéhu zipast zaroven komentovat
zmény kurzl. Tato moznost je vSak naro¢nd na realizaci, protoZe vyzaduje uzkou spolupraci
mezi tymem a sdzkovou spole€nosti v redlném Case.

Ackoliv je sazkova kanceldt v esportu pomérné dobie viditelnd, dvé tietiny
respondentt si nikdy nevsadili. Sdzkové kancelaie by proto mohly vice propagovat vyhody
prvni sazky, jako je vstupni bonus. Mimo tradi¢ni finan¢ni pobidky by mohly oslovit
potencialni klienty skrze skiny ve hfe, které maji penéZni hodnotu. Hing et al. (2022)
zminoval, Ze se v zahranic¢i tento modul UspéSné vyuziva. Esport divaci jsou s hrou tzce
propojeni a novy produkt ve hie by je mohl oslovit vice nezZ penize na Uctu u sazkové

kancelafe.
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Zavér

Bakalafska prace zkouma, jakym zptsobem se sazkové spolec¢nosti zapojuji do marketingu
v prostiedi esportu a hodnoti G¢innost téchto strategii. Studie nabizi n€kolik klicovych
zaveru a praktickych doporuceni do budoucna.

Vysledky ukazuji, Ze esport je rostoucim fenoménem, jehoz popularita stoupd i po
pandemii COVID-19. Esport hraje v marketingové komunikaci znacek dulezitou roli,
protoze cili pfevazné na mladsi v€kové skupiny. V marketingové komunikaci je esport
klasickému sportu podobny, ale piesto mé sva odlisna specifika. V esportu je komunikace
v drtivé vétSin€ prostiednictvim digitdlniho marketingu, tudiz se brandy vice soustfedi na
digitalni obsah, jako tfeba sponzorované piispévky na socidlnich sitich.

Vyzkum zdaraziuje zasadni roli sponzoringu v esportu. Sponzorstvi poskytuje
zasadni finan¢ni podporu, kterd pomaha udrzovat vysokou kvalitu a profesiondlni Groven
esportovych turnaji a tyml. Tato financni podpora je obzvlasté vyznamnd v piipadé
sazkovych kancelafi, kteti do spoluprace investuji nejvice financi. Sazkové kancelare
zvySuji svou viditelnost prosttednictvim svého loga, naptfiklad na dresu hrach
sponzorovaného tymu.

Odbornici v esportu tvrdi, Ze nejlepsi a nejefektivnéjsi spoluprace se sponzory ze
sdzkatského svéta dosdhli diky 0zké spolupraci a tvorbé nadstandardnich propagacnich
produktli. Kombinace financi a odbornosti v esportu vedla k vytvotreni novych propagac¢nich
materiald, které oslovuji divaky vice neZ pouhé logo na dresu. Jedna se napftiklad o interakci
v realném cCase v live chatu. Fanousci esportu patii mezi loajalni skupinu, a proto jsou vice
naklonéni vyzkouset novinky.

Vnimani spoluprace divaky je vnimana smiSené. Viditelnost je vysoka a respondenti
si reklam od sazkovych kancelafi vS§imaji. Celkova odezva publika je neutrdlni aZ mirné
negativni. Navzdory témto ndzorim prizkum ukazuje, Ze reklamy sazkovych kancelafi
efektivné zvySuji zdjem o esport. To naznacuje znacny potencial sazkovych spolecnosti
zvysit angazovanost prostfednictvim cilenych a interaktivnich marketingovych strategii.
Toto zjisténi zaroven potvrzuje ndzory odbornikil v esportu.

Prizkum ukézal, Ze reklamy od sazkovych kanceldii nejsou pfili§ efektivni
u propagace samotného produktu, tedy sazeni na kurzy. Aby se z divaka stali sdzkati, mély
by sazkové spolecnosti agresivnéji podporovat pobidky k prvnim sazkam, jako jsou vstupni
bonusy. Krom¢ tradi¢nich pobidek by sazkové spolecnosti mély prozkoumat moznost

vyuziti hernich odmén, jako jsou skiny, které maji penézni hodnotu a u divakd esportu
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rezonuji. Budouci vyzkum by se mé¢l do hloubky zaméfit na efektivitu komunikace
sazkovych kancelafi v esport odvétvi a jeji efekt na fanousky.

Pti celkové komunikaci by mély Sazkové kanceléie dbat na etické aspekty propagace
hazardnich her. V kontextu esportu se predevSim jednd o vystavovani obsahu détem.
Z dotaznikového Setieni vyplyva, ze divaci povazuji tento problém za nejvétsi riziko.
Oteviend komunikace o zodpovédném hrani a zavedeni vékovych omezeni mize pomoci

tyto obavy zmirnit.
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Summary

The bachelor's thesis examines how betting companies engage in marketing within the
esports environment and evaluates the effectiveness of these strategies. The study offers
several key conclusions and practical recommendations for the future.

The results show that esports is a growing phenomenon, with its popularity
increasing even after the COVID-19 pandemic. Esports plays an important role in brand
marketing communication, primarily targeting younger age groups. In marketing
communication, esports is similar to traditional sports but still has its unique specifics. In
esports, communication is predominantly through digital marketing, so brands focus more
on digital content, such as sponsored posts on social media.

The research highlights the crucial role of sponsorship in esports. Sponsorship
provides essential financial support that helps maintain the high quality and professional
level of esports tournaments and teams. This financial support is particularly significant in
the case of betting companies, which invest most money into collaborations. Betting
companies increase visibility through the visibility of their logo, for example, on the jerseys
of sponsored team players.

Experts in esports claim that the best and most effective collaborations with sponsors
from the betting world have been achieved through close cooperation and the creation of
exceptional promotional products. The combination of finances and expertise in esports has
led to the creation of new promotional materials that have appealed to consumers more than
just a logo on a jersey. This includes, for example, real-time interaction in live chat. Esports
fans belong to a loyal group and are therefore more inclined to try new things.

The perception of collaboration by viewers is mixed. Visibility is high, and
respondents notice ads from betting companies. The overall audience response is neutral to
slightly negative. Despite these opinions, the survey shows that ads from betting companies
effectively increase interest in esports. This suggests a significant potential for betting
companies to increase engagement through targeted and interactive marketing strategies.
This finding also confirms the views of experts in esports.

The survey showed that ads from betting companies are not very effective in
promoting the product itself — odds betting. To turn viewers into bettors, betting companies
should more aggressively promote first-bet incentives, such as sign-up bonuses. In addition
to traditional incentives, betting companies should explore the possibility of using in-game

rewards, such as skins, which have monetary value and resonate with esports viewers.
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In overall communication, betting companies should pay attention to the ethical
aspects of promoting gambling. In the context of esports, this mainly concerns exposing
content to children. The questionnaire survey indicates that viewers consider this issue the
biggest risk. Open communication about responsible gaming and the introduction of age

restrictions can help mitigate these concerns.

51



Pouzita literatura

Knizni zdroje
CASLOVA, Eva. Management a marketing sportu. Praha: Olympia, 2009. ISBN 978-80-
87865-62-0.

HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum. Zakladni teorie, metody a aplikace (4. vydani). Praha:
Portal, 2016. ISBN 978-80-262-0982-9.

HINK, Nerilee. Sports betting and advertising. Melbourne: Australian Institute of Family
Studies, 2014. ISBN 978-1-922038-89-0.

JOHNSON, Miriam J. a SIMPSON, Helen A. Social media marketing for book publishers.
Routledge, 2023. ISBN 978-1-03-223155-6.

KARLICEK, Miroslav. Marketingova komunikace: jak komunikovat na nagem trhu (2.
vydani). Praha: Grada Publishing, 2016. ISBN 978-80-271-9064-5.

KUNZ, Vilém. Sportovni marketing: CSR a sponzoring. Praha: Grada Publishing, 2018.
ISBN 978-80-247-3771-3.

LENG, Ho K. a ZHANG, James J. Sports Sponsorship and Branding: Global Perspectives
and Emerging Trends. Routledge, 2024. ISBN 978-1-032-60390-2.

LI, Roland. Good luck have fun: the rise of eSports. Skyhorse Publishing, 2017. ISBN
978-1510725904.

ROGERS, Ryan. Understanding esports: an introduction to the global phenomenon.
Lexington Books, 2019. ISBN 978-1-4985-8980-2.

TAHAL, Radek. Zakladni metody sbéru primarnich dat v marketingovém vyzkumu. (4.
vydani). Praha: Portal, 2015. ISBN 978-80-7400-585-5.

Internetové zdroje

Behavio atlas Cechtl. Cesi, kteri hraji PC nebo video hry pravidelné [online].

Atlascechu.cz. [cit. 2024-06-12]. Dostupné z:_https://atlascechu.cz/results/gamer-yes.

BIGGAR, Biggar, ZENDLE, David., & WARDLE, Heather. Targeting the next generation

of gamblers? Gambling sponsorship of esports teams. Journal of public health [online].

52


https://atlascechu.cz/results/gamer-yes
https://atlascechu.cz/results/gamer-yes

[cit.2024-06-12]. 2023, 45(3), s. 636-644. DOI 10.1093/pubmed/fdac167. Dostupné z:
https://academic.oup.com/jpubhealth/article/45/3/636/7093139

CHEJNOVSKA, Lucie. Historicky vyvoj a nynéjsi viroveri ceské esportové scény pohledem
osobnosti ceského esportu [online] Pardubice, 2021 [cit. 2024-06-11]. Diplomova prace.
Univerzita Pardubice, Fakulta filozofickd Katedra socialni a kulturni antropologie.
Vedouci prace PhDr. Livia Savelkova Ph.D. Dostupné z:
https://dk.upce.cz/bitstream/handle/10195/78049/DIPLOMKA K ODEVZDANI_FINAL.

pdf?sequence=1&isAllowed=y.

CLEMENT, Jane. Increase in time spent video gaming during the COVID-19 pandemic
worldwide as of June 2020, by region. [online]. Statista, posl. zména: 22. Zati 2021 [cit.
2024-06-11]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/1188545/gaming-time-spent-

covid/.

CLEMENT, Jane. U.S. Video gamers Age 2022. [online]. Statista. posl. zména: 22. Kvétna
2024 [cit. 2024-06-11]. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-

video-game-players/.

COUGH, Christina. Global Esports Market Revenue by segment 2022, by segment.
[online]. Statista. posl. zména: 13. Prosince 2023 [cit. 2024-06-11]. Dostupné z:

https://www.statista.com/statistics/490358/esports-revenue-worldwide-by-segment/.

COUGH, Christina. eSports audience size worldwide from 2020 to 2025, by type of
viewers. [online]. Statista. posl. zména: 22. Kvétna 2024 [cit. 2024-06-11]. Dostupné z:

https://www.statista.com/statistics/490480/global-esports-audience-size-viewer-type/.

Ceska asociace esportu. Co je to esport?. [online]. Ceska asociace esportu [cit. 2024-06-

10]. Dostupné z: https://www.esport.cz/co-je-to-esport.

Ceska Asociace Esportu. O asociaci. [online]. Ceska asociace esportu [cit. 2024-06-10].

Dostupné z:_https://www.esport.cz/0-asociaci.

CHOMYNOVA, Pavla et al. Zprava o hazardnim hrani v Ceské republice 2023. Report on
Gambling in the Czech Republic 2023. [online]. Utad vlady Ceské republiky. ISBN 978-
80-7440-320-0. Dostupné z: https://www.drogy-
info.cz/data/obj_files/33890/1222/Zprava_o_hazardnim_hrani_v_CR 2023.pdf.

53


https://doi.org/10.1093/pubmed/fdac167
https://dk.upce.cz/bitstream/handle/10195/78049/DIPLOMKA_K_ODEVZDANI_FINAL.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://dk.upce.cz/bitstream/handle/10195/78049/DIPLOMKA_K_ODEVZDANI_FINAL.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.statista.com/statistics/1188545/gaming-time-spent-covid/
https://www.statista.com/statistics/1188545/gaming-time-spent-covid/
https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-players/
https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-players/
https://www.statista.com/statistics/490358/esports-revenue-worldwide-by-segment/
https://www.statista.com/statistics/490480/global-esports-audience-size-viewer-type/
https://www.esport.cz/co-je-to-esport
https://www.esport.cz/o-asociaci
https://www.esport.cz/o-asociaci
https://www.drogy-info.cz/data/obj_files/33890/1222/Zprava_o_hazardnim_hrani_v_CR_2023.pdf
https://www.drogy-info.cz/data/obj_files/33890/1222/Zprava_o_hazardnim_hrani_v_CR_2023.pdf

CORAGGIO, Giulio et al. Esports Laws of the World. [online]. Dla Piper. posl. zména: 16.
Btezna 2021 [cit. 2024-06-11]. Dostupné z: https://www.dlapiper.com/-
/media/files/insights/publications/2019/11/a03400_esports-of-the-

world booklet report v7.pdf?rev=7467937a3aaf4cc49ala8decb41Vec71.

Esports Charts. Popular esports games in 2023 by viewership. [online]. Escharts [cit. 2024-

06-11]. Dostupné z:_https://escharts.com/top-games?order=peak&year=2023.

GAJIDUSEK, Petr. Esport Zavérecnd zprava z kvantitativniho vyzkumu. [online]. Escharts
[cit. 2024-06-11] Unor 2022. Dostupné z:
https://www.esport.cz/sites/default/files/cae stemmark 2021.pdf

GREER, Nancy et al. Esports Betting and Skin Gambling: A Brief History. Journal of
gambling issues [online]. 2019, 43, s. 128-143. [cit. 2024-06-11].
DOI10.4309/j2i.2019.43.8. Dostupné z: https://cdspress.ca/wp-
content/uploads/2022/09/Nancy-Greer-Matthew-Rockloff-Matthew-Browne-Nerilee-Hing-
Daniel-L-King.pdf.

HING, Nerilee, LAMONT, Matthew, VITARTAS, Peter a FINK, Elian. Sports bettors'
responses to sports-embedded gambling promotions: Implications for compulsive
consumption. Journal of Business Research, 68(10), s. 2030-2038. [cit. 2024-06-11].
DOI 10.1016/.jbusres.2015.03.003. Dostupné z:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0148296315001174?via%3Dihub.

HING, Nerilee, et al. Adolescent betting on esports using cash and skins: Links with
gaming, monetary gambling, and problematic gambling. PLoS ONE, 17(1), €0266571.
posl. zména: 5. Kvétna 2022 [cit. 2024-06-10]. DOI 10.1371/journal.pone.0266571.

Dostupné z: https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0266571.

HUHH, Jun-Sok. Culture and Business of PC Bangs in Korea. Games and culture, 3(1), s.
38-58. posl. zména: 1. Ledna 2008 [cit. 2024-06-10]. DOI
https://doi.org/10.1177/1555412007309525. Dostupné z:
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1555412007309525.

MCR.gg. Tipsport MCR CS 2023 [online]. [cit. 2024-06-04]. Dostupné z:

https://www.mcr.gg/sezony/64-tipsport-mcr-cs-2023

54


https://www.dlapiper.com/-/media/files/insights/publications/2019/11/a03400_esports-of-the-world_booklet_report_v7.pdf?rev=7467937a3aaf4cc49a1a8decb4f9ec71
https://www.dlapiper.com/-/media/files/insights/publications/2019/11/a03400_esports-of-the-world_booklet_report_v7.pdf?rev=7467937a3aaf4cc49a1a8decb4f9ec71
https://www.dlapiper.com/-/media/files/insights/publications/2019/11/a03400_esports-of-the-world_booklet_report_v7.pdf?rev=7467937a3aaf4cc49a1a8decb4f9ec71
https://escharts.com/top-games?order=peak&year=2023
https://escharts.com/top-games?order=peak&year=2023
https://escharts.com/top-games?order=peak&year=2023
https://escharts.com/top-games?order=peak&year=2023
https://www.esport.cz/sites/default/files/cae_stemmark_2021.pdf
https://doi.org/10.4309/jgi.2019.43.8
https://cdspress.ca/wp-content/uploads/2022/09/Nancy-Greer-Matthew-Rockloff-Matthew-Browne-Nerilee-Hing-Daniel-L-King.pdf
https://cdspress.ca/wp-content/uploads/2022/09/Nancy-Greer-Matthew-Rockloff-Matthew-Browne-Nerilee-Hing-Daniel-L-King.pdf
https://cdspress.ca/wp-content/uploads/2022/09/Nancy-Greer-Matthew-Rockloff-Matthew-Browne-Nerilee-Hing-Daniel-L-King.pdf
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2015.03.003
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0148296315001174?via%3Dihub
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0266571
https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0266571
https://doi.org/10.1177/1555412007309525
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1555412007309525
https://www.mcr.gg/sezony/64-tipsport-mcr-cs-2023

Ministerstvo financi CR (MECR). Seznam legdlnich provozovatelii hazardnich her dle

ZHH — Platny ke DNI 20.6.2024. [online]. mfcr. posl. zména: 20. Cervna 2024 [cit. 2024-

07-8]. Dostupné z: https://www.mfcr.cz/cs/kontrola-a-regulace/hazardni-hry/prehledy-a-
statistiky/prehledy-legalnich-provozovatelu-whiteli/2024/seznam-legalnich-provozovatelu-

hazardnich-her-dle-56103.

MOSSA, Will. Fantasy sports now a $7 billion industry. [online]. Fantasy Sports Trade
Association. posl. zména: 20. Cervna 2017 [cit. 2024-07-5]. Dostupné z:
https://thefsga.org/press-release-fantasy-sports-now-a-7-billion-industry/.

PC Bang, N. Oxford English Dictionary, Oxford UP. [online]. Oed, July 2023, [cit. 2024-
07-5]. DOI https://doi.org/10.1093/OED/7659160095. Dostupné z:

https://www.oed.com/dictionary/pc-bang n?tab=meaning and use&tl=true#1327879900.

Riot Games. Na Tournaments. [online]. Riot Developer Portal. posl. zména: 8. Cervna

2022 [cit. 2024-06-22]. Dostupné z: https://developer.riotgames.com/policies/na-

tournaments.

SNAVELY, Tyler, L. History and Analysis of eSport Systems. [online] Texas, 2014 [cit.
2024-06-18] Diplomova prace. University of Texas. Vedouci prace Janice Todd. Dostupné
z: https://repositories.lib.utexas.edu/server/api/core/bitstreams/eaceaf6 1-e87d-4e7b-9704-

1452c28aae3c/content.

TwitchTracker. Twitch statistics & charts. [online]. Twitchtracker [cit. 2024-06-28].

Dostupné z: _https://twitchtracker.com/statistics.

WELSH Elaine. Dealing with Data: Using NVivo in the Qualitative Data Analysis Process.
Forum Qualitative Sozialforschung. Forum: Qualitative Social Research. 2002, 3(2).
DOI https://doi.org/10.17169/fqs-3.2.865.

55


https://www.mfcr.cz/cs/kontrola-a-regulace/hazardni-hry/prehledy-a-statistiky/prehledy-legalnich-provozovatelu-whiteli/2024/seznam-legalnich-provozovatelu-hazardnich-her-dle-56103
https://www.mfcr.cz/cs/kontrola-a-regulace/hazardni-hry/prehledy-a-statistiky/prehledy-legalnich-provozovatelu-whiteli/2024/seznam-legalnich-provozovatelu-hazardnich-her-dle-56103
https://www.mfcr.cz/cs/kontrola-a-regulace/hazardni-hry/prehledy-a-statistiky/prehledy-legalnich-provozovatelu-whiteli/2024/seznam-legalnich-provozovatelu-hazardnich-her-dle-56103
https://thefsga.org/press-release-fantasy-sports-now-a-7-billion-industry/
https://doi.org/10.1093/OED/7659160095
https://www.oed.com/dictionary/pc-bang_n?tab=meaning_and_use&tl=true#1327879900
https://developer.riotgames.com/policies/na-tournaments
https://developer.riotgames.com/policies/na-tournaments
https://repositories.lib.utexas.edu/server/api/core/bitstreams/eaceaf61-e87d-4e7b-9704-1452c28aae3c/content
https://repositories.lib.utexas.edu/server/api/core/bitstreams/eaceaf61-e87d-4e7b-9704-1452c28aae3c/content
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://doi.org/10.17169/fqs-3.2.865

SCHVALENQ

Institut komunikaénich studii a Zurnalistiky FSV UK
Teze BAKALARSKE diplomové price

TUTO CAST VYPLNUJE STUDENT/KA:

Piijmeni a jméno diplomantky/diplomanta: Razitko podatelny:
Pastika Marek

S

Imatrikulaéni ro¢nik diplomantky/diplomanta:

Unlv
2021/2022 erzita Karlova

Fakulta socidinich véd

Fakultni e-mail diplomantky/diplomanta:
87631313 (@fsv.cuni.cz

Studijni program/specializace:
Marketingovi komunikace a Public Relations

Nizev prace v ¢estiné: e itz )

Marketingové komunikace sdzkovych kancelaFi pro esportovy sektor.

Nizev prace v angliéting:
Marketing Communication of Betting Companies for the Esport Sector.

Piedpoklidany termin dokondeni (semestr, akademicky rok — vzor: ZS 2022/2023)
(diplomovou praci je moZné obhajovat nejdiive Sest mésicii od schvaleni tezi)
LS 2023/2024

Zakladni charakteristika tématu a pFedpoklidany cil price (max. 1000 znakii):

Ve své bakalfské praci zkoumdm moznosti marketingové komunikace sizkovych kanceldfi pro
osloveni fanouski esportu v Ceské republice.

Profesionalni hrani potitatovych her ptitahuje stile v&tsi podet divaki. Trendu vyuzivaji i sazkové
kancelafe, které v esportu vidi potencidl pro roziifeni kurzového sizeni a osloveni mladé cilové
skupiny. Hlavnim cilem préce je zmapovat a popsat dodasné vyuziti marketingovych technik sazkovych
kancelafi v ramei Seské esport scény. Souéasti bude také navrh komunikace v tomto unikatnim odvétvi.
Uvédomuji si, Ze se jednd o regulovanou oblast; pravidla zikona a etické souvislosti ve své praci
rozeberu.

Teoretickd Cast prace se bude zabyvat vymezeni informaci zesportového prostredi a popsani
marketingovych koncepti a nastrojii, které se v tomto odvétvi pouzivaji.

Praktickd Cést se bude vénovat analyze komunikace sdzkovych spoleénosti a jeji Gidinnosti; informace
ziskdm mj. skrze kvantitativni vyzkum eSport spotiebitelii a rozhovori se zainteresovanymi stranami.

Ptedpoklidani struktura préce (rozdéleni do jednotlivych kapitol a podkapitol se strucnou
charakteristikou jejich obsahu):

Uved
Teoreticka ¢dst

e Nistroje marketingové komunikace

e Pojem esport

e Kurzové sazeni

e Profil sazkovych kancelaii
Prakticka &ast

¢ Metodika vyzkumu
Rozhovor s tuzemskou sazkovou spoleénosti
Rozhovor se sponzorovanou organizaci
Analyza kampani sazkovych kancelafi
Vysledky zkoumani

e Zhodnoceni marketingové komunikace
Zavér
Seznam literatury
Prilohy

56




Vymezeni zpracovavaného materialu (napf. konkrétni titul periodika a obdobi jeho analyzy):
Reklamni piispévky na socidlnich sitich sazkovych kanceléfi propagujicich esport, internetové stranky
spole¢nosti a jejich propagaénich textd, marketingové online i offline aktivity esportovych subjekti,
které jsou sponzorovany sizkovymi kancelafemi a plisobi na esport scéné. Obdobi mé analyzy je
v letech 2021-2023.

Postup (technika) p¥i zpracovani materialu:

Vyuziji kvalitativni analyzu a dale kvantitativni Setfeni; pfedmétem této analyzy jsou reklamni vystupy
sazkovych spoleénosti, které maji za cil propagovat esportové sazeni. Respondenti budou hlasovat, jaky
vizual je nejvice oslovuje. Dotaznik také zkoumé vefejné minéni o sazkovych kancelafi v odvétvi
esportu.

V ptipadé rozhovorli se zastupci spoleénosti a esportovych tymii zkoumam marketingovou strategii
tuzemskych sazkovych spoleénosti a jejich dlouhodobou vizi.

tituld je nutné uvést struénou anotaci na 2-5 fadki):

Hendl, J. (2005). Kvalitativni vyzkum (2 vyd.). Portal.
e Kniha popisuje zékladni znalosti k vytvofeni kvalitativniho vyzkumu. Zirovef se zmifuje o
aplikaci analyzovanych dat.

Kotler, F., & Lane, K. K. (2013). Marketing management (14. vyd.).
o Kniha mi da rozhled do svéta marketingu a marketingové komunikace. Autor popisuje historii
marketingu a vyznam riiznych strategii.

Sproston, K., Hanley, C., Brook, K., Hing, N., & Gainsbury, S. (2015). Marketing of sports betting and
racing.
e Studie mi da podrobny rozhled na propagaci kurzového vsazeni. Popisuje Gspe$né marketingové
strategie, které vedou k budovani komunity. Ve studii lze nalézt piklady, které vyuziji také v mé
praci.

Mariona Rosell Llorens (2017) eSport Gaming: The Rise of a New Sports Practice, Sport, Ethics and
Philosophy, dostupné z https://w ndfonline.com/doi/ 80/17 2 17.1318
e Studie mi pribliZi profesionalni hrani pocitatovych her ze strany etiky a psychologie. Podrobny

popis esportu vyuziju v teoretické ¢asti.

Lopez-Gonzalez, H., Estévez, A., &amp; Griffiths, M. D. (2017). Marketing and advertising online
sports betting: A Problem Gambling Perspective. - sage journals. SAGE journals. Retrieved January 5,
2023, dostupné z https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/0193723517705545"
e Vitéto studii se zam&fim na problém spojeny se sdzenim a jak se sazkové kancelafe snazi
problému predejit, nebo ho naopak prohloubit.

57




Diplomové préce k tématu (seznam bakalafskych, magisterskych a doktorskych praci, které byly
k tématu obhajeny na UK, pfipadné dal$ich oborové blizkych fakultich &i vysokych $kolich za
poslednich pét let):

Med, D. (2019). pologie zikaznikit ceskych sdzkovych spolecnosti. Univerzita Karlova, Fakulta
t€lesné vychovy a sportu.

Han€l, J. (2020). Marketingova komunikace sdazkové kanceldfe Sazkabet. Diplomova prace
(Mgr.)--Univerzita Karlova, Fakulta t€lesné vychovy a sportu, 2020.

Zeman, O. (2022). Esportovy team jako ndstroj marketingové komunikace. Univerzita Karlova, Fakulta
socidlnich véd.

Hampel, J. (2022). Sport vs. eSport: motivy sledovanosti z pohledu fanouski. Univerzita Karlova,
Fakulta télesné vychovy a sportu.

Cvreek, J. (2021). Vyvoj a prognéza esportu. Univerzita Karlova, Fakulta télesné vychovy a sportu.

Datum / Podpis studenta/ky

TUTO CAST VYPLNUJE PEDAGOG/PEDAGOZKA:
Doporuceni k tématu, struktufe a technice zpracovani materialu:

Pripadné doporudceni dalSich titulii literatury predepsané ke zpracovini tématu:

Potvrzuji, Ze vySe uvedené teze jsem s jejich autorem/kou konzultoval(a) a Ze téma odpovida
mému oborovému zaméieni a oblasti odborné prace, kterou na FSV UK vykonavam.

Souhlasim s tim, Ze budu vedouci(m) této price.

Z9rs.

Piijmeni a jméno pedagoZky/pedagoga Datum / Podpis pedagoiky/pedagoga |

TEZE JE NUTNO ODEVZDAT VYTISTENE, PODEPSANE A VE DVOU VYHOTOVENICH DO TERMINU
UVEDENEHO VE VYHLASCE REDITELE INSTITUTU, A TO PROSTREDNICTVIM PODATELNY FSV UK.
PRIJATE TEZE JE NUTNE SI VYZVEDNOUT V SEKRETARIATU PRISLUSNE KATEDRY A NECHAT
VEVAZAT DO VYTISKU DIPLOMOVE PRACE.

TEZE NA IKSZ SCHVALUJE GARANT PRISLUSNEHO STUDIIN{HO PROGRAMU.

58




Seznam priloh

Piiloha & 1: Rozhovor s Lukasem Cernym

Predstaveni

Jsem Lukas Cerny, byvaly profesionalni hra¢ a manaZer esportového tymu Entropiq, kde
jsem tesil rizné dohody ohledné sponzoringu tymu a samostatnych hract. Nyni pracuji v

DDB jako Head of gaming and esport a mam na starosti veskeré gamingové aktivace.

1) Jak moc jsou pro esportové tymy dileZité spoluprace s firmami?

néjakym zplsobem potiebuje generovat finance. Ty prichazeji pfevazné od firem v ramci
sponzorskych darti a propagacnich videi. Firmy do toho jdou hlavné proto, Ze chtéji
zasdhnout mladou cilovou skupinu, kterou je dnes obtizné oslovit. Zasahnout ji ptes
televizi nebo novinové ¢lanky uz dnes neni mozné. Praveé esport a gaming jsou nendsilnou

cestou, jak se dostat do povédomi mladych lidi.

2) Jak diilezity je pro esport sponzoring od sazkovych kancelari?

J& si myslim, Ze pro samotny esport to za¢ina byt velmi diileZité, protoze sazkové
kancelate jsou schopny do néj investovat velké penize. Kdyby sdzkové kancelaie nebyly,
piisli by technologicti partneti jako Dell, Alienware nebo ROG. Sazkové kancelare vSak
disponuji velkymi financemi diky sazeni na fotbal a hokej. Esport je pro n€ dal§i moZnost,
jak prilékat sdzkate na své stranky a obratem vydé¢lat penize. Sdzkové kancelare se timto
zpisobem snazi oslovit mladou generaci, aby zacala sazet, protoze ne kazdy preferuje
tradi¢ni sporty a esport jsou velmi populérni. Finan¢ni prostfedky sazkovych kancelafi,
jako jsou Xbet nebo GGBET, jsou momentéalné velmi vysoké a tyto spole€nosti sponzoruji
esportové turnaje. U nas je to Tipsport, ktery momentélné drZi esportovou linii a

sponzoruje Mistrovstvi Ceské republiky.

3) Jaké jsou nejcastéjsi typy spoluprace mezi saizkovymi kancelaiemi a
esportovymi tymy ¢i udalostmi?
Kdyz sazkova kancelai sponzoruje esportovy tym, ¢asto to zahrnuje specialni reklamy s
hréc¢i. Naptiklad, kdyZz Entropiq navazal spolupraci s Tipsportem, Entropiq vytvarel pro

Tipsport specialni reklamy s esportovymi hraci. Byla vytvotena jedna reklama na Counter
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Strike a jedna na FIFU. VétSinou jsou hlavnim partnerem tymu, coZ znamena, ze maji
hlavni pozici na dresu na hrudi a jsou prezentovani na vSech turnajich. Nejde ani tak o
interakci, ale spise o to, aby byli vidét jako soucast tymu. Vytvaieji se pro n¢€ obvykle
Instagramové ucty, o které se esportovy tym stard. My jsme naptiklad vytvofili
Tipsport.gg, kde se zamétfujeme piimo na esport, rozdavaji se tam rizné skiny na zbrané
do Counter Striku a organizuji se soutéze pro esportové hrace. Je to o tom, aby Tipsport a
sazkové kancelare ukazaly, ze rozumi esportu a jdou dopiedu. Celé je to o ziskani mladé

cilové skupiny, ktefi jsou potencialnimi sazkafi.

4) Jaké jsou nejvétsi vyhody sponzorstvi sizkovych kancelafi v esportovém
sektoru?
J& si myslim, ze vyhody pro esportovy tym jsou jasné. Jde o to, Ze piijde velky pfijem v
podobé milionové dohody se sazkovou kancelari, kde se tvofi maximaln¢ videa a n¢jaky
obsah s hraci. Je to pfevazné o té prezentaci na velkych esportovych turnajich, aby byly

vidét.

5) Existuji i néjaka rizika nebo nevyhody sponzorstvi esportu pro sazkové
kancelare?

Existuji velka rizika, protoZe esport je mladé odvétvi. Méli jsme tu vice sazkovych
kancelafi, které do esportu $ly, naptiklad Sazka, ktera organizovala Sazka eLEAGUE. Tam
se nic Spatného nestalo, ale pred tiemi lety pfisla do esportu Fortuna, ktera zacala
sponzorovat FIFA turnaje. Tehdy sazkovky jesté¢ nemély dostatecné know-how ohledné
esportu, a tak se stalo, Ze vypsaly sdzky na turnaj, kde ve skupinach o nic neslo — bylo
jedno, jestli skon¢i§ prvni nebo Etvrty pro postup do play off. Dva kluci se domluvili a
zmanipulovali zapasy, na které pak dalsi dva ptresné vsadili. Tim ovliviiovali vysledky, aby
vyhrévali penize. Fortuna na to samoziejmé pfisla a byl z toho obrovsky problém, takze do
tfi mésicu z esportu kviili této zkuSenosti s podvadénim v zépasech odesla.

Diky tomu, Ze lidé jsou hodné hamiZzni a sazi velké castky, tak na to sdzkovka pomérné
rychle pfisla diky botlim, které to hlidaji. Manipulace zapast je nejvétsi riziko, které
sazkovka musi nést. Pied péti lety byl také velky problém v tom, ze sazkovky né¢jakym
zpisobem ziskavaly zdznamy z Counter Strike turnajii se zpozdénim. Pokud jsi sedél

pfimo tam, kde se turnaj odehréval, vidé€l jsi zapas diiv, nez se dostal k sdzkovkam, coz
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umoznilo sézet jesté pred odehranim kola. Ted’ uz maji pfimy zdznam z HLTV, ale na
zacatku to byl velky problém, protoze pokud vidi$ déni na turnaji o tfi kola diiv nez

sazkovky, umoziuje ti to zmanipulovat zapasy. To je asi nejvétsi problém tohoto odveétvi.

6) OdliSuje se sponzoring v esportu od klasickych sporti, popripadé jak?

J& si myslim, ze se to viibec neodlisuje. Diky tomu, ze délam s Bohemians, ktefi maji
partnerstvi s Fortunou, tak vlastn¢ ta dohoda byla stejna, akorat prevedena do Tipsportu.
Vzdycky je to o vizibilité sazkovky u tymu. Dostanou partnerstvi, box na dresech a tim to
vétsinou konci. Takze si myslim, ze se to neodliSuje. Ty smlouvy jsou samoziejmé odlisny
v objemu financi. S fotbalovym klubem se$§ nékde v fadu 50 az 80 miliont za rok. S
esportovym tymem se$§ nékde do 10 milionli. Samoziejmé se bavime o néjakém Ceském
rybnic¢ku. Nebavime se o NAVI a GGBet, kde si myslim, Ze uZ se to da srovnat se
sportovnim tymem Upln¢ bez problémil. Napiiklad Sparta s Betanem si myslim, Ze je to

sami, co NAVI a GGbet.

7) Myslite si, Ze by Sel esport uZivit bez spoluprace se sazkovymi kancelari nebo
je prostiedi esportu a sazeni uz tak moc propojené?

Myslim si, Ze kdyby sdzkovky odesly, tak mraky tym 1 lig budou mit velké problémy.
KdyZ se podivas na Counter Strike turnaje, tak z 90 % jsou hlavnimi partnery sazkové
kancelate, které do toho sypou nehordzné penize a samoziejmé se jim to vraci. Kluci z
Tipsportu zjistili, Ze sazkar na fotbal vsadi 50 korun, protoze mu to staci. Sdzkaft na esport
sazi od 500 korun vys, protoZe tomu tymu véti. Jde o to, Ze esportovy sazkati maji Uplné
jiné mentalni nastaveni, pro¢ sazej. Fotbalovy nadSenci sazi, protoZe rozumi fotbalu, ale
neveri tymu. Nesazi na to, jak kdo uspéje. Kdezto kdyZ sézi esportovec, tak sazi, protoze
tomu tymu véii. Nesazi ndhodné, protoze je fanousek NAVI nebo je fanousek eSuby nebo
Entropiqu. Proto sazi, ale kdyz né€kdo séazi na sporty, napiiklad na fotbal, tak je fanousek
schopny sazet na 10 zapast z ligy a doufat, Ze to vyjde. Esportovec vzdycky sazi na dva tfi

tymy, kterym véEfi.
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8) Jaky je vas odhad ohledné vyvoje sponzorstvi esporti sizkovymi kancelafemi
v budoucnosti?

Ja si myslim, ze to pijde jenom dopiedu. Ted tomu hodné¢ nahrava i to, ze kone¢n¢ Riot
premysli nad tim, Ze pusti sazkovky i do LEC a do EMEA Masters a do téchto lig. Protoze
i oni v tom vidi obrovsky zisk. Ja si myslim, Ze do dvou let budou veskeré esportové
turnaje primarn¢ sponzorovany sdzkovkami, protoze sazkovka je jediny partner, ktery do
toho dokéze nasypat velké mnozstvi penéz, aniz by potom chtély néjaky vytlak. Pokud
potfebujeme prodavat monitory jako Alienware, tak prosté jdeme do esportu a koukdme na
to, jestli se ndm to prodava. Sdzkovka nekouka na to, jestli n€kdo na ten esport sazi, nebo
ne. Oni védi, ze na to lidi budou sézet. Ja si myslim, Ze sazkovky jsou napted oproti
technologickym partnerim v tom, zZe nejdou na prodej. Védi, ze kdyz vypiSou sazky, tak na
to prosté nékdo vsadi. Neni to o tom, Ze kdyZ pfijde Alienware a bude sponzorovat
esportovy tym, tak si stoprocentné nékdo monitor koupi. To se prosté nestane, ale
stoprocentné na to n¢kdo vsadi. Sdzkovky prichéazeji a vidi obrovskou hodnotu. Tvofi si
podhoubi mladych lidi, ktefi potom miizou dél sazet na fotbal, na hokej a na ostatni véci

ktery oni nabizi.

P¥iloha &. 2: Rozhovor s Filipem Stérbou
Predstaveni
Jmenuji se Filip Stérba a jeden rok jsem vedl projekt Sazka eLEAGUE, coz byla nejvétsi

esportova liga v Ceské republice ve hie Counter Strike.

1) Jak moc jsou pro esportové ligy dulezité spoluprace s firmami?

Je to extrémné dulezité, je to podobny jako ve sportu. Je potfeba né¢im platit. Ligy a
turnaje jsou logicky placeny z 90 % sponzorskymi penézi znacek. Je otdzka, jestli jim za to

das vizibilitu nebo néjakou ptidanou hodnotu.

2) Jak diilezity je pro esport sponzoring od sazkovych kancelari?

To je super otazka. VSechny turnaje a soutéze, co se primarné délaji v Counter Striku, jsou

financované penézi od sazkovek. Co se tyce Riot IPO, jako je League of Legends,
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VALORANT a podobné, tak ty to maji v rozporu ve svych pravidlech a nesmi to vyuzivat.
Nicméné¢ si myslim, ze akorat méni interni legislativu na to, Ze to bude povoleno. Penize
jsou fakt velky a je to jeden z mala partnerq, ktery z téch penéz ma pak realny zisk z
vlastniho produktu. Neni to jen o tla¢eni znacky, ale vylozené o svém produktu, ktery

generuje zisky.

3) Jaké jsou nejcastéjsi typy spoluprace mezi saizkovymi kancelafemi a
esportovymi tymy ¢i udalostmi?
Vezmu to ze své pozice. Kdyz jsme délali Counter-Strike soutéz, tak v nasem ptipad¢ Slo
samoziejme o Sazku. Byl to titularni partner, coz znamena, ze chtéli co nejvetsi vizibilitu.
Slo jim pfevazné o omlazeni znagky. Celkové jim $lo o to, aby si udrzeli povédomi v
mladé komunité v rdmci tohoto herniho titulu. Svym zplisobem byli v uvozovkach

spoluvlastnikem ligy a byli rozhodn¢ nejvétsim partnerem, co se tyce financi.

4) Jaké jsou nejvétsi vyhody sponzorstvi sazkovych kancelari v esportovém
sektoru?

Je otdzka, jestli to je néjaky typ SMART partnerstvi, coZ v naSem ptipad¢ bylo. Méli jsme
velice zkou spolupraci s lidmi ze Sazky. Nastavili jsme si interni KPI na to, co pottebuyji,
a my jsme to dodavali. Podle toho jsme nés produkt stavéli a snazili se ho jakkoliv
upravovat. Vytvarely se dal$i produkty v ramci portfolia, pomohli jsme jim s obsahem na
jejich webovych strankach, které patti mezi ty nejlepsi v Ceské republice, ale nejsou az tak
vyuzivané tim, jak odstoupili od esportu.

Samoziejmé méli velky potencial, co se tyce offline eventli. To bylo néco, co vSechny

bavilo, protoZe je to hezka PR véc.

5) Existuji i néjaka rizika nebo nevyhody sponzorstvi esportu pro sazkové
kancelare?

Pro sédzkové kancelaie je nebezpecny takzvany integrity problém. To znamen4, Ze hraci
nebo jejich personal, ptipadné jejich okoli, sazeji na své vlastni zdpasy. To je extrémni
problém, ktery je pravné vymahatelny. Sdzkové kancelare pak tyto sazky stornuji a fesi to

velmi razantné. Historicky se to pted par lety stalo i v ¢eském esportu. Pro organizatory
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turnaju je dulezité dodrzovat pfedem nastavend pravidla. Vysilaci ¢asy, harmonogramy a
tak dale. To zni jednoduse, ale v praxi hry casto hraji mladi lidé. MUzeme fict, ze 23 lety
hrac je dosp€ly ¢lovek, ale je to spiSe vyjimka. Velice Casto se fesi prekladani zapast, hraci
nedorazi, dochazi ke kontumacim atd. To jsou problematické aspekty, kviili kterym mutzete

o sazkového partnera pfijit.

6) Odlisuje se sponzoring v esportu od klasickych sportu, popiipadé jak?

J& si myslim, ze naprosto minimalnég, protoze i sport Zije ze sponzorskych pencz. Je
vétSinou velice t€Zké najit tok pfijmu, ktery bude vice vyd¢lavat. Lidé nejsou zvykli za
esport platit, nebo je to velmi komplikované. Nejste vykonnostni subjekt. Vykonnostni
subjekt je influencer, ne liga. Liga nema moznost prodat auto. Ano, mizu fikat ,,mate
dobré auto, je dobré si ho koupit®, ale nemiiZete se zavazat k tomu, Ze prodate 10

Mercedest v ramci vasi kampané. To nejde.

7) Myslite si, Ze by Sel esport uZivit bez spoluprace se sazkoymi kancelari nebo je
prostiedi esportu a sazeni uz tak moc propojené?

Rozhodné to jde. League of Legends a jakykoli Riot IPO jsou v tuhle chvili typickym
ptikladem, ale je to t€Zké. My sami jsme si po skonceni Sazka eLEAGUE vytvofili vlastni
projekt Streamers Clash, ktery je zaméfeny na League of Legends, takze tam nemizeme
mit sdzeni. Ty penize jsme sehnali, ale je to hodné s odfenyma uSima. Dé€late, co mizete,

aby se vam to povedlo poskladat.

8) Jaky je vas odhad ohledné vyvoje sponzorstvi esporti saizkovymi kancelafemi
v budoucnosti?

Myslim si, Ze se to bude jen prodluzovat. KdyzZ se vratim k Riotu, 1 oni rozvoliuji interni
legislativu, aby mohlo byt zapojené sézeni u jejich partnerti na turnajich. Jsou to jedny z
mala ptimych penéz, kde jste pak schopni dosahnout zisku. Kdyz tam budete prodavat

dresy, oblecen nebo néco podobného, nikdy nebudete tak silni. V sazeni samoziejmé ano.
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Ptiloha €. 3: Rozhovor s Ondiejem Kvardou

Predstaveni

M¢ jméno je Ondiej Kvarda. Diive jsem ptredevsim komentoval esportové utkani. Diky
nekolika dalSim ¢innostem jsem se dostal do spolecnosti Sazka, coz je jedna ze
sazkatskych spolecnosti. M€l na starosti esport v ramci iGaming divize. To znamena
podporu esportu jako takového. Pozd¢ji jsem piesel do divize sponzoringu, kde jsem

nadale pokracoval s esportem.

1) Jak moc jsou pro esport tymy dileZité spoluprace s firmami?

Velmi dillezité, protoze esport, podobné jako mnoho dalSich odvétvi, je zavisly prevazné
na sponzorech a sam o sob¢ by nedokéazal vydélat dostatek penéz. Je to jako jakykoliv jiny
zabavni primysl. Zakladem je, ze znacky vyuzivaji trendy, jako je esport, aby oslovily co
nejvice potencialnich zdkaznikl a uzivatelii. Esportovy tym potiebuje podporu mecenase,
obvykle zakladatele, ktery do néj investuje. Nicméné, bez sponzorii by tym nemohl
dlouhodobé¢ fungovat. Nemohl by se rozsifovat, nemohl by ziskat lepsi hrace a t€ém nabizet
lepsi podminky. Stale se bavime o tom, Ze jsou to bud’ studenti, nebo pracujici lid¢, ktefi si
mohou pfes vecerni ¢as néco vyd¢lat nad rdmec bézného zaméstnani. Secteno a podtrzeno

bych fekl, Ze bez sponzorii by esportové tymy viibec nemohly existovat ani fungovat.
2) Jak diilezity je pro sazkové kancelare sponzoring do esportu?

Je to pro né nova vertikala. Béhem covidu zjistili, Ze existuje skupina lidi, ktera chtéla
pokracovat v sazeni, 1 kdyz byly tradi¢ni sporty pozastaveny. Hledali jakoukoliv ptilezitost
a esport pro né byla jedna z mala moznosti. Nevim, kolik dalSich sportii v ten moment
mohlo plisobit. Rekl bych, Ze zadny. Nemohly probihat a pro sazkovku to byla nova
prilezitost, na které stavi dodnes. Neni to tak, ze by esport pred covidem nefungoval, ale
fungoval v daleko mensim métitku. Ted’ existuje urcity typ sazejicich, kteti vyhledavaji
Cisté jenom esport, kterému rozumi a bavi je. Esport je urcité¢ budoucnost. Tipsport, stejné
jako ostatni sazkové kancelare, to mysli vazng. Neni to tak, Ze by ocekavali obrovsky
uspéch v esportu, ale spiSe chtéji vyuzit Sanci ziskat nové sazejici. Mladé generace je
uvédomélejsi a nechce jen tak zbyte¢né vyhazovat penize. Ve chvili, kdy je to bude bavit,

si radi zaplati. To vychazi z ur€itych vyzkumd.
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3) Jaké jsou nejcastéjsi typy spoluprace mezi sazkovymi kancelafemi a
esportovymi tymy ¢i udalostmi?

Je to stejné jako vSude jinde. Jde o viditelnost a ptipadny produkt, ktery by mohli prodat
nebo nabizet v ramci vysilani. Sazkové kancelaie vynikaji tim, Ze nabizeji mnohem vice
kurzii nez konkurence a jsou flexibilngjsi pii live sdzkach a dalSich sluzbach. Je to

viceméné jako kdekoliv jinde, prosté sponzoring.

4) Jaké jsou nejvétsi vyhody sponzorstvi sazkovych kancelari v esportovém
sektoru?

Urcité rentabilita, to znamena navratnost. V. momenté, kdy by se jim nevratil finan¢ni tok,
ktery do toho investuji, by do toho nesli. Oproti jinym sponzorim, kde je spoluprace
dlouhodobé¢jsi, miizes u sazeni uz po nékolika dnech eventu vyhodnocovat, jestli se ti to
vyplatilo, nebo ne. Napftiklad, kdyz investuji milion do prize poolu, ocekévaji, ze z toho
ziskaji zpét deset miliond. Je to urcité vyhoda v tom, Ze maji relativné rychlou a dost

efektivni navratnost téchto investic.

5) Existuji i néjaka rizika nebo nevyhody sponzorstvi esportu pro sazkové
kancelare?

Je to mladé odvétvi, které se toci kolem mnoha dospivajicich. Je tam velka Sance, Ze se
mlady kluk mtzZe teoreticky pfes kamarady dostat k sazeni a miZe ho to negativné ovlivnit,
jak finan¢né€, tak mentalné nebo psychicky. Sdzkové kancelare se to snazi podchytit. Jsou
zde ale 1 horsi zplisoby, jako je napfiklad gambling skrze skiny na riznych pochybnych
webech. Mlady ¢lovek se k tomu dneska miiZze dostat relativné snadno. Teoreticky je tam
riziko, Ze si na tebe pozdéji ukazou s tim, Ze jsi strijce zavislosti. To je u vSeho, co se tyce

gamblingu.
6) OdliSuje se sponzoring v esportu od klasickych sporti, popripadé jak?

Rekl bych, Ze ne. Myslim si, Ze v tomto piipadé je esport pro sazkové kancelaie jesté stale
relativné levna zalezitost. Neni tam tolik penéz jako u titularnich partnerti ve fotbalovych
nebo hokejovych ligach. To bych bral jako faktor odliSeni, ale troufnu si fict, Ze
sponzoring v esportu funguje stejné jako u klasického sportu. Je tam urcity druh plnéni,

bonusové slozky na zaklad¢ uspéchti a podobné.
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7) Myslite si, Ze by Sel esport uZivit bez spoluprace se sazkoymi kancelafi nebo je
prostiedi esportu a sazeni uz tak moc propojené?

Tézko tict. Myslim si, ze je to uz takova symbidza. Sdzkové kancelare z toho profituji,
stejné jako tymy a organizace, které potradaji turnaje. Bylo by to mozné, ale omezené.
Esport by ztratil na popularité a bylo by obtizné najit podobné velké financni prostiedky z

jinych sektort. Takze ano, asi by to odvétvi prezilo, ale dost by zivofilo.

8) Jaky je vas odhad ohledné vyvoje sponzorstvi esporti sizkovymi kancelaiemi
v budoucnosti?

Bude to o tom, jestli budou lidé déle sazet. Pokud ano, sazkové kancelafe budou stale
investovat penize. Dokud se jim to bude vyplécet, bude esport dale rtst. To znamena vyssi
vyherni fond, vice zajimavych eventl, vétsi aktivace na misté, ptipadné v rdmci online
ptenosu. Néco, co tady Tipsport piedvadi poslednich par let. Na zacatku to byly ligy, ted’ je
to titularni partner celého mistrovstvi ¢eské republiky v esportu. Mij odhad je takovy, Ze to
bude postupnymi kroky rtst. Doufejme, Ze to poroste umérné trhu, tedy Ze nevznikne
nafouknuta bublina. Toho se viichni po covidu obavali. Rekl bych, Ze se to ted’ trochu

zastavilo, coZ je dobfe; vytvorila se stabilni kiivka a bude se pokracovat dal.
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Priloha €. 4: Kvantitativni dotaznik

Otazka cislo 1 — Jaky je Vas vek?

e Pod 18 let
o 18—241et
o 25-34let
o 35-44let

® 45 letavice

Otazka ¢islo 2 — Jaké je Vase pohlavi?

e Muz
e Zena
e Jiné

e Nechci uvést

Otazka cislo 3 - Jak cCasto sledujete esport?
e Denné
e N¢kolikrat tydné
o Ne¢kolikrat mésicné
e Me¢éné Casto

e Viubec

Otazka cislo 4 - Zaznamenali jste reklamy sazkovych kancelafi béhem sledovani
esportovych turnaji nebo zapast?

® Ano Casto

® Ano, obcas

e Ano, ale velmi zfidka

e Ne, nikdy

Otézka cislo 5 - Jaky typ reklamy sazkovych kancelaii jste nejCastéji zaznamenali?
(miizete vybrat vice moznosti)
e Bannery na webovych strankach

e Reklamni spoty béhem stream
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e Sponzorované prispévky na socidlnich sitich
e [ ogana dresech tymu

e Jina moZnost

Otézka cislo 6 - Jaky mate celkovy nazor na reklamy sdzkovych kancelafi v esportu?
e Velmi pozitivni
e Spise pozitivni
e Neutralni
e SpiSe negativni

e Velmi negativni

Otazka cislo 7 - Jaky vliv mé na Vas reklama sazkovych kancelari béhem sledovani
esportu? (muzete vybrat vice moznosti)

e Povzbuzuje mé k uzavirani sazek

e ZvysSuje muj zajem o dany tym ¢i turnaj

e Nema na mé¢ zadny vliv

e ObtéZzuje mé

e Jind moznost

Otazka cislo 8 - Myslite si, ze sponzorstvi sazkovymi kancelafemi pomaha rozvoji
esportu?

e Ano, velmi

® Ano, do urcité miry

e Nevim

e SpiSe ne

e Ne, vibec

Otazka ¢islo 9 - Jaky je podle Vas nejvétsi piinos sponzorstvi sazkovych kancelaii pro
esportové tymy? (muzete vybrat vice moznosti)

e Financ¢ni podpora

e ZvysSena popularita tymu

e Lepsi mozZnosti pro trénink a vybaveni

e V¢tsi publicita a medialni pokryti
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e Jina moZnost

Otazka ¢islo 10 - Uzavfeli jste nékdy sazku inspirovanou reklamou béhem sledovani
esportu?

e Ano, n€kolikrat

e Ano, jednou

e Ne, ale uvazoval/a jsem o tom

e Ne, nikdy

Otazka cislo 11 - Jak byste hodnotili celkovou kvalitu a atraktivitu reklam sazkovych
kancelari v esportu?

e Velmi vysokd

e SpiSe vysoka

e Primérna

e SpiSe nizka

e Velmi nizka

Otazka cislo 12 - Jaky typ obsahu sdzkovych kancelafi v souvislosti s esportem Vas
nejvice oslovuje? (mlzete vybrat vice moznosti)

e Prispévky na socialnich sitich

e (Obsah spojeny s esportovymi tymy

e (Obsah spojeny s Zivym pifenosem

e Jind moznost

Otézka cislo 13 - Jaka je podle Vas celkova uroven profesionality komunikace sazkovych
kancelaii v esportu?

e Velmi vysokd

e SpiSe vysoka

e Primérna

e SpiSe nizka

e Velmi nizka
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Otazka ¢islo 14 - Co by podle vas mohly sazkové kancelare zlepsit ve svych reklamach
nebo spolupraci s esportovymi tymy? (nepovinné)

Poznamka: Tato otdzka byla volna a nepovinna

Ptiloha €. 5: Snimek obrazovky - Sdzeni na esport na strance Tipsport

Piiloha & 6: Snimek obrazovky - Reklama na Tipsport pii Zivém vysilani MCR 2023

V' Tipsport @w
Vsadte si na

Tipsport (52 2024

sampi.NEXT 4B B 78 ENTERPRISE Genesis

Méné neZ 18.5 kol m

Handicamp Sampi.NEXT +4.5 m

P
& Zh Ministerstvo financi varuje: U¢asti na hazardni hie muze vzniknout zavislost! Zékaz Gcasti osob mladsich 18 let na hazardni hre.
Aract
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Ve we s

Piiloha ¢. 7: Snimek obrazovky - Reklama na Tipsport ve hie pri Zivém vysilani

MCR 2023

P AT

¥ " L
unT | RS ’ '

VITEZ ZAPASU

Tipsport ynr-sIN 215 . 1.67

|

t
}‘
bogl

~

L

Priloha ¢. 8: Snimek obrazovky - Sponzorovany prispévek na socialnich sitich tymu
Sampi

@ teamsampi - Sledovat

teamsampi 33 tyd.
Jak vidi Tipsport MCR CS sazkafi? #s

UZ v patek od 14:00 odstartuje findlova
cast letoiniho MCR, konkrétné nagim
zapasem proti SINNERS. Podle tipér
vstupujemne do zapasu v roli velkého
outsidera, ale uvidime, jak to dopadne.

Tipni si do komentait vysledek zdpasu.

\Vﬁpsport,

b4
| O tobik25680 33 tyd.
Sampi win >
1To semilibi Odpovédét -
223 To se mi libi
22, listopad 2023

#SMPWIN #5ampiTipsport #Tipsport
#Puma #Poco #Connectit Zetoro

a Pridejte komentaF... ©
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> WODNS ZAPAS SAMPLTISSBOAT V& SINWERS b CELKOVE WiTEZSTHI @ teamsampi - Sledovat -

JAK

TO VviDI e teamsampi 33 tjd.
F B e Jak vidi Tipsport MCR CS sazkafi? s

Uz v patek od 14:00 odstartuje findlova
East letofniho MCR, konkrétné nagim
zapasem proti SINNERS. Podle tipérl
vstupujeme do zapasu v reli velkého
outsidera, ale uvidime, jak to dopadne.

E

e e X

Tipni si do komentaid vysledek zapasu.

#SMPWIM #SampiTipsport #Tipsport
#Puma #Poco #Connectit #etoro

O tobik25680 32 tyd.
Sampi win W)

CELKOVE ViTEZSTVi TIPSPORT MER CS 17To se mi libi  Odpovédét -

EEEE 1AM ECLOT Qv A
@D SAMPITIPSPORT

SAMPLTIPSPORT SINNERS
2./ 1.5

@ UNITY ESPORTS 223 To se mi libi

ﬁ & ﬁ Pridejte komentar... @

Ptiloha €. 9: Fotografie - Logo hlavniho sponzora na dresu tymu Sampi
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Piiloha ¢&. 10: Snimek obrazovky - Piechodova scéna pii Zivém vysilani MCR 2023

PLAYzoneCZ Intended for certain audiences v |
PI_A Sampl.NEXT vs. Enterprise Genesis | Tipsport CS Spring - uzavfend kvalifikace | Skupiny - tvodni zdpasy

MGER v Tipsport

00:41:33

> <
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