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Abstrakt

Nazev: Popularita e-sportu u prazské mladeze

Cile: Hlavnim cilem této prace je zjisténi popularity e-sportu u prazské
mladeze a s tim spojeny marketingovy potencial tohoto odvétvi. Prace
dale provétuje hloubku znalosti prazské mladeze, aby bylo mozné si o

soucasném stavu e-sportu u mladeze vytvofit celkovy nazor.

Metody: Metodou pouzitou v této praci je marketingovy vyzkum. Kvili
nedostatku sekundarnich data musela byt ziskana data primarni.
Vyzkum probihal pomoci elektronického dotazovani. Pouzity dotaznik

byl vytvoren specialné pro tcely této prace.

Vysledky: Vysledky tohoto vyzkumu odhalily, Ze prazskd mladez ma o e-sportu
pomérné rozsahlé znalosti a Ze ¢ast z ni se mu dokonce vénuje, at’ uz
aktivng jako hréci ¢i pasivné jako divaci. Dale bylo zjisténo, Ze si mysli,
ze by e-sport ziskal vétSi pozornost, kdyby dostaval vice prostoru

v médiich.

Kli¢ova slova: marketingovy vyzkum, pocitacové hry, dotazovani



Abstract

Title:

Objectives:

Methods:

Results:

Keywords:

Popularity of e-sports among Prague’s youth

The main objective of this thesis is to determine popularity of e-sports
among Prague’s youth and the associated marketing potential of this
industry. The thesis also tests the depth of knowledge, so that it is
possible to create an overall opinion on the current state of e-sports

among Prague’s youth.

The method used in this thesis is marketing research. Due to the lack of
secondary data it was necessary to obtain primary data. The research
was conducted using an electronic questioning. The questionnaire was

created specifically for the purposes of this thesis.

The results of this research revealed that Prague’s youth has quite a
wide knowledge about e-sports and that some of them are even
dedicated to it, whether actively as players or passively as spectators. It
was also found out that Prague’s youth think it would gain e-sports

more attention if media were showing more support to it.

marketing research, computer games, questioning
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1 UVOD

Pfi vybéru tématu pro tuto praci jsem se rozhodoval na zéklad¢ svych osobnich zajmu
a zkuSenosti, nebot’ m¢ tato oblast zajima a jiz se v ni néjakou dobu orientuji. Oblast
elektronického sportu (dale jen e-sportu) je dle mého velice zajimava z divodu
obrovského nartstu z4jmu nejen u fanouska, ale i u velkych nadnarodnich spolec¢nosti,

které nevahaji investovat do tohoto odvétvi nemalé finanéni prostiedky.

E-sport si ziskava popularitu napfi¢ svétem, zejména pak ve vyspélych statech Evropy,
Asie ¢1 v USA. Fanouskovska zékladna tohoto odvétvi je velkd 1 u naSich souseda,
predevsim v Polsku a Némecku, kde se pravideln¢ konaji nejveétSi svétové turnaje,
které sleduji statisice az miliony fanouskd po celém svété. V Ceské republice se zatim
o tomto odvétvi prili§ nemluvi, coz je také jednim z divodii volby mého tématu

zabyvajiciho se popularitou prave tohoto sportu.

Zjisténi popularity e-sportu je velice dulezité, protoze pokud by se ukazalo, Ze je e-sport
populérni a je o néj zdjem, bylo by vhodné snazit se zvysit jeho publicitu a ptilakat nové
sponzory, coz by dale napomohlo rozvoji celého odvétvi. Tato prace si dava za ukol
zjistit popularitu e-sportu u prazské mladeze a ukdzat tak, zda je o toto odvétvi
u mladeze v Praze zdjem a zda se vyplati investorim vstoupit do tohoto pomérné
nového sportu, ktery jesté nemd v nasi zemi tak pevné kotfeny. Popularita tohoto sportu
pravé v Praze by mohla pfildkat organizatory svétovych turnaji, aby uspotradali néjaky
velky turnaj s obsazenim svétové Spicky na jejim tzemi, coz by jisté pfispé€lo k rozvoji
e-sportu v celé Ceské republice. Mé rozhodnuti zkoumat popularitu pravé u prazské
mladeZe proto nevychdzi Cisté z nejsnadnéjsi dostupnosti dat, ale je odiivodnéno i tim,

ze v Praze se pohybuje nejvice mladych lidi, kteti by mohli mit o e-sport zdjem.

Jednoznacné nejvEétsi potencidl mé tento sport u mladych lidi, ktefi kazdodenné
ziji obklopeni informacnimi technologiemi. Stejné jako u jinych sportl i u e-sportu tvoii
mlédez drtivou vétsinu hracské zakladny a také vyznamnou c¢ast lidi, ktefi se kolem n¢j
pohybuji. E-sport se jako pomérné novy sport vyuzivajici moderni techniku sam snazi
cilit predevSim na mladez, kterd se diky svym schopnostem a ¢asovym moznostem jevi

jako nejvhodnéjsi cilova skupina.



Myslim, Ze bude pomérné¢ zajimavé sledovat jak si tento sport, ktery je dle mého soudu
jednoznacné atraktivnéj$i pro muzskou cast populace, povede u Zen a jestli viibec Zeny
v tomto sportu dokazi najit néco, co by je mohlo zajimat. V dalsi fad¢ by ze ziskanych

vysledkit mohlo byt mozné objevit zplisob, jakym piivést nové lidi k tomuto sportu.
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2 CIL A UKOLY PRACE

Cilem této bakaléaiské prace je zjistit popularitu e-sportu u prazské mladeze a s tim
spojeny marketingovy potencial tohoto odvétvi. Dil¢imi tkoly této prace jsou popis
pojmt vztahujicich se k danému tématu, sbér informaci pomoci dotazovani, jejich
nasledné zpracovani a vyhodnoceni. Dal§imi tkoly jsou néasledné samotna interpretace

ziskanych vysledkt a uvedeni ptipadnych navrhi pro zlepSeni situace.
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3 TEORETICKA CAST

Tato Cast se zabyva popisem a vysvétlenim pojmul a postupti, které jsou v této praci
pouzity. Jednd se v prvni fad¢ o popis marketingového vyzkumu, ktery je predmétem

této prace. Dale jde o popis a sezndmeni se s pojmy e-sport, popularita a mladez.
3.1 Marketingovy vyzkum

Marketingovy vyzkum je dualezitou soucasti kazdého podnikéni jiz spousty let.
Je to dano predevsim tim, ze pokud chtéji byt podnikatelé tspésni, je potieba dobie znat
své zédkazniky a jejich zvyky a preference. Miroslav Foret ve své knize Marketingovy
vyzkum — Jak poznat své zdkazniky (1) uvadi nasledujici dvé definice marketingového

vyzkumu. Prvni z nich je od autorti Tulla a Hawkinse a zni nasledovné¢:

. Marketingovy vyzkum poskytuje informace pomahajici marketingovym manaZerium

rozpoznavat a reagovat na marketingoveé prilezitosti a hrozby. * (1, s. 13)

Druhou definici, kterd doplnuje a rozsifuje predchozi uvedenou definici, kterou prevzal

od autori McDaniela a Gatese, zni takto:

., Marketingovy vyzkum zahrnuje planovani, sbér a analyzu dat, ktera jsou relevantni
pro marketingové rozhodovani a komunikaci vysledkii této analyzy Fidicim

pracovnikum. (1, s. 13)

Tyto dve definice jeste jinymi slovy rozsifuje definice, kterou uvadi Philip Kotler ve

sveé knize Moderni Marketing a kterd zni:

., Marketingovy vyzkum je funkce, jez propojuje spotiebitele, zdkazniky a verejnost s
firmou pomoci informaci, které jsou pouzivany pro identifikaci a definici
marketingovych  prilezitosti a problémii, vytvareni, zlepSeni a hodnoceni
marketingovych aktivit, monitoring marketingového vykonu a lepsi porozumeni

marketingovéemu procesu. “ (2, s. 406)

Jak je z vySe uvedenych definic patrné, vétSina autord definuje marketingovy vyzkum
podobnym zpisobem, pfi¢emz jde hlavné o ziskani informaci potfebnych k dalSimu
rozhodovani a vedoucich k lepsim vysledkim. Tyto definice by mély stacit k tomu,

aby bylo mozné si vytvofit obrazek o tom, co ze to vlastné¢ marketingovy vyzkum je.
12



Zkracen¢ a vlastnimi slovy je tedy mozné marketingovy vyzkum definovat jako
vyzkum, ktery poméha 1épe poznat zdkazniky nebo prostfedi, a tim dosahovat lepSich

podnikatelskych vysledka.
3.1.1 Proces marketingového vyzkumu

Proces marketingového vyzkumu se dle Foreta (1) skladd zpéti dilcich krok,

konkrétne:

e Definovani problému a cilii vyzkumu
e Sestaveni planu vyzkumu

e Shromazdéni informaci

e Analyza informaci

e Prezentace vysledki

Kozel (3) uvadi, ze 1ze marketingovy vyzkum rozd¢lit do dvou etap, a to konkrétné
na etapu piipravnou a etapu realiza¢ni. Do pfipravné etapy patii prvni dva vySe zminéné

kroky a do realiza¢ni etapy patii zbyvajici tfi kroky.

3.1.1.1 Definovani problému a cilt vyzkumu

vvvvvv

neni problém pfesné¢ definovan, mulze vyzkum pfinést uplné jiné vysledky
nez ty pozadované nebo se vyrazné prodrazit. Podle Foreta (1) by problém nemé¢l byt
definovan pfiili§ obecné nebo naopak pfili§ uzce. Zadavatel vyzkumu by se ale nem¢l
nechat zaslepit na prvni pohled jasnymi pfiznaky problému a pfipustit si i jiné
alternativni pficiny problému, nebot’ by se pak mohlo stat, Ze budou nespravné uréeny

cile vyzkumu.

Na definovani problému bezprostfedné navazuje urceni cilli vyzkumu. Pocet cilii by mél
byt pfiméteny, protoze prili§ uzké vymezeni cile mize prehlédnout dilezité alternativy
a prili§ Siroké vymezeni piinasi zbytecné naklady. Jak uvadi Foret (1), cile vyzkumu
se 1isi v zavislosti na typu vyzkumu a jsou vyjadfovany tzv. programovymi otazkami,

které by mély jasné€ definovat, co ma vyzkum zjistit.
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Pii kazdém novém vyzkumu by mélo panovat presvédceni, ze se novym vyzkumem
ziskaji informace hodnotnéjsi nez ty, které jsou do té doby dostupné, a ze jejich pfinos

bude vyssi nez nadklady vynalozené na jejich ziskani.
3.1.1.2 Sestaveni planu vyzkumu

Plan vyzkumu zakoncuje pfipravnou ¢ast vyzkumu a je velmi diilezitou ¢asti samotného
procesu, nebot’ fika, jak pfesn¢ bude vyzkum probihat. Na zéklad¢ planu pak dojde
k vlastnimu rozhodnuti o tom, zda bude vyzkum vibec uskute¢nén. Samotny plan

by mél podle Kozla (3) obsahovat tyto informace:

e Typy udaji, které budou shromazdény

e Zpisob jejich shbéru

e Metody jejich analyzy

¢ Rozpocet vyzkumu

e Stanoveni piresnych specifickych ukoli jednotlivym pracovnikiim
e Vypracovani ¢asového harmonogramu ¢innosti

e Kontrolu plianu

Plan vyzkumu tedy ftika, jaké informace, jakym zptGsobem a odkud budou ziskavany
a jak snimi po jejich ziskani nalozit. Slouzi jako vyznamny kontrolni nastroj
1 v pribé¢hu samotného vyzkumu, protoze je podle n¢j mozné sledovat, zda vyzkum

probiha v rdmci pozadavk.

Soucésti planu je také kontrola planu samotného, kterd probihd vétSinou pomoci
pfedvyzkumu, také nazyvaného jako pilotaz. Pilotdz probiha tak, ze dohodnuté metody
a techniky jsou po pfipraveni pro samotny vyzkum ptedlozeny mensi pokusné skupiné
respondenttl, na kterych se otestuje, zda vyzkum plni to, co se od n¢j ocekava. Zaroven
se u respondentl v pilotazi pozoruje jejich reakce a zjistuje, jestli nemaji k vyzkumu

néjaké pripominky nebo zajimavé postichy.
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3.1.1.3 Shromazd’ovani informaci

Timto krokem se marketingovy vyzkum piehupuje do etapy realizace vyzkumu.
V tomto kroku dochazi k samotnému sbéru informaci zjiz existujicich zdroji,
tzv. sekundarnich dat, nebo od novych respondentti (primarnich dat) a projevi se zde,
jestli jsme piedchozi kroky ucinili spravné a poctive. Kozel (3) uvadi, ze sekundarni
data vétSinou pro potteby novych vyzkumi nejsou dostacujici, a proto také tato faze
vyzkumu byva tou nejnakladnéjSi, coz je =zapfi¢inéno zapojenim novych
spolupracovnikii. V zavislosti na zvolenych metodach vyzkumu se bude jednat
0 pozorovatele, tazatele, moderatory, operatory a jiné. Aby bylo mozné ziskat spravné
a zadouci udaje, musi byt spolupracovnici dobie instruovani o metodach vybéru
respondentl a o konkrétnich postupech ve sbéru informaci. Zadavatel vyzkumu by mél
pro tyto pracovniky, kromé jejich samotné organizace, zajistit 1 dostateCny informacni
servis a materidlni vybaveni. V zdjmu zadavatele je také kontrola téchto
spolupracovniki, protoze pokud nebudou svou praci odvadét poctivé a dle danych
pozadavkli, mize to vést k ziskdni nepfesnych informaci, které by mohly znehodnotit

cely vyzkum. V zavislosti na typu vyzkumu je vyuzito jedné ze tii zdkladnich metod

sbéru dat — pozorovani, dotazovani a experiment.
3.1.1.4 Analyza informaci

Jesté pfed samotnou analyzou informaci by mély byt zkontrolovany nashromazdéné
udaje a takové, které se ukazi jako nezadouci, by mély byt ze souboru vytazeny.
S témito nezddoucimi udaji je mozné se setkat tehdy, pokud jsou vyplnéné dotazniky

neuplné, obsahuji logické chyby nebo ptilisné mnozstvi neutralnich odpovédi.

Pro ulehceni analyzy sesbiranych dat se zpravidla provadi tzv. kodovani dat,

zpracovani bylo mozné vyuzit pocitacového softwaru.

Analyza dat v sobé zahrnuje zékladni popis shroméazdénych dat, hledani vztahi mezi
proménnymi a testovani hypotéz. Blahova (4) uvadi tfi stupné analyz. Analyza
1. stupné, tzv. univariani analyza, testuje pouze jednu proménnou. Analyza 2. stupné,

tzv. bivaria¢ni analyza, zkoumé vztahy mezi dvéma proménnymi a jejich vzijemné
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zéavislosti. Analyza 3. stupné, tzv. multivariaéni analyza, se pak pouziva pro analyzu

vztahtl a z&vislosti mezi vice proménnymi.

U shromézdénych informaci se podle Kozla (3) postupné sleduji tii zakladni skupiny

statistickych znakii:

1. Cetnost
2. Uroven, variabilitu a rozlozeni

3. Zavislosti mezi proménnymi

Cetnost nam uvadi, kolikrat se v souboru objevi dana varianta odpovédi. U &etnosti
rozliSujeme absolutni a relativni Cetnost. Absolutni Cetnost je prosty soucet danych
variant odpovédi a je tedy vyjadiena konkrétnim cislem. Relativni Cetnost vyjadiuje
pomeér absolutni cCetnosti dané varianty odpovédi k rozsahu celého souboru.
Byva nejCastéji vyjadiena v procentech a ma zpravidla vétsi vypovidajici hodnotu

nez ¢etnost absolutni.

Uroveii byva popsana centralnimi momenty. Uréuji jakysi stied, kolem kterého varianty
odpovédi kolisaji. Takovymi momenty jsou naptiklad primér, modus, median
a kvantily. Tyto hodnoty ndm umoziuji srovnavat uroven u vice soubori navzajem.
Variabilita urcuje, sjakou proménlivosti kolisaji varianty odpovédi kolem stiedu.
Variabilitu charakterizuji miry variability, pfedevSim variatni rozpéti, rozptyl
a smérodatnd odchylka. RozloZeni jednotlivych variant odpoveédi nam ukazuje, k jakym
hodnotdm se respondenti nejvice priklanéli. Ukazateli rozlozeni jsou koeficienty

Sikmosti a Spicatosti.

Zavislosti mezi proménnymi zjistujeme tehdy, pokud chceme zjistit, jaké maji rizné
segmenty respondentti preference. Napiiklad zjiStujeme zavislost odpovédi na véku
respondentli, ¢i jestli maji muzi jiné preference nez zeny. Ke zjiSténi vzdjemné

zavislosti dvou proménnych slouZzi pfedevsim regresni analyza a korela¢ni analyza.
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3.1.1.5 Prezentace vysledkt

Kozel (3) uvadi, ze vysledkem celého procesu by mélo byt dosazeni takovych vysledk,
které splituji vytycené cile a odpovidaji na vyzkumny problém. Na prezentaci zjiSténych
vysledkii stoji hodnoceni celého vyzkumu, protoze pravé s prezentaci zavéra
je seznamen zadavatel, ktery poté muize hodnotit piinos celého vyzkumu. Vysledky
byvaji prezentovany vétsSinou prostrednictvim pisemné zavére¢né zpravy. Ta by méla
byt stru¢na a dostate¢né vystizna, tak aby nezahltila zadavatele Udaji, které nejsou piilis
podstatné pro samotné feSeni problému, ale zaroven dostatecné odpovidala vytyCenym
cilim. Soucasti zavérecné zpravy byvaji tabulky a grafy, které slouzi k lepSimu
a prehlednéjSimu zobrazeni vysledkli. Vedle pisemné zpravy se muze objevovat
také ustni prezentace vysledkt, kterd byva dopliiujicim néstrojem prezentace pisemné

a pomaha lépe dovysvétlit obtizné ¢asti vyzkumu.
3.1.2 Druhy vyzkumu

Jedno zrozdé¢leni, které uvadi Foret (1) je rozdéleni podle vyuzivanych dat. Nékteré
k podobnému ucelu a jsou aplikovatelna i pro vyzkum, ktery jich vyuziva. Takova data
nazyvame sekundarni data. Naproti tomu primarni data jsou ta data, kterd jsou

ziskdna nov¢ a konkrétn€ za ucelem feseni daného vyzkumného problému.
Dals$im zakladnim délenim vyzkumi, které uvadi Kozel (3) je déleni na:

e Kbvalitativni vyzkum

e Kvantitativni vyzkum

Kvalitativni vyzkum se snazi ziskat odpovédi na otazky ,Jak?“, ,Proc¢?*“. Hleda
motivy, pii€iny, souvislosti mezi jevy. Pracuje vice s abstraktnimi informacemi a proto
je zde vétSi mira nejistoty a cCasto je potifeba vyuzit psychologickou interpretaci.
Vyuzivaji se k tomu napt. individualni hloubkové ¢i skupinové rozhovory. VétSinou

se pracuje s mensim poctem respondenti.

Kvantitativni vyzkum zjistuje odpovédi na otazku ,Kolik?* (kolik spotiebiteld,
zékaznikli nebo domadcnosti ma urcity nazor nebo se chovd néjakym zplsobem).

Mezi standardni analyzy kvantitativniho vyzkumu patii zjistovani znalosti znacky,
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penetrace (kolikrat si dany vyrobek /sluzby koupili), vybavenost urcitymi piredméty,
spotfebni denik (zaznamenavani nakupnich aktivit) a komoditni omnibusy (jednomu

dotazovanému je polozen soubor otazek od rtiznych zadavateli).
3.1.3 Metody sbéru dat

Foret (1) uvadi, ze v marketingovém vyzkumu existuji 3 zakladni metody sbéru dat,

konkrétne:

e Pozorovani
e Experiment

e Dotazovani

Pozorovani je jednim ze zptsobti, jak ziskat primarni informace. Pozorovani provadi
vySkoleni pozorovatelé, kteti sleduji chovani a reakce pozorovanych. M¢lo by probihat
bez aktivni Ucasti pozorovanych, tedy Ze by pozorovani neméli byt ovliviiovani
pozorovateli, protoze to by mohlo vést k nepfirozenym reakcim a tedy zkreslenym
vysledkiim celého pozorovani. Zakladni déleni pozorovani je déleni na zjevné a skryté.
Skryté pozorovani vyuzivame tehdy, pokud by byla pozorovand skute¢nost zjevnou

piitomnosti pozorovatele naruSena.

Experiment podle Foreta (1, s. 48) ,,sleduje viiv jednoho jevu (nezavisle proménna)
na druhy (zavisle proménnd), a to v nové vytvorené situaci. Usilujeme o zachyceni
reakci na novou situaci a hledame vysvétleni tohoto chovani.* Experimenty se dé¢li

do dvou hlavnich skupin — experimenty laboratorni a experimenty terénni (ptirozené).

Dotazovani byva nejvyuzivanéjsi metodou sbéru dat v marketingovych vyzkumech.
Foret uvadi (1, s. 32), ze ,,se uskuteciiuje pomoci nastroju (dotaznikii, zaznamovych
archii) a vhodne zvoleného kontaktu s nositelem informaci — dotazovanym
(respondentem). “ Tento kontakt miize byt piimy, bezprostiedni jako naptiklad
u pisemného dotazovani nebo naopak zprosttedkovany tazatelem, napiiklad

u telefonického dotazovani.
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3.1.4 Techniky dotazovani
V soucasné dob¢ se rozliSuji tyto 4 zakladni techniky dotazovani:

e Osobni dotazovani
e Telefonické dotazovani
e Pisemné dotazovani

¢ FElektronické dotazovani

Srovnani téchto Ctyt technik z hlediska naroc¢nosti, nakladi, névratnosti a dalSich kritérii

ukazuje nasledujici tabulka od Kotlera (2, s. 413).

Tabulka 1: Srovnani metod sbéru dat

Posta Telefon Osohini Internet
kontakt

Pruznost mala dobra vyborna pfimérena
Mnozstvi ziskatelnych udaju dobré pfiméfené vyborné dobré
Kontrola nad osobnim viivem , . e . ] .

vyborna pfiméfena malé vyborna
tazatele
Kontrola vzorku pfimérena vyborna pfiméfena pfiméfena
Rychlost ziskani udaju mala vyborna dobra vyborna
Response rate mala dobra dobra mala
Naklady dobré pfiméfené malé vyborné
Ramec vzorku dobry vyborny pfiméfeny maly

Zdroj: Kotler, P., Moderni marketing : 4. Evropské vydani, 2007, 5.413

Kazda z metod pfinasi své vyhody i nevyhody. Pisemné dotazovani pfinasi tu vyhodu,
ze respondent neni ovlivnén osobou tazatele a méa na vyplnéni dotazniku libovolnou
dobu. Nevyhodou této metody je pak malda ndvratnost a pruznost. Telefonické
dotazovani, stejn¢ jako osobni dotazovani maji vysokou navratnost a kontrolu
nad vzorkem, jsou vSak Casové naroné a kvili castému zapojeni vice tazatela
také ndkladné. V soucasnosti asi nejrozsifenéjSi metodou je metoda elektronického

v

metody je vSak pomérné mala kontrola nad tim, kdo je skuteCnym respondentem.
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3.2 E-Sport

Elektronicky sport, soutézni hrani pocitaovych her nebo také progaming
se v poslednich letech z volnoCasové aktivity stal velice lukrativnim sportovnim
odvétvim. Mize vSak byt hrani na pocitaci povaZzovano za sport? Piestoze nékteii lidé
se stavi jednoznacné proti, n¢které fakty mluvi jednoznacné pro. Definice sportu podle
slovniku Merriam Webster (5) tikd, ze sport je ,.soutéz nebo hra, ve ktere lide delaji
urcité fyzicke aktivity podle specifického souboru pravidel a soutézi proti sobe.* Tato
kritéria vétSina her spliuje, predev§im pak téch, co se hraji na soutézni urovni a jsou

tedy povaZovany za e-sport.

I presto, ze nékteri 1idé nesouhlasi s tim, ze se jedna o sport kvili absenci fyzické
aktivity, je fyzicka aktivita v tomto sportu obsaZena. Neni to sice tak naro¢na a fyzicky
vycerpavajici aktivita zapojujici vSechny svalové skupiny, avSak je zde velice dulezita
piesnost a rychlost provadénych operaci. V e-sportu je velmi dilezit¢ také spravné
rozhodovéni a nacasovani, nejde tudiz jen o spravné a rychlé provedeni urcitych pohybti
prsty. Podobné sporty, ve kterych jde spiSe o rozhodovani nez o samotnou fyzickou
aktivitu, se nazyvaji mentalni sporty (6). Mezi mentalni sporty se fadi napiiklad Sachy

¢1 poker.

Na rozdil od téchto sporti je vSak ve-sportu fyzickd aktivita dulezita,
protoze bez dostatecné fyzické zru€nosti se neda dosahnout Spickové profesionalni
urovné. Z pohledu fyzické aktivity se e-sport da pfirovnavat ke sportim,

jako jsou sportovni stfelba, snooker nebo Sipky.

Autor Roe ve svém clanku (7) uvadi hned nékolik divodi pro¢ je e-sport mozné
povazovat za sport. Profesionalni hra¢, stejné¢ tak jako kazdy jiny profesionalni
na tom, jakému hernimu zénru se vénuje. Napiiklad ve strategickych hrach je dilezita
taktika a komunikace se spoluhraci, v zavodnich hrach znalost trati a podobné.
V tymovych hrach tedy kromé individualnich dovednosti musi byt hraci dobie sehrani,

podobné jako je to u vSech tymovych sportt.
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Dalsi véci, které z e-sportu délaji skuteCny sport, jsou pravidelné ligy a turnaje,
komentatoii a obrovska fanouskovska zakladna. Nejvétsi svétové turnaje se konaji
na velkych hokejovych ¢i fotbalovych stadionech a navstévy na téchto turnajich bézné
piesahuji 20 tisic lidi, pfiCemz dalsi lidé z nejriiznéjSich zemi svéta sleduji tyto zépasy

a turnaje pres internet. Celkova svétova sledovanost mnohdy ptesahuje milion divakd.

Vétsina her spadajicich pod e-sport je tymove orientovanych, kde proti sobé piimo
soupeti dva tymy. Tyto tymy jsou vétSinou pod zastitou velkych hernich organizaci,
také nazyvanych jako klany, které poskytuji potiebné zdzemi a finan¢ni prostredky
pro své tymy v jednotlivych hernich sekcich. Mezi nejvyznamnéjsi hry, které jsou
jddrem e-sportu, patii DotA, Counter-strike, League of Legends, StarCraft

a Hearthstone.
3.2.1 Historie a vyvoj e-sportu

Jak uvadi Good (8), Uplné prvni zminka o soutéZznim hrani pocitacovych her neboli
e-sportu, se datuje ke dni 19. fijna 1972, kdy se na univerzité ve Stanfordu uskutecnil
turnaj ve hie Spacewar. Na potadu dne tehdy byly hned dva turnaje — turnaj jednotlivct
(5 ucastnikll) a turnaj tymua. Vitézem soutéze jednotlivcl se stal Bruce Baumgart
a vitézové soutéze tymi byli Slim Tovar and Robert E. Maas a odnesli si cenu,
ktera byla pro obé soutéze totoznd, a to ro¢ni predplatné magazinu Rolling Stone.
Prvni masovou herni akci, kde se proti sobé utkalo ptes 10 tisic hraci, byl turnaj zvany
The Space Invaders Championship pofadany firmou Atari v roce 1980, ktera stala
za vyvojem veletspésné a svétoveé znamé hry Space Invaders. Tento turnaj se povazuje

za moment, kdy se ze soutézeni v pocitacovych hrach stala masova zabava (6).

V 80. letech se e-sport zacal objevovat i na televiznich obrazovkach, predevsim
pak potad Starcade, ktery ve Spojenych statech bézel v letech 1982-1984 (9). V tomto
potadu soutézici soupefili jeden proti jednomu v riiznych arkadovych hrach. Za dobu,

kdy tento potad bézel na televiznich obrazovkach, bylo odvysilano celkem 133 epizod.

Devadesatd léta zaznamenala velky rozmach e-sportu piedevsim diky rozvoji
internetového pfipojeni a osobnich pocitacti. Ne kazdy si ovSem mohl dovolit osobni
pocitac a kvalitni internetové pfipojeni, ¢imZ na trhu vznikl prostor pro tzv. internetové

kavarny, ve kterych bylo umoznéno lidem za uplatu vyuzivat mistni pocitace
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s internetem, které lidé Casto vyuzivali pravé ke hrani pocitacovych her. Tento trend
byl ziejmy piedev§im v Jizni Koreji, kde byla popularita téchto zafizeni obrovska,
a to hlavn¢ kvuli hie StarCraft (10), ktera zde byla naprosto nejhranéjsi hrou. Uvadi se,
ze vice nez polovina obyvatel Jizni Koreji v této dob¢ hrala hry pies internet. I proto
byla v roce 2000 korejsou vladou zalozena organizace KeSPA (Korean e-Sports
Association), kterd je pfidruzena ke korejskému olympijskému vyboru a kterd zastiesuje
e-sport v celé zemi. Diky celosvétoveé se rozrustajici hracské zakladné vznikly v roce
1997 dvé vyznamné herni organizace zastteSujici rizné turnaje a ligy, jmenovité CPL
(Cyberathlete Professional League) a ESL (Electronic Sports League). K témto dvéma
organizacim se jeSté¢ v roce 2002 pfidala severoamerickd organizace MLG (Major
League Gaming) (10). Spolecné pak tyto spoleCnosti organizovaly turnaje a ligy
podobné¢ jako je tomu dodnes, i kdyz s mnohem mensi ¢etnosti 1 velikosti nez je tomu
nyni. V soucasnosti je e-sport svétoveé jednim z nejsledovangjSich sporti generujici
obrovské mnozstvi penéz. O velikosti e-sportu v soucasnosti vypovida i to, Ze od roku
2013 Spojené staty zacaly ud€lovat viza hra¢lim e-sportu jakozto profesiondlnim

sportovcim.

Skute¢ny vyvoj e-sportu jakozto profesiondlniho sportu Ize sledovat pravé
az od zaloZzeni vySe zminénych organizaci (CPL a ESL), kdy hra¢i pravidelné
za umisténi v ligdch a turnajich zacali ziskavat finan¢ni ohodnoceni (10). Penize
v soutézich zacaly pftilakavat vice hract i divakl a zdjem o e-sport celkové rostl.
S rostoucim zajmem se zase naopak zvySoval pocet turnajl, sponzort a tudiz i penéz
v odvétvi. Server e-Sports Earnings (11), ktery monitoruje turnajové odmény pro vitéze,
tzv. prizemoney, uvadi, Ze od roku 1998 do soucasnosti (¢ervenec 2016) byly celkové
dotace ve vSech hrach pfes 220 miliont dolarti. Hra¢em, ktery si témito vyhrami
z turnajii vydelal az doposud nejvice pencz, je Peter Dager, ktery si za svou hracskou

kariéru (od roku 2012) vyd¢lal vice nez 2,1 milionu dolart.
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Jak se prizemoney vyvijely v prabéhu let v jednotlivych hrach i1 celkové, ukazuje

nasledujici graf.

Obrazek 1: Vyvoj prizemoney v letech 1998-2014
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Propad v roce 2009 souvisi se svétovou finan¢ni krizi v roce 2008, kterd zapficinila,
ze firmy nebyly schopné ¢i ochotné investovat takovy objem penéz jako v predeslych
letech. Po roce 2010 vSak nastal rapidni narist, ktery nepochybné souvisi se zalozenim
streamovaci platformy Twitch spusténé v roce 2011 (10), kterd umoziuje jak samotnym

hra¢tim, tak organizatoriim sdilet herni obsah v redlném case.
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Ptredevsim se diky zalozeni této platformy podatilo k e-sportu pfilakat velké mnoZzstvi
divakt, coz opét vedlo k piivalu sponzorii a penéz v celém odvétvi. Naptiklad v roce
2013 sledovalo 32 milionti divakl turnaj League of Legends World Championship
Season 3 (12).

Nasledujici graf ze serveru Newzoo (13) ukazuje nariist divaka e-sportu za posledni

3 roky a obsahuje 1 progn6zu vyvoje pro rok 2019.

Obrazek 2: Narust divakii e-sportu v letech 2014-2016
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E-sport vSak nevydélava penize jen samotnym hractim, ale generuje obrovské zisky
1 ostatnim zainteresovanym subjektim, a to pfedevSim z prodeje vysilacich prav,

reklamy, prodeje listkii a merchandisingu.
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Nasledujici graf ze serveru Newzoo (13) ukazuje vyvoj celkovych pifijma v odvétvi

za posledni 3 roky a obsahuje 1 progndézu vyvoje pro rok 2019.

Obrazek 3: Narist piijmi v odvétvi e-sportu v letech 2014-2016
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Z vyse uvedenych grafii vyplyva, ze e-sport jesté nedosahl svého maxima a ocekéva

se jeho rist v oblasti pfijmu 1 zajmu divaki i v dalSich letech.
3.2.2 Hry spadajici do e-sportu

V této podkapitole jsou piedstaveny nejvyznamnéj$i a nejznaméjsi hry, které spadaji
do e-sportu a spolecné tvori rozhodujici ¢ast jeho piijmt 1 divacké zakladny. Ukazky

z jednotlivych her jsou k nahlédnuti v ptilohéch této prace.
3.2.2.1 DotA

Autor vystupujici pod prezdivkou Soumrak (14) popisuje hru DotA (zkratka

pro Defense of the Ancients) jako hru, kterd je smésici strategie a RPG (Role playing

game). To znamend, Ze hra¢ hraje za jednoho hrdinu, ktery postupné sili (tzv. leveluje).

Na rozdil od klasickych RPG se tady jeho troven (level) neukladd a pii kazdé hie

zaCind upln¢ od zacatku. Ve hie ale nehraje sam, nebot’ se hraje pét na pét hraca

a chce to proto mnoho zkuSenosti, taktizovani a hlavné sehranost tymu, aby se jeho
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tymu dafilo a mohl tak spolecné se spoluhraci dosdhnout vitézstvi. Cilem hry je znicit
nepratelskou hlavni budovu, coz ale samo o sob¢ neni tak jednoduché, protoze v tom
hractm brani 5 neptatelskych hrdinii a hromada neptatelskych jednotek (tzv. creepl)

a budov (mimo jiné véze, které do hract pti priblizeni neustale stfili).
3.2.2.2 Counter-strike

Jak uvadi autorka vystupujici pod prezdivkou AltairAhad (15), princip této FPS hry
(stiileCky z pohledu prvni osoby) je velice jednoduchy. Ve hie proti sobé stoji 5 a 5
hract na kazdé strané€, jeden tym na strané teroristli, druhy na strané protiteroristickych
jednotek. Cilem teroristil je v daném cCasovém limitu polozit bombu na ur¢ené misto
(obvykle 2 na map¢) a zabranit soupefi v jejim zneSkodnéni. Cil protiteroristickych
jednotek je presné opacny, jejich ukol je teroristim zabranit v polozeni bomby
nebo ji ndsledn¢ zneSkodnit. Oba tymy také mohou vyhrat tak, Ze zabiji vSech
soupefovych 5 hrach. Zapas se hraje na dva polocasy, takZze oba tymy si své role
v prubéhu utkdni vymeéni. V této hie je velice dualezitda komunikace se spoluhraci,
rozumné nakladani s penézi, spravna taktika a nacasovani a v neposledni fad¢é spravné

¢teni soupetovych amysli.
3.2.2.3 League of Legends

Skupina autori na serveru portadlu postavy.cz (16) uvadi, ze League of Legends
je multiplayerovd hra zanru MOBA (multiplayer online battle arena), ktera je velmi
inspirovana pravé hrou DotA, kterd je zakladatelem tohoto Zanru. Hlavnim tkolem hry
je zniCit neptatelsky Nexus (hlavni budova), ke kterému vede dlouha cesta,
ktera je navic propletena fadami neptatelskych jednotek. Stejné tak jako ve hie DotA
1 zde proti sobé stoji 2 tymy po péti hracich, ktefi mezi sebou svadi boje na tfech
bojovych liniich. League of Legends je nejhranéj$i hrou soucasnosti s neuvéfitelnym

poctem témet tficeti miliont aktivnich hract denné.
3.2.2.4 StarCraft

Dimitrios Vlasakudis ve svém ¢lanku (17) fika, ze StarCraft patii do Zanru strategii
odehravajicich se vrealném case (RTS), kde proti sobé bojuji tifi rasy — Terrani,
Zergové a Protossové. Kazda ze tii ras 1 kazda jednotka ma své silné a slabé stranky,

muze lehce zabit, ale mize byt i lehce zabita. A kazda z nich, i ta nejslabsi, mé svoje
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misto na bitevnim poli. A pravé skutecnost, ze zadnd bojujici strana neméd stejné,
ale ani podobné jednotky, umoziuje velikou flexibilitu bojovych operaci a ziskala
StarCraftu ohromnou popularitu v hernim svété. Principem hry je porazit protivnika,
k Cemuz je potiebné ziskat kontrolu nad zdroji, diky kterym se daji stavét budovy
a jednotky nezbytné jak na obranu, tak na ofenzivu proti soupefi. StarCraft se na rozdil
od ostatnich diive zminénych her nehraje v tymech ale pouze jeden na jednoho.

Nejdilezitéjsi pro uspéch v této hie je spravna taktika a rychlost provadénych operaci.

3.2.2.5 Hearthstone

Bloger s ptrezdivkou Cece (18) definuje Hearthstone jako online karetni hru vyuzivajici
herni hrdiny z herni série Warcraft, ve které proti sob€ stoji dva hraci, vybaveni jednim
hrdinou se specialni dovednosti a tficeti kartami. Ve hie je v zékladu 9 hrdint s riznymi
schopnostmi, ze kterych si hra¢ pied samotnou hrou mize vybrat. Hraci se stiidaji vzdy
po jednom tahu, pii kterém vynaseji své karty, pfi¢emz vyneseni karty stoji urcity pocet
tzv. many. Pomoci vynasenych karet pak hra¢ vyvolavd pomocniky, kouzla, zbrané
¢i vylepSeni svého hrdiny tak, aby mohl zautocit na soupefova hrdinu. Princip hry
je jednoduchy, pomoci spravné taktiky vynaSeni karet musi hrac¢ porazit hrdinu svého

protivnika, ktery ma na zacatku hry 30 zivotu.
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3.3 Popularita

Slovo popularita vychazi z latinského slova "popularis", coz v ptfekladu znamena
lidovy, populérni. Anglicky slovnik Merriam-Webster definuje pojem "popular" (19)
jako ,,casto se vyskytujici nebo obecné prijimany* a ,,obvykle oblibeny*. Pokud o néfem
fekneme, Ze je to populdrni, znamena to tedy, ze se jedna o néco, co byva oblibené

a frekventované.

Popularita, jak ji definuje Miroslav Petrusek ve svém Velkém sociologickém slovniku
(20, s. 801-802) je ,stav kratkodobé i dlouhodobé obliby urcite veéci, myslenky,
osobnosti Ci instituce ve verejnosti nebo zvySeny zajem o ne, ktery miva, ale také nemusi
mit rysy mody. O popularité se hovori vesmeés v souvislosti s vysokou mirou publicity,
které se objektu popularity dostava v hromadnych sdélovacich prostredcich, ktera vsak
neni podminkou nutnou ani postacujici.“ Popularni je tedy zjednoduSené feceno to,

co maji lidé radi, co je zajimé a o ¢em maji dobry prehled.

Pokud mluvime o popularité¢ sportu, hlavnimi kritérii, které rozhoduji o tom, jak je sport
populérni jsou jak moc je sledovany, hrany a jak moc se o ném mluvi. Faktory, které
pomahaji odhalit popularitu libovolného sportu, jsou naptiklad pocet divaki, pocet
registrovanych ¢lend, pocet tyml a narodnich organizaci, pocet lidi hrajici dany sport,
stadiony a =zafizeni k vykonavani daného sportu, pocet turnaji a lig, prodany
merchandising a podobné (21). Je nicméné velmi tézké vSechny tyto faktory
zkombinovat tak, aby bylo mozné¢ na jejich =zaklad¢ sestavit Zebficek,

ktery by porovnaval popularitu nejriiznéjSich sporta.

Vyhodnocovani popularity je velmi obtizné, nebot’ neexistuje zadny kli¢
k jednozna¢nému urceni toho, co je a co neni populdrni. Popularita je navic velmi
subjektivni pojem a kazdy ji muze vnimat trochu odlisSn€é. Pokud se tedy o nécem
zjistuje, zda je to popularni, mél by se na zaklad¢ ziskanych vysledkli a znalosti
o dané véci utvotit komplexni nazor, ktery je vSak vzdy subjektivni. Na zaklad€ tohoto

nazoru by se pak mélo rozhodnout, zda je dand véc populérni ¢i ne.
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3.4 Mladez

Mladez ma mnoho definic a neni snadné ji jednozna¢né vymezit, pro tuto praci vSak
budeme vychézet z definice Miroslava Petruska (22, s. 635-636), ktery mladez definuje
jako ,,nepresné ohranicenou veékovou skupinu, nebo socidlni kategorii vymezenou
specifickymi biologickymi, psychologickymi a socialnimi znaky. Prislusniky mladeze
spojuje to, Ze se nalézaji ve stejném zivotnim cyklu nazyvaném mladi a Ze jsou stejnou
generacl. Vekove i socidalné jde o mezivrstvu mezi détmi a dospélymi, ktera ma své
specifické zajmy, aspirace, postoje, spolecenské postaveni a svou roli, prestiz. V nasich
podminkach se mladez uvazuje vétsinou od 14-15 let, kdy konci povinna Skolni
dochazka, do 30 let, kdy jsou zavrseny dilci procesy socialniho zrani u vsech skupin

mladeze.* Mladez v této praci tedy bude vymezena jako populace ve véku 15-30 let.
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4 METODIKA PRACE

V této praci byl proveden marketingovy vyzkum na téma popularita sportu u prazské
mladeze. Konkrétni metody a postupy, které byly pouzity v této praci a na jejichz

zakladé byly ziskany vysledky vyzkumu, jsou popsany v této kapitole.

4.1 Popis vyzkumného souboru

Vyzkum se zaméfoval na prazskou mladez, proto byl dotaznik cileny na tuto skupinu.
Slo tedy o skupinu, definovanou jako lidi ve véku 15-30 let aktualné Zijici v Praze.
Kone¢nym vzorkem pak bylo 204 respondentt, z nichz 123 bylo muzi a 81 zen. Vzorek
byl rozdélen do tii vékovych podskupin. Skupina 15-19 let ¢itala 30 lidi, skupina
20-25 let 150 lidi a skupina 26-30 let 24 lidi. Vzhledem k pouZzité metod¢ Siteni

dotazniku se jednalo jak o lidi, kteti mé znaji, tak o lidi, ktefi m¢ neznaji.

4.2 Pouzité metody

Vzhledem k nedostupnosti sekundarnich dat byla potieba ziskat data primarni.
Aby bylo mozné hodnotit popularitu, je dilezité znat nazory co nejvice respondentt.
Pro ucely zjisténi popularity v této praci tedy byla pouzita primarni data ziskana

kvantitativnim vyzkumem.

Zvolenou metodou sbéru dat bylo dotazovani, které se jevi jako nejvhodnéjs$i metoda
pravé na ziskavani nazorit dotazovanych. Bohuzel se nepodafilo dohledat
standardizovany dotaznik na téma popularita, ktery by vyhovoval acelim této prace,
a proto bylo nutné vytvofit dotaznik vlastni. Vzhledem k nejsnazsi naroc¢nosti a vysoké
rychlosti provedeni byla pro tento vyzkum pouzita technika elektronického dotazovani.
I vzhledem k tématu vyzkumu je elektronické dotazovani opodstatnitelné, nebot’ cili
na mladez. Pravé mladez ma totiz s vypocetni technikou obvykle pokrocilé schopnosti

a bohaté zkuSenosti.
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Prvnim krokem pii tvorbé dotazniku bylo vytvoreni operacionalizace, ktera mé dovedla

k jednotlivym otazkam. JiZ upravenou operacionalizaci je mozné vidét nize.

Obrazek 4: Operacionalizace

e-sport
| Bl vl e b
I definujte :— znaji neznaji
| I I ] ]
odkud jak dobre sleduji hraji registrovani proc
— [— |
znaji hry znaji tymy ne ano
1 1 I
ano ne ano ne kde
]
| | |
kde co jak casto proc proc
1
co jak Casto

Zdroj: Viastni zpracovani

Hlavnimi zvolenymi kritérii pro zkoumani popularity byly zvoleny znalost,
sledovanost a hranost e-sportu. Na zdkladé¢ téchto kritérii byla vytvoiena
operacionalizace, kterd napomohla vytvofit otdzky pro dotaznik, které zjistovaly detaily
téchto kritérii. Dotaznik byl dale doplnén o dualezit¢ identifikacni otazky,
ktery byl konzultovan s vedoucim prace a u kterého byla nasledné provedena pilotaz.
Pilotaze se zucastnilo 10 respondentt, ktefi mé upozornili na chyby v ndvaznosti otazek
a také na otazky, které rtiznym zpusobem zjistovaly stejnou skutecnost. Na zakladé
téchto poznatkli byl dotaznik upraven. Pfed samotnym spuSténim dotazovani

byl dotaznik jesté jednou konzultovan s vedoucim prace.
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4.3 Sbér dat

Ke tvorbé elektronického dotazniku byly pouzity Google Formulatfe, které nabizeji
Siroké moznosti nastaveni jednotlivych otdazek a vétveni dotazniku. Tento dotaznik
byl ptistupny pomoci odkazu, ktery byl nasledné $ifen mezi respondenty. Siteni odkazu
na dotaznik probihalo sdilenim na socialnich sitich jménem mé osoby i pomoci stranek
a osob, které nejsou s mou osobu pfimo spojené. Samotné shromazd’ovani vysledkli
probihalo od 30. 5. 2016 do 31. 1. 2017. Dotaznik ptfevedeny do tisknutelné¢ podoby

je k nahlédnuti v pfilohach k této praci.

4.4 Analyza dat

Po shromazdéni vysledkl byly vysledky exportovany do tabulky, ze které byly patrné
jednotlivé odpoveédi vSech respondentli na vSechny otdzky. Jak jiz bylo zminéno,
vysledkii jednotlivych otdzek tedy byly porovnavany cCetnosti uvedenych odpovédi.
U nékterych otazek pak byla sledovana zavislost odpovédi na jiz diive uvedenych
odpovédich. Ptikladem zjistovani takovych zavislosti je napfiklad sledovani odpovéedi

na zaklad¢ pohlavi respondenti.

Vyhodnocené vysledky byly na zévér upraveny do slovni a grafické podoby

a prezentovany v analytické ¢asti této prace.
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5 ANALYTICKA CAST

V této kapitole jsou prezentovany a analyzovany vysledky ziskané pomoci vlastniho
vyzkumu na toto téma. Vysledky byly ziskdvany pomoci dotazniku, kde respondenti
anonymn¢ uvadéli odpovédi na jednotlivé otazky. Vysledky a jejich prezentace
jsou rozdéleny do dvou hlavnich vétvi, které rozdéluje stézejni otazka,
ve které respondenti odpovidali, zda e-sport znaji ¢i neznaji. Na zaklad¢ odpovédi

na tuto otazku byli totiz respondenti odkézani do patiicné vétve dotazniku.
Prezentace vysledku je chronologicky sefazena nasledovne:

e Spolecné identifikacni otazky
e Odpovédi respondentd, ktefi e-sport neznaji
e Odpovédi respondent, ktefi e-sport znaji

e ZavéreCna spolecna otazka
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5.1 Spolecné identifikacni otazky

Otazka ¢. 1

Prvni otazka se ptala respondentti na jejich vék, presnéji pak na to, do jaké z nize
uvedenych vékovych kategorii patii. Tato otdzka plnila mimo jiné filtracni roli,
nebot’ respondenttim, ktefi nespadali do pozadovanych veékovych kategorii, jiz Zadné
dalsi otazky nebyly generovany. Vékové rozdéleni vSech respondenti zachycuje

nasledujici graf.

Graf 1: Vékové rozdéleni respondenti

Vékové rozdéleni respondentu
200
150
100
50
3
0
15-19 let 20-25 let 26-30 let Jiné

Zdroj: Vlastni zpracovani

Jak lze z grafu vycist, vyzkumu se zcastnilo celkem 207 respondentl, z nich 204
spadalo do pozadovanych vékovych kategorii, které byly definovany jako mladez.
Pouze 3 ucastnici vyzkumu nespliiovali podminky pro Gc¢ely vyzkumu, a proto se jich

dalsi otazky jiz netykaly.
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Nejveétsi skupinu respondentt, témét tii ¢tvrtiny vSech dotazanych, tvoftili lidé ve véku
20-25 let. Tato skutecnost byla pravdépodobné dana faktem, Ze dotaznik byl Sifen

pomoci socidlnich siti, kde je pravé tato vékova skupina nejhojnéji zastoupena.
Otazka ¢. 2

Druhou identifika¢ni otazkou bylo zjistovano pohlavi respondentii. Tato informace byla
nezbytna ke zjiStovani toho, zda jsou odpovédi zavislé na pohlavi respondenti a jestli

se li$i ndzory a preference muzi a Zen.

Graf 2: Pohlavi respondenti

Pohlavi

@® Zeny
@ Muzi

Zdroj: Viastni zpracovani

Jak vyplyvd z vySe uvedeného grafu, tohoto vyzkumu se zucastnilo 60,3 % muzl

a 39,7 % Zen, coz z celkového poctu 204 respondentll znamena 123 muzl a 81 Zen.
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Otazka ¢. 3

Tieti otazka byla stézejni otazkou celého vyzkumu. Ptala se totiz respondentt, jestli uz
o e-sportu nékdy slySeli a na zakladé odpovédi na tuto otazku je rozdé€lila do dvou
skupin, ve kterych se ucastnikiim vyzkumu lisily otdzky. Nasledujici graf zachycuje

odpovédi na tuto otazku.

vvvvvv

Slysel/a jste jiz nékdy o e-sportu?

® Ano
® Ne

Zdroj: Viastni zpracovani

VEtsi cast vyzkumu tvofili respondenti, ktefi o e-sportu nikdy diive neslySeli. Pocet
takovychto respondentii byl 114, tedy 55,9 %. Zbylych 90 respondentti uvedlo,

ze o e-sportu jiz diive slySelo.
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U této otazky bylo vSak zajimavé porovnat, jak odpovidali muzi a jak zeny. Nasledujici

graf toto porovnani nabizi.

vvvvvv

Drivéjsi znalost e-sportu - Muzi/Zeny
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Z grafu vyplyva, Ze zatimco nadpoloviéni vétSina muza (56,1 % znich) o e-sportu
jiz diive slySela, u Zen to bylo Upln¢ jinak. Téméf tii Ctvrtiny Zen (74,1 %),
které se ucastnily tohoto vyzkumu, o e-sportu nikdy dfive neslySely. Tato skute¢nost

potvrzuje prvotni domnénku, Ze e-sport je spiSe muzska zébava.
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Zajimavy byl také pohled na to, jak odpovidali respondenti v jednotlivych vékovych
kategoriich. Nahled na to poskytuje nasledujici graf.

vvvvvv

Drivéjsi znalost e-sportu dle véku
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Il Ne
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Graf nabizi porovnani v absolutnich c¢islech, zajimavéjsi vSak bylo porovnéni
v procentech u jednotlivych vékovych skupin. Jedinou skupinou, kde pfevazuji
respondenti, co o e-sportu jiz diive slyseli, je skupina 15-19 let. V této skupin€ znalo
e-sport 80 % dotazanych a pouhych 20 % o ném doposud neslySelo. V prostifedni
vekoveé kategorii se jiz vyskytovalo 60 % respondentil, ktefi e-sport diive neznali
a 40 % téch, ktefi ho znali. V nejstarsi vékové skupiné byl pomér respondentii e-sport
dfive neznajicich vici respondentiim, ktefi e-sport znali, jesté vetsi. Konkrétné to bylo
75 % téch, co e-sport neznali a 25 % téch, co e-sport znali. Tyto vysledky potvrzuji,
Ze je soucasna mladez rliznoroda a mladsi ro¢niky dnes travi vice ¢asu u pocitace nez

v minulych letech a tim padem maji blize 1 k e-sportu.
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5.2 Odpovédi respondentii, ktefi e-sport neznaji

V této casti vyzkumu odpovidali lidé, ktefi uvedli, Zze o e-sportu nikdy diive neslyseli.
Jedna se tedy celkem o 114 respondenttl, z toho 54 muza a 60 Zen. V této fazi byla této
skupin¢ respondentli piedstavena definice e-sportu, aby vibec védéli, o co se jedna
a mohli tak odpovédet na dalsi otazky. Téchto respondentli se jiz v dalSim vyzkumu
tykaly pouze dvé otazky, ztoho navic jedna byla pro vSechny ucastniky vyzkumu

spolecna, a proto je prezentovana az na zaver.
Otazka ¢. 4

Tato jedind otdzka, ur¢ena pouze pro respondenty, kteti uvedli, ze o e-sportu doposud
neslyseli, méla za ukol zjistit, pro¢ tomu tak je. V této otazce dostali t€astnici vyzkumu
na vybér z péti moznosti, pro¢ e-sport neznaji, pti¢emz jim bylo umoznéno vybrat vice
moznosti. Ctyfi moznosti obsahovaly nejpravdépodobnéjsi p¥i¢iny neznalosti a posledni
moznost nechavala prostor pro uvedeni jiné ptiCiny. Vysledek této otdzky prezentuje

nasledujici graf.

Graf 6: Duvod, proc o e-sportu nevédi
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Zdroj: Vlastni zpracovani
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V této otazce se vybralo 188 odpovédi od 114 respondentd. Nyni bylo tfeba udélat
vyjimku a zacit odzadu, nebot’ vSech 6 respondentd, ktefi vyuzili moznost uvést jinou
odpovéd’, uvedlo, ze e-sport do jisté miry znaji a pouze nevédéli, ze se takto nazyva.

Téchto 6 odpovéedi tedy nebude zahrnuto do dalSich tivah a vypocti v této otdzce.

Pokud bude nahlizeno na absolutni hodnoty namétené u jednotlivych odpovédi a bude
s nimi zachézeno, jako kdyby odpovidalo 188 respondenttli, je mozné z nich vyvodit
urcité zaveéry. Jsou-li prvni dvé moznosti ("Nemam o n¢j zdjem" a "Nemam na to Cas")
uvazované jako moznosti, u kterych respondenti nejsou potencionalnimi zajemci
o e-sport a zbylé dvé moZnosti jako pfesny opak, je mozné tvrdit, Ze az 56 %

respondentt, ktefi uvedli, Ze e-sport neznaji, jsou potencionalnimi zajemci o e-sport.

Kdyz se dale rozvine tato mySlenka a data ziskand ztéto otdzky se upravi tak,
aby korespondovala s ptivodnimi pocty odpovéedi v celém vyzkumu (vydéli se hodnotou
1,6), vyjde, ze pouze 50 z celkového poctu 204 respondentd (24,5 %) jsou lidé,
ktefi z jiz dfive uvedenych diivodl nejsou potencidlnimi zdjemci o e-sport. Naproti
tomu vice nez tii Ctvrtiny respondentli potencidlnimi zajemci jsou. Toto zjisténi,
ackoliv se jednad pouze o domnélou situaci, ukazuje, Ze tato cilova skupina je pro trh

e-sportu pomérné atraktivni.
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5.3 Odpovédi respondenti, ktefi e-sport znaji

Ugastnici vyzkumu, ktefi uvedli, Ze e-sport znaji, byli dale dotazovani tak, aby byly
zjiStény jejich znalosti a zajem o n&j. Na tyto otazky odpovidalo celkem 90 respondentl,

konkrétné 69 muzu a 21 zen.
Otazka ¢. 5

Prvni otazka pro respondenty, ktefi odpovédéli, Ze o e-sportu jiz diive slySeli, byla spise
kontrolni. Chtéla po nich totiz, aby svymi slovy definovali e-sport. Pokud by se to
nékomu nepodatilo, byl by na Spatné stran¢ dotazniku a musel by byt logicky
z vyzkumu vyfazen. NaStésti se vSem devadesati respondentim podafilo svymi slovy
e-sport definovat, at’ uz se jednalo o definice velmi jednoduché a stru¢né nebo velmi

komplexni a obséahlé.
Otazka €. 6

Tato otdzka zjiStovala, odkud se tito lidé o e-sportu poprvé dozvédéli. Byly jim
nabidnuty Ctyfi nejpravdépodobnéjsi moznosti a prostor pro uvedeni jiné odpovédi.

Vysledky uvadi nasledujici graf.

Graf 7: Odkud jste se o e-sportu poprvé dozvédél/a?

Odkud jste se o e-sportu poprvé dozvédél/a?

@® Zinternetu

@ Od pratelrodiny
Z novin/Casopisu

@ Ostatni

Zdroj: Viastni zpracovani
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Z grafu lze vycist, ze témet dvé tietiny respondentil (59 z 90) se o e-sportu dozveédély
z internetu. Tito lidé se tedy o e-sportu dozvédéli sami diky svym aktivitdm
na internetu. Druhou nejcastéjsi odpovédi (30 %) na tuto otdzku bylo, Ze se o e-sportu
dozvédeli od pratel ¢i od nékoho z rodiny. U této skupiny respondentii je tedy jasné,
ze maji ve svém okoli n¢koho, kdo jiz e-sport znal a fekl jim o ném. Jeden jediny
respondent uvedl, Ze se o e-sportu dozvédél znovin & Gasopisu. Ctvrtou nabizenou
moznost, odpovéd "Z televize", nezvolil ani jeden dotazany. Tii lidé vSak vyuzili
moznost uvést vlastni odpovéd’. Jeden z nich uvedl, ze se o e-sportu dozvéd¢€l z herni
komunity. Zbyli dva uvedli, Ze uz nevi, pficemz jeden z nich jest¢ doplnil, Ze se jedna

0 ,,tak néjak vseobecnou znalost.*

Tato otazka ukdzala, Ze e-sport nedostava v médiich, ptredevsim v televizi a novinach,
prilis§ mnoho prostoru. V soucasnosti se vSak zacinaji objevovat snahy prosadit e-sport
do vysilani v televizi. Prvni tuzemskou stanici, ktera zacala nabizet pfenosy z nejvétSich
svétovych turnajii v nejriaznéjsich hrach, je stanice Prima COOL, zaméfena na mladé
divaky. Zivé pienosy nékterého z turnajii na tomto kanale sice je$té nebyly programem
hlavniho vysilani, ale byly dostupné ptes HbbTV (Hybrid Broadcast Broadbad TV),
do kter¢ho se uzivatel chytré televize s pfistupem k internetu dostane stiskem

"Cerveného tlacitka".

Otazka ¢. 7 a otazka €. 8

Sedma otazka zjiSt'ovala, jestli respondenti znaji n&jaké konkrétni hry, které do e-sportu
spadaji. U odpovédi "Ano" bylo dale uvedeno, Ze pro zvoleni této moznosti by méli znat
alespon 2-3 hry. Dotéazani, ktefi se pro tuto odpovéd’ rozhodli, méli nasledné za kol
uvést alesponi 2 tyto hry. Pavodné 79 respondentti uvedlo, ze hry znaji, ovSem 7 z nich
nebylo poté schopno uvést alespoit dvé hry. Jiz upravené vysledky prezentuji grafy

na nasledujici strané.

42



Graf 8: Znate néjaké hry, které spadaji do e-sportu?

Znate néjaké hry, které spadaji do e-sportu?

® Ano
® Ne

Zdroj: Viastni zpracovani

Graf 9: Cetnosti uvedenych her

Cetnosti uvedenych her

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Z druhého grafu vyplyva, Ze mezi nejCastéji uvadéné hry pattily League of Legends,
Counter-strike, DotA, Hearthstone a Starcraft, coz jsou hry, ve kterych se konaji
nejvetsi a nejvice dotované turnaje. Pro doplnéni grafu je tfeba jeSt€ uvést hry,
které byly uvedeny jednou ¢i dvakrat a které se neveSly do popiskil. Jednd se o hry
Smite a World of Tanks, které¢ byly uvedené dvakrat a Overwatch, Rocket League

a Team Fortress 2, které byly uvedené jednou.
Otazka ¢. 9 a otazka ¢. 10

Tyto otazky, stejné jako ty piedchozi, zjiStovaly znalosti respondentti o e-sportu.
Tentokrate zjisStovaly, zda dotazani znaji néjaké organizace ¢i tymy, které v e-sportu
pusobi a pokud byla jejich odpovéd kladna, byli vyzvani, aby je uvedli. Odpovédi

na prvni z téchto otazek jsou uvedeny v nasledujicim grafu.

Graf 10: Znate néjakou organizaci ¢i tym, ktery v e-sportu piisobi?

Znate néjakou organizaci ¢i tym, ktery v e-sportu
pusobi?

® Ano
@ Ne

Zdroj: Viastni zpracovani
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V dopliujici otdzce, kde mélo 55 respondentti, co uvedlo, ze znaji néjakou organizaci
nebo tym, uvést ndzev nekterého z nich, nejcastéji padalo jméno Ceské multigamingové
organizace (organizace zastieSujici tymy z vice her) eSuba. Druhé nejéastéji vyskytujici
se jméno bylo jméno Svédské, taktéz multigamingové, organizace Fnatic. Dalsi jména,

ktera se objevovala, byla naptiklad Cloud9, Natus Vincere, Team Liquid a dalsi.
Otazka ¢. 11 a otazka ¢. 12

Otazky 11 a 12 také dale provefovaly hloubku znalosti respondentl, ktefi uvedli,
ze znaji e-sport. Tyto otazky byly zamétfeny pfimo na konkrétni hrace jednotlivych her.

Jak si respondenti vedli v téchto otazkach je vidét na grafu nize.

Graf 11: Znate néjaké hrace, ktefi v e-sportu plisobi?

Znate néjaké hrace, ktefi v e-sportu pusobi?

® Ano
@ Ne

Zdroj: Vlastni zpracovani

Z devadesati respondentt, ktefi odpovidali na tuto otazku, jich 47 uvedlo, ze n¢jakého
hra¢e znaji a dokdzali ho nasledné jmenovat. Nejcastéji se v dopliujici otdzce

vyskytovala jména hraci z her League of Legends, Counter-strike a DotA.
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Otazka ¢. 13

Tato otazka zahajuje sérii otazek, které se zabyvaly tim, zda a do jaké miry respondenti
sleduji e-sport a pokud ne, ¢im je to zplisobeno. Prvni otazka tedy musela zjistit,

kolik respondentt e-sport sleduje a kolik ne. Vysledky ukazuje nésledujici graf.

Graf 12: Sledujete e-sport?

Sledujete e-sport?

® Ano
@ Ne

Zdroj: Vlastni zpracovani

Odpoveéd, Ze respondenti e-sport sleduji, se objevila celkem ve 46 ptipadech, tedy o dvé
vice nez odpovédi "Ne". Na tyto vysledky je vSak nutné nahlizet s védomim, ze muzi

a zeny na tuto otdzku odpovidali rozdiln€, coz l1ze vycist z nasledujiciho grafu.
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Graf 13: Sledujete e-sport? (dle pohlavi)

Sledujete e-sport? (dle pohlavi)
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Jak je z vySe uvedeného grafu patrné, sledovani e-sportu je témét vyhradné muzskou
zalezitosti. Pouze jedna jedina Zena ze vSech dotdzanych sleduje e-sport, zatimco zbytek
respondentll, ktefi byli dale tdzani na dopliyjici otazky o sledovéani e-sportu, byli muzi.
Proto je tfeba tuto skutecnost brat v potaz. Naopak v nasledujici otazce, ve které byli
dotazani ti, ktefi na vySe uvedenou otazku odpovédéli zaporné, byl pocet muzii a zen

pomérné podobny.
Otazka ¢. 14

Tato otazka zjistuje divody, pro¢ skupina citajici 44 respondentti e-sport nesleduje.
Jak jiz bylo uvedeno vyse, v této otdzce odpovidalo 24 muzl a 20 zen. Format této
otazky byl stejny jako u otazky zjistujici divod pro neznalost e-sportu, tedy s moznosti
uvedeni vice odpovédi a moznosti doplnit libovolny diavod vedle jiz piedem
piipravenych pravdépodobnych divodu. Jaké byly odpovédi, ukazuje graf na dalsi

stran€.
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Graf 14: Divody k nesledovani

Uvedl/a jste, ze e-sport nesledujete. Cim je to
zpusobeno?

@ Nemam o ngj
zajem

@ Nemam na to ¢éas
Nikdo mé k nému
neprived| (
kamaradi, rodina...)

@ Ostatni

Zdroj: Vlastni zpracovani

Celkem bylo vybrano 59 odpovédi na tuto otdzku. Absolutni Cetnosti jednotlivych
odpovédi jsou patrné z grafu. Respondenti, ktefi zvolili moznost uvést vlastni diivod,
uvedli ve Ctyfech ptipadech, Zze e-sport nepovazuji za sport. Podle jednoho dotazaného
v e-sportu ,,vsichni dopuji* a posledni respondent, ktery vyuzil moznost uvést vlastni
divod, uvedl, Ze ,,informace o e-sportu se objevuji pouze na zamérenych webech.
Mezi ditvody, které uvadély Zeny, jasné vévodila moznost, Ze o e-sport nemaji zajem.
Ve ctyfech piipadech uvedly, Ze je k e-sportu nikdo nepfivedl a tfikrat se objevila
odpovéd’, ze na to nemaji Cas. Dvé Zeny pak uvedly jiz vySe uvedeny divod,
a to ze e-sport nepovazuji za opravdovy sport. Zbylé odpovédi v této otazce pak logicky

uvedli muzi.
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Otazka ¢. 15

Dalsi z otazek se ptala respondentti, kteii uvedli, Ze e-sport sleduji, jaké konkrétni hry

sleduji. Nasledujici graf prezentuje ziskané odpovedi.

Graf 15: Sledovanost jednotlivych her

Které hry sledujete?

Zdroj: Vlastni zpracovani

Ze ziskanych odpovédi vyplyva, Ze nejvice sledovanou hrou je League of Legends,
coz neni Uplné ptekvapeni, nebot’ tato hra je momentalné nejhranéjsi hrou a spolu s hrou
DotA také nejstédieji dotovanou. Naopak pravé DotA, i pres svoji velikost, skoncila
v mezi sledovanymi hrami az na ¢tvrtém misté. Vice sledované hry u respondentti byly
Counter-strike a Hearthstone. Jedina zena, ktera odpovidala na tuto otdzku, uvedla,
ze sleduje hned 3 hry. Jednalo se o hry League of Legends, Hearthstone

a Heroes of the Storm.
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Otazka ¢. 16

Dalsi otazka zjiStovala, kde dotazani sleduji e-sport. Nabizeny byly dvé
nejpravdépodobnéjsi odpoveédi a moznost uvést odpovéd’ jinou. Suverénné nejcastéji
se objevila odpoveéd’ "Na internetu", kterou zvolilo 44 ze 46 respondentii. Pouze jediny
respondent uvedl, Zze e-sport sleduje v televizi, skrze herni potfady. Posledni zbyvajici
respondent zvolil moznost uvést vlastni odpoveéd’, ve které uvedl, ze kromé internetu

sleduje e-sport prostifednictvim sazkovych kancelafi.
Otazka ¢. 17

Jako dalSi nésledovala otazka, ve které bylo zjistovano, kterou scénu respondenti

sleduji. Vysledky jsou prezentovany na grafu nize.

Graf 16: Kterou scénu sledujete?

Kterou scénu sledujete?

@ Pouze nejvyssi
svétovou scénu

@ Mam vieobecny
prehled

Zdroj: Viastni zpracovani

28 respondentt uvedlo, Ze sleduje pouze nejvyssi svétovou scénu a 18 respondentl
uvedlo, ze ma vSeobecny prehled. Ani jeden respondent nezvolil moznost, Ze sleduje

pouze Ceskoslovenskou scénu.
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Otazka ¢. 18

Posledni otazka, ktera teSila sledovanost e-sportu, zjisStovala, jak Casto ho dotdzani

sleduji. Vysledky této otazky jsou vidét na nasledujicim grafu.

Graf 17: Jak casto e-sport sledujete?

Jak ¢asto e-sport sledujete?

@® Denné

@ Parkrat do tydne
Parkrat do mésice

@ Pouze vyjimeéné

Zdroj: Vlastni zpracovani

Nejvice respondentli uvedlo, ze e-sport sleduji parkrat do mésice, konkrétné to bylo
18 dotazanych. Druhou nejcastéji volenou moznosti bylo, Ze ho sleduji parkrat do tydne,
zvolena v 16 ptipadech. 7 respondentli uvedlo, Ze e-sport sleduje pouze vyjimecné
a jen 5 uvedlo, ze ho sleduje denné. O respondentech, kteti sleduji e-sport denné,
¢i parkrat do tydne miizeme fict, ze jsou pravidelnymi fanousky e-sportu a velmi
se o n¢j zajimaji. Naopak ti, ktefi sleduji e-sport parkrat do mésice ¢i pouze vyjimecné

jsou vétsinou ti, ktefi sleduji jen ty nejvetsi turnaje, které se neodehravaji tak casto.
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Otazka ¢. 19

Nasledujici otazka zahajila sérii otazek, které byly zaméfeny na samotné hrani e-sportu.
Prvni otdzka tedy musela respondenty rozd¢lit na ty, ktefi nékterou z her spadajicich
do e-sportu hraji ¢i hrali a na ty, ktefi zddnou takovou hru nehrali. Toto rozd€leni

prezentuje nasledujici graf.

Graf 18: Hrajete Ci hral/a jste nékdy néjakou hru, ktera se miize iadit do e-sportu?

Hrajete €i hral/a jste nékdy néjakou hru, ktera se
muze radit do e-sportu?

® Ano
® Ne

Zdroj: Viastni zpracovani

Jak ukazuje tento graf, 84,4 % vSech respondentl, coz ¢inilo 76 lidi, odpovédélo,
ze jiz n€kdy né&jakou hru hrali nebo stdle hraji. Pouze 14 lidi pak odpovédélo,
ze nikdy zadnou hru spadajici do e-sportu nehrali, pficemz se prevazné jednalo o Zeny.
To, ze Zadnou hru z e-sportu nikdy nehrél, také neuvedl nikdo znejmladsi vékové
kategorie 15-19 let. Tuto skute¢nost lze povazovat za znamku toho, Ze s tim jak roste
e-sport, roste také zajem o néj v této vékové skupiné, nebot ta vedle studia Casto jesté

nema pracovni povinnosti a tak sviij volny ¢as vénuji prave e-sportu.
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Otazka ¢. 20

Tato otazka, navazujici na tu ptedchozi, zjistovala u zminénych ¢trnacti respondentt,
co je pric¢inou toho, Ze nikdy zddnou hru spadajici do e-sportu nehrali. Format
této otazky byl totozny s tim z otazky ¢. 14, tedy moZznost vybrat z vice odpovédi
z piipravenych divoda a také uvést odpoveéd’ vlastni. Jak respondenti v této otdzce

odpovidali, ukazuje nasledujici graf.

Graf 19: Divody respondenti, ktefi uvedli, Ze Zadnou hru z e-sportu nikdy nehrali

Uvedl/a jste, Zze zadnou hru nehral ¢i nehrajete.
Cim je to zplisobeno? (moznost vice odpovédi)

@ Nemam o ngj
zajem

@ Nemam na to éas
Nikdo mé k nému
neprived| (
kamaradi, rodina...)

@ Ostatni

Zdroj: Viastni zpracovani

Na rozdil od divodii k nesledovéani e-sportu, v této otazce pievazovala odpovéd’,
ze na to dotazani nemaji ¢as. Druhym nejcastéji uvadénym diivodem bylo, Ze o hrani
nemaji zajem. Diivod, ze ji k hrani e-sportu nikdo neptivedl, uvedla jedna Zena.
Poslednim diivodem, uvedenym pod moznosti ostatni, byla nejistota respondentky,

zda hra, kterou hrala ¢i hraje, patii do e-sportu.
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Otazka ¢. 21

V této otazce bylo zjiStovano, které hry respondenti hraji nebo hréli. Dotdzanym
se podafilo vyjmenovat celkem 17 her. Nasledujici graf ukazuje, kolikrat se jaka hra

v odpovédich vyskytovala.

Graf 20: Hry, které respondenti hraji nebo hrali

Uved'te, které hry hrajete nebo jste hrali
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Z grafu je patrné, kolikrat byla ktera hra uvedena. Pro doplnéni je tfeba uvést, ze WoW,
TM, RL a TF2 jsou zkratky pro hry World of Warcraft, TrackMania, Rocket League
a Team Fortress 2. Zajimavé je porovnani tohoto grafu s podobnym grafem,
ktery se zabyval sledovanosti jednotlivych her. Zatimco u sledovanosti 4 respondenti
uvedli, Ze sleduji hru Heroes of the Storm, zde pouze jeden jediny uvedl, ze ji hraje
¢i hral. Ostatni hry pak byly vice hrané nez sledované, pficemz v tomto pohledu
si nejvice polepsila hra Counter-strike, kterd se v této otazce spolu se hrou

League of Legends objevila nejcasté;ji.
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Otazka ¢. 22

Dalsi otdzka se zaméfovala na to, jak casto respondenti uvedené hry hraji
nebo v minulosti hrdli. V nabidce odpovédi se vyskytovaly stejné moznosti,
jako u otazky cislo 18, kterd zjistovala frekvenci sledovani e-sportu. Jak odpovidali

dotéazani v této otdzce, je vidét na grafu nize.

Graf 21: Jak Casto jste uvedenou hru hrali/hrajete?

Jak ¢asto jste uvedenou hru hrali/hrajete?

@ Denné

@ Parkrat do tydne
Parkrat do mésice

@ Pouze vyjimetné

Zdroj: Viastni zpracovani

Jak vyplyva z grafu, celé tfi Ctvrtiny vSech dotdzanych v této otadzce uvedly, Ze nékterou
z her spadajicich do e-sportu hraji nebo hrdly denné¢ ¢i parkrat do tydne.
Tyto respondenty tedy muzeme oznacit jako pravidelné hrace. Zbylou jednu c¢tvrtinu
tvofilo 12 respondentli, co hraje nebo hralo pouze vyjimecné a 7 téch, co si zahraji

parkrat do mésice.
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Otazka ¢. 23

Nasledujici otazka, ackoliv stidle (ne vSak nezbytn€) souvisi s hranim e-sportu,
byla polozena vSem devadesati respondentiim, co e-sport znaji, tedy tém co hraji i t¢m
co nehraji. V této otazce bylo zjistovano, jestli jsou respondenti registrovani na néjakém
hernim portalu, webu, v lize ¢i jiné soutézi souvisejici s e-sportem. Vysledky ukazuje

nasledujici graf.

Graf 22: Jste registrovani na néjakém hernim portalu, v néjaké lize ¢i soutézi?

Jste registrovani na néjakém hernim portalu, v
néjakeé lize ¢i soutézi?

® Ano
® Ne

Zdroj: Vlastni zpracovani

Témeét 80 % vSech dotazanych, pfesnéji 71, uvedlo, Ze nikde registrovani nejsou.
Toto zjisténi upravuje pohled na respondenty, kteti diive uvedli, ze jsou hraci. Pokud
totiz ze 76 respondentli, ktefi hraji nckterou z her, je maximaln¢ 19 registrovanych
na n¢jakém webu ¢i v néjaké soutézi, znamend to, ze 57 respondentii jsou pouze
rekreacni hraci, ktefi nejsou pravymi UcCastniky e-sportu, ackoliv danou hru hraji.

Z celého vyzkumu pak aktivni Gi€astnici e-sportu tvori témét 10 %.
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Otazka ¢. 24

Doplnujici otazkou kté piedchozi bylo zjisStovano od téch, ktefi jsou nckde
registrovani, o jaké portaly ¢i soutéze se jedna. Mezi odpovédi se nejvice vyskytoval
nejvetsi Cesky herni portdl PLAYzone.cz, ktery pofada turnaje a ligy pifedevsim pro hry
League of Legends, Counter-strike a Hearthstone, coZ jsou hry mezi respondenty tohoto
vyzkumu nejsledovanéj§i a také nejhranéj$i. Vicekrat se také objevily nazvy
zahrani¢nich portalt ESL a FACEIT, které jsou jedny z nejvétSich svétovych hernich

portalt. Dalsi jména mén¢ znamych portalt a webtl se objevila maximaln¢ jednou.

5.4 Zavérecna spolecna otazka

Posledni otazka celého vyzkumu se znovu ptala celého vzorku respondentii bez ohledu
na to, jak odpovidali v piedeslych otdzkach. Jednalo se totiz o otdzku, ktera nebyla

zavisla ani na znalosti e-sportu, ani na jeho sledovanosti ¢i hrani.
Otazka ¢. 25

Tato otdzka se ptala na to, jestli si respondenti mysli, Zze by e-sport byl sledovangjsi
a ziskal vétsi pozornost, kdyby dostal vétsi prostor v médiich. Tato otazka byla velmi
zésadni z toho pohledu, ze mohla ukézat, jakym smérem by se v budoucnu e-sport mohl
ubirat a jestli by stalo za to dat mu v médiich vétsi Sanci. Odpovédi na tuto otazku

jsou prezentovany v grafu na nasledujici strané.
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Graf 23: Dostalo by se e-sportu vétsi sledovanosti/pozornosti, kdyby dostal vice prostoru v médiich?

Myslite si, Zze kdyby e-sport dostal vétsi prostor
v médiich, ze by ziskal vétsi sledovanost/
pozornost?

® Ano
® Ne

Zdroj: Vlastni zpracovani

Jak je vidét z grafu, vice nez tfi Ctvrtiny respondentl (154) si mysli, Ze by tomu
tak skutecné bylo. Vétsi medialni prostor by tak mohl byt pro e-sport velmi vyznamnou
pomoci v ziskavani vétsi popularity nejen u mladeze. Pii soucasnych snahach nékterych
spolecnosti vice medializovat e-sport by se mohlo v budoucnu ukézat, zda predpoklady

respondentli tohoto vyzkumu byly spravné nebo ne.
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6 DISKUZE

Pii pohledu na to, jaky zijem o e-sport je vsousednim Polsku a Némecku,
bylo zajimavé sledovat, jak si e-sport povede v hlavnim mésté Ceské republiky.
Vyzkum byl zaméten na mladez, kterd by teoreticky méla mit o e-sport nejvetsi zajem
a na kterou je v soucasnosti zaméfen marketing spousty firem. Vysledky vyzkumu
odhalily pomérmne¢ vysoky zdjem o e-sport u prazské mladeze, coz je jasnym znamenim,
ze e-sport ma zajimavy marketingovy potencidl. Nekteré z nejvétSich svétovych
spoleCnosti jiz investuji do tohoto odvétvi nemalé sumy, coz jen potvrzuje,
ze budoucimu ristu tohoto odvétvi davéiuji 1 odbornici na investice v téchto

spolecnostech.

Vzhledem k velmi malé publicité e-sportu v Ceské republice se dalo odekavat,
ze zde e-sport piiliS popularni nebude. Publicita a popularita spolu totiz vzdjemné
pomérné souvisi, protoze média se vétSinou snazi pfildkat divaky a Ctendfe vyuzitim
néceho popularniho. Ziskané vysledky vSak ukazaly, ze i pfes malou publicitu
je u prazské mladeze e-sport pomérné znamy, sledovany i provozovany. Na zaklad¢
téchto kritérii ho tedy lze oznacit také za popularni. To, Ze je e-sport populdrni

u prazské mladeze vSak neznamena, Ze je popularni napfi¢ celou populaci v republice.

Pro dalsi rozvoj tohoto sportu v Ceské republice by bylo dilezité ziskat silného
a movitého partnera, ktery by byl schopen financovat turnaje a ligy na nasem uzemi.
Dalsi véci, kterd by jisté¢ zvySila povédomi a stim moznd i popularitu e-sportu,
by bylo ziskani potadatelstvi néjakého S§tédie dotovaného velkého turnaje s ucasti
svétoveé Spicky. Takovy turnaj by totiz jisté pfivedl divaky do arény a pfivolal zajem
tuzemskych médii. V sou¢asné dob& se o vétsi prosazeni e-sportu v Ceské republice
snazi predev§im jeden z nejvétSich tuzemskych internetovych obchodu s elektronikou

Alza.cz a spole¢nost FTV Prima skrze svij televizni program Prima COOL.

Samotny vyzkum se da hodnotit kladné, protoze probihal vesmés podle ocekavani
a nedoslo pfi ném k zadnym vyraznym komplikacim, které by samotny vyzkum mohly
néjak zasadn€ ovlivnit. Vysledky ziskané timto vyzkumem jsou slovné a graficky
prezentovany v predchozi kapitole. Je vSak potieba si pfipustit i nékolik nedostatki,

které tento vyzkum mél.
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Prvni skutecnosti, kterou miizeme povazovat za nedostatek, byla velmi dlouha doba
sbéru dat od respondentl. Tato faze vyzkumu totiz trvala vice nez 9 mésicli, coz mize
byt v tak dynamickém odvétvi, jakym je e-sport, velmi dlouhd doba, ve které se mize

mnoho zmeénit.

Dal$im nedostatkem byl vzorek respondentl, ktery se podatfilo ziskat. Vzhledem
k elektronickému S$ifeni dotazniku byla pouze velmi mald kontrola nad tim,
kdo se knému dostane a kdo na né bude reagovat. Ztéto skuteCnosti nakonec
vyplynulo, Ze se vyzkumu ztcastnilo vice neZ 73 % respondentli z v€kové kategorie
20-25 let. Navic o respondentech nebyly zjistovany takové informace, jako jsou
dosazené vzdélani, pfijmy, konicky a dal$i. Vyplyva z toho tedy, Ze vzorek respondentt
tohoto vyzkumu nelze povazovat za zcela reprezentativni. Vhodnéj$i metodou pro tento
vyzkum by byla metoda osobniho dotazovani, u které ma tazatel ptehled nad tim,

kdo je respondentem. Tato metoda je vSak ¢asoveé velmi narocna a nakladna.

Tento vyzkum popularity e-sportu by bylo mozné rozsitit ¢i upravit vybérem jiného
vzorku respondenti. Prvnim zpisobem, jak upravit vzorek respondentd,
by byla napfiklad zména mésta, ve kterém by tento vyzkum byl provadén. Piipadné
by také mohlo byt zcela upusténo od lokalniho zaméfeni a vyzkum by mohl probihat
na uzemi celé republiky. Druhym zptsobem upravy vzorku by pak mohla byt zména
u vékového zaméieni vyzkumu. Mohlo by se napiiklad jednat o vzorek s jinym
vékovym zaméfenim ¢i bez jakéhokoliv vékového omezeni. Dalsi zplsob, jak zménit
vzorek respondentli by mohl byt zaméfenim na néjakou konkrétni socidlni skupinu.
Takové socialni skupiny by mohly byt tvofeny naptiklad podle trovné dosazeného
vzdélani, oboru zaméstnani ¢i studia, pohlavi, fyzického vzhledu a mnohych dalSich
ukazateld. Vyzkumy s takto pozménénymi vzorky by pak zcela jisté pfinesly Gplné jiné

vysledky a bylo by zajimavé je porovnat s vysledky v této praci.

Kladné je naopak mozné hodnotit ochotu respondenti odpovidat na jednotlivé otazky,
protoZe az na jeden jediny pfipad se vyzkum nesetkal s nékym, kdo by jej nebral vazné

a odpovidal neseriézné.

Co povazuji za hlavni piinos tohoto vyzkumu je to, ze m¢ jako vyzkumnika obohatil

o cenné zkuSenosti a znalosti vyuzitelné v budoucich vyzkumech a pracich.
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7 ZAVER

Tato prace se zabyvala problematikou popularity e-sportu u prazské mladeze. Jedna
se o velice zajimavé téma, nebot’ odvétvi e-sportu dosud nenaplnilo sviij potencidl

a stale se velmi dynamicky rozviji.

Celkové 44,1 % prazské mladeze v tomto vyzkumu uvedlo, Ze e-sport zna. U muzl
to bylo dokonce vice nez polovina z nich, piesnéji 56,1 %. U Zen pak 25,9 %, tedy vice
nez jedna Ctvrtina. Procentudlné nejvétsi znalost e-sportu byla u nejmladsi ze vSech tii
veékovych skupin, kde ¢inila 80 %. U zbylych vé€kovych skupin naopak ptevazovala

neznalost.

Co se tyce téch, ktefi uvedli, ze e-sport neznaji, ti byli dotdzani pro¢ tomu tak je
a ukazalo se, Ze vice neZ polovina z nich o tom nevi kviili nedostatku informaci nebo
absenci n€koho, kdo by je k e-sportu ptivedl. Myslenka, Ze ¢ast prazské mladeze, ktera
doposud e-sport nezna, by teoreticky mohla mit o e-sport zdjem, je jiz rozvedena

u piislusné otazky.

Pti zjiStovani hloubky znalosti o e-sportu mezi prazskou mladezi se ukazalo, ze 20 %
pouze vi, o ¢em e-sport je, ale vice jiz nevi. Otazky v této ¢asti ukazaly, ze mladez
v Praze mé obsahlé znalosti z oblasti e-sportu. Mezi nejzndméjSimi hrami patficimi
do e-sportu jsou League of Legends, Counter-strike, DotA a Hearthstone. I v dalSich
otazkach, které se zamétovaly na znalost tymt a hracl, se ptevazné objevovala jména

z téchto her.

Dalsi ¢ast se zaméfovala na sledovanost e-sportu a z téch, kteti uvedli, Ze e-sport znaji,
51,1 % uvedlo, ze e-sport také sleduje. Jednalo se ovSem kromé jediného ptipadu pouze
o muze. Celkova sledovanost e-sportu u mladeze v Praze pak c¢inila 22,5 %.
Také u sledovani e-sportu dominovaly hry League of Legends, Counter-strike, DotA
a Hearthstone. Z téch, co sleduji e-sport, je vice nez 45 % téch, co sleduji e-sport

pravidelng, tedy alespon jednou tydné¢.

U dal$i casti, kterd se vénovala hrani samotnych her, se 84,4 % prazské mladeze,
kterd znd e-sport, vyjadfilo, Ze néjakou hru hraje ¢i v minulosti hralo. U téch,

ktefi nikdy Zadnou hru patiici do e-sportu nehrali, ptevazoval davod,
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ze na to nemaji ¢as. Nejhrané¢jsi hry jsou opét jiz dfive zminéné hry. Tti Ctvrtiny hraca

pak tyto hry hraje nebo hrélo pravidelné, to znamena denné ¢i alespon parkrat tydné.

Otazka, ktera se ptala na registraci na néjakém hernim portdlu, ukézala,

ze 9,3 % prazské mladeze je né€kde zaregistrovano.

Posledni otdzka se ptala, jestli si prazskd mladez mysli, zda by e-sport ziskal vétsi
pozornost, kdyby se ¢astéji objevoval v médiich. Vice nez tii ¢tvrtiny mladeze v Praze
na tuto otazku odpovédélo kladné, coz e-sportu dava do budoucna velkou nadéji,
ze se prosadi a stane se velmi popularnim sportovnim odvétvim. Tuto skutecnost
jen podporuje fakt, ze nékteré svétové sportovni velkokluby investuji do e-sportu

a zakladaji své vlastni tymy.

Celkové tedy vysledky vyzkumu ukézaly, Ze e-sport u mladeze v Praze ma své misto.
Popularita je vSak velmi subjektivni pojem, takze ani podle vysledka ziskanych timto
vyzkumem nelze jednoznacné fici, jestli e-sport je nebo neni populdrni. Vysledky vSak
napovidaji, Ze o e-sport ma pomérné¢ velka ¢ast prazské mladeze zajem,

tudiz ho lze oznacit za popularni.

Vzhledem k jiz diive zminénému stalému rozvoji e-sportu a jeho ¢im dale vétsi
propagaci nebude mozné souCasné vysledky povazovat za aktudlni i za nékolik let.
Jisté by tedy bylo zajimavé naptiklad za 5 let uskutecnit podobny vyzkum a sledovat,

jak se za zminénou dobu e-sport rozvine.
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Piiloha 8: Dotaznik — Popularita e-sportu u prazské mladeze

Dotaznik - Popularita e-sportu u prazské mladeze

Dobry den, rad bych Vas pozadal o vypInéni tohoto dotazniku, jehoZ vyplnéni Vam zabere nanejvys 5
minut. Data, ktera z néj ziskam, mi pomohou ve vypracovani bakalarské prace zabyvajici se
popularitou e-sportu u prazské mladeze. Dotaznik je anonymni a ziskané Udaje budou pouzity pouze
pro ucely této bakalarské prace.

Tento dotaznik se tyka prazské mladeze, coz je pro Uu€ely zminéné prace definovano jako populace ve
véku 15-30 let aktualné zZijici v Praze. Nesplrujete-li tyto podminky, bohuZel nejste pro tento vyzkum
vhodnym respondentem.

Dékuji za Vasi spolupraci a Vas ¢as

Martin Inneman

*Povinné pole

1. Do které z téchto vékovych skupin spadate? *
Oznacte jen jednu elipsu.

() 1519 1et
() 20-25 et
() 26-30 let
() Jiné Prestarite tento formular vyplriovat.

2. VaSe pohlavi *
Oznacte jen jednu elipsu.

3. SlysSel/a jste jiz nékdy o e-sportu? *
Oznacte jen jednu elipsu.

C ) Ano

J

() Ne Preskoéte na otézku 12.

4. Velmi struéné definujte co e-sport je *

5. Odkud jste se o e-sportu poprvé dozvédél/a? *
Oznacte jen jednu elipsu.

() Zintemetu
"G
N

//V )

) Ztelevize

Od pratel/rodiny

() Znovin/Easopisu

() Jiné:
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Dotaznik - Popularita e-sportu u prazské mladeze
6. Znate néjaké hry, které spadaji do e-sportu? *
Oznacte jen jednu elipsu.

( ) Ano (pro tuto odpovéd byste mél/a znat alespon 2-3 hry)
( ) Ne Preskocte na otazku 8.

7. Jmenujte nékteré z téchto her *

8. Znate néjakou organizaci Ci tym, ktery v e-sportu ptisobi? *
Oznacte jen jednu elipsu.

Q Ano

() Ne Preskoéte na otazku 10.

9. Jmenujte alespon nékteré *

10. Znate néjaké hrace, ktefi v e-sportu ptsobi? *
Oznacte jen jednu elipsu.

Q Ano

( ) Ne Preskocte na otazku 13.

11. Jmenujte alespon nékteré *

Preskocte na otazku 13.

E-sport je soutézni hrani pocitacovych her

12. Cim je podle Vas zplsobeno, Ze o e-sportu nevite (moznost vice odpovédi) *
Zaskrtnéte vSechny platné moznosti.
|| Nemam o ngj zajem
|| Nemam nato ¢as

D Nikdo mé k nému neprivedl (kamaradi, rodina...)

D Nedostatek informaci v médiich
] Jiné:
Preskocte na otazku 25.

13. Sledujete e-sport? *
Oznacte jen jednu elipsu.

( ) Ano Preskocte na otazku 15.
) Ne
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Dotaznik - Popularita e-sportu u prazské mladeze
14. Uvedl/a jste, ze e-sport nesledujete. Cim je to zpisobeno? (moznost vice odpovédi) *
ZaSkrtnéte vSechny platné moznosti.

|| Nemam o négj zajem
|| Nemam nato ¢as

D Nikdo mé k nému nepfived| (kamaradi, rodina...)
] Jiné:
Preskocte na otazku 19.

15. Kterou z her sledujete? *

16. Kde ho sledujete? *
Oznacte jen jednu elipsu.

() Naintemetu (streamy, reportaZe atd.)
() V televizi (hemi pofady)

Q Jiné:

17. Kterou scénu sledujete? *
Oznacte jen jednu elipsu.

() Pouze nejvy3si svétovou scénu
() Pouze ¢eskoslovenskou scénu
() Mam vseobecny prehled

18. Jak casto e-sport sledujete? *
Oznacte jen jednu elipsu.

() Denné
@ Parkrat do tydne
() Parkrat do mésice
() Pouze vyjimegné
19. Hrajete ¢i hral/a jste nékdy néjakou hru, ktera se mtze radit do e-sportu? *
Oznacte jen jednu elipsu.

@ Ano Preskodéte na otéazku 21.

() Ne
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Dotaznik - Popularita e-sportu u prazské mladeze
20. Uvedl/a jste, ze zadnou hru nehral &i nehrajete. Cim je to zpisobeno? (moznost vice
odpoveédi) *
ZaSkrtnéte vS§echny platné moznosti.
|| Nemam o né&j zajem
|| Nemam na to ¢as

D Nikdo mé k nému nepfived| (kamaradi, rodina...)
] Jiné:
Preskocte na otazku 23.

21. Uvedte, o kterou hru se jedna *

22. Jak casto jste tuto hru hrali/hrajete? *
Oznacte jen jednu elipsu.

Denné
Parkrat do tydne

)
N o/
'SR

/7\ - - v ’
) Parkrat do mésice
N

() Pouze vyjimecné
23. Jste registrovani na néjakém hernim portalu, v néjaké lize ¢i soutézi? *
Oznacte jen jednu elipsu.

'
C ) Ano

' 5 X ;
Ne Preskocte na otazku 25.

24. Uvedte o jaké portaly, ligy ¢i soutéze se jedna

25. Myslite si, ze kdyby e-sport dostal vétSi prostor v médiich, ze by ziskal vétsi
sledovanost/pozornost? *

Oznacte jen jednu elipsu.

VI
C Ano

o
) Ne



