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Management summary:

Nez zacnete Cist, méli byste védét

Jako hlavni streamovaci platforma je v analyze sledovan Twitch. Ten je v ¢eském prostredi
tradi¢ni a nabizi mnohem detailnéjsi pohled na divaka. Vice o rozdilech ve streamovacich
platformach se dozvite na strané 7 v podkapitole 3.1. Sledovanost streamu.

Metrika prize pool se zamérfuje pouze na financni hodnotu, ktera byla hracdm ¢i tymim
vyplacena za umisténi v soutézi, nikoliv vécné ceny ani naklady na servis soutéze. Detailni
postup pro urceni prize poolu najdete na strané 9 v podkapitole 3.4. Celkova financni dotace
(prize pool).

Dlouhodobé soutéze maji vyhodu v kumulativnich metrikach. Naproti tomu kratkodobéjsi

soutéze mohou mit vyhodu v metrikach, které se vztahuji k zajmu publika v jeden okamzik.
Blizsi vysvétleni najdete na strané 15 v uvodu kapitoly 6. Esportové ligy a turnaje 2021.

oo w

Hlavni zjisténi analyzy

Pocet zhlédnuti ¢eskych esportovych soutézi na platformé Twitch se meziro¢né zvysil
o témér 34 %, pocet odsledovanych hodin o 20 %.

Jednoznaéné nejsledovanéjsimi hernimi tituly v Cesku jsou stale Counter-Strike: Global
Offensive a League of Legends.

Medialni pokryti v letech 2020 a 2021 bylo podobné. Pocet ¢lanku se zvysil o 8 %, hodnota
AVE ale klesla o stejnou hodnotu. Vyrazny propad zaznamenala metrika GRP (-45 %).

To lze vysvétlit nizSim zajmem mainstream médii, ktera se v roce 2021 ¢asto vénovala
esportu v souvislosti s uzavienim tradi¢nich sportu.

Nejsledovanéjsi soutézi roku 2021 na kanalu Twitch byla jiz potreti v Fadé liga Mastercard
Hitpoint Masters, ktera atakovala hranici 2 000 000 zhlédnuti. Soutéz diky tomu
zaznamenala i nejvyssi pocet odsledovanych hodin.

Nejintenzivnéjsi zajem divakl méla soutéz Mastercard Hitpoint Masters. Primérny pocet
divakl v jeden okamzik (AMA) byl 1368. Jako jedina soutéz se dostala pres hranici 1 000.
Nejvyssi peak ale zaznamenala Sazka eLEAGUE, kdy finale v CS:GO sledovalo v jeden

okamzik 13 227 divaku. V ¢eskych soutézich, jejichz statistiky Ize vefejné dohledat,
se jedna o rekordni Cislo.

Nejvétsi medialni pokryti v online prostoru méla Sazka eLEAGUE, a to ve vSech sledovanych
metrikach (pocet ¢lankd, hodnota AVE, hodnota GRP). Zaroven nabidla nejvétsi prize pool.
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1. Slovo ivodem: Rok ¢eskych Uspéchi a navratu publika

Rok 2021 vratil nékteré esportové soutéze pred divaky. VFijnu se fanousci dockali offline finale Sazka
eLEAGUE, které probéhlo v ramci veletrhu For Games. V listopadu se zase v Brné po ro€ni pauze
otevielo publiku Vodafone MCR v pocitacovych a Samsung MCR v mobilnich hrach. Hitpoint oblékl
novy kabatek druhé lize Mastercard Hitpoint Masters, kterou pojmenoval Hitpoint Challengers.
Velkych Uspéchl dosahli ¢esti hraci nejenom v domacich soutézich. Marek ,Humanoid“ Brazda
a Matyas ,Carzzy” Orsag reprezentujici organizaci MAD Lions dvakrat ovladli nejvyssi evropskou
ligu v League of Legends. Jonas "SabeRLight-" Volek, ktery se zaméruje na hru Dota 2 pronikl
do vyrazovaci faze turnaje The International 10, jehoz finan¢ni dotace prekrocila 40 milion(
dolaru (pfes 850 milionl korun). Dafilo se i tymu SINNERS, ktery dominoval ve vSech tuzemskych
soutézi, a zaroven v ramci ESL Pro League mohl zmétit sily i s nejlepsimi CS:GO celky svéta.

Cilem dokumentu je prezentovat fakta z esportového trhu a pracovat s jednotnymi metrikami
tak, aby nedochazelo k jejich dezinterpretaci. Vysledkem je vytvoreni pfehledu ¢eskych soutézi
pro partnery esportu i zajemce z fad Sirsi vefejnosti.

Analyza pracuje v maximalni mire s vefejnymi zdroji, aby vSechny zkoumané soutéze mély stejné
podminky. Pokud tedy organizator partnerovi turnaje reportuje vysledky, mohou se od Cisel
v analyze lisit. Nékteré metriky (nhapfiklad ve vysilani) totiz muize sledovat pouze majitel daného
uctu. Zaroven se reportovana verejna cisla mohou lisit od nevefejnych. Pfikladem muze byt pocet

vvs v

Twitchtracker.com, ktery v analyze pouzivame. | proto by bylo kombinovani obou platforem
metodologicky chybné. Vybrané metriky maji vypovidajici hodnotu pfedevsim z hlediska
porovnani soutézi. V Cesku probihalo soutézi vice, do seznamu je zarazeno pouze 11 nejvétsich,
aby bylo mozné meziro¢né porovnat celkovy esportovy trh. Zastupci vsech organizatori byli pred
vydanim kontaktovani s prosbou o vyjadieni a upozornéni na mozné nesrovnalosti. Pfipadné
relevantni pfipominky byly zapracovany.

Pro zarazeni do tohoto vyctu musela soutéz splnovat alespon jedno z nasledujicich kritérii:

jeji organizator je oficialné registrovan v Ceské republice;
jedna se o jasné odlisenou ¢eskou pobocku nadnarodniho organizatora.

Do vyctu tak napfriklad nejsou zahrnuty soutéze, na které méla organizace vysilaci prava, nicméneé
oficialné se na organizaci nepodilela.
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2. Organizatori

Za organizatora oznacujeme spolecnost, ktera je uvedena v pravidlech soutéze jako jeji poradatel.
Poradatel musi byt bud’ ¢eska pravni osoba ¢i c¢eska pobocka nadnarodni spolecnosti.

2.1. Clenové Ceské asociace esportu (dle abecedniho poradi)

eSuba

Herni organizace eSuba se kromé svych esportovych tymU vénuje také agenturni ¢innosti, ktera
zahrnuje i poradani turnaju. Na webovych strankdach esuba.eu pravidelné informuje o svych
aktivitach. Je také provozovatelem skoly nazvané Esport univerzita a porada Esport ligu, ktera ma
kategorii pro stredni skoly, vysoké skoly a firmy.

Vybrana soutéz

CEE Champions
PLAYzone

Agentura PLAYzone je provozovatelem Vodafone PLAYzone Areny, esportoveho centra o rozloze
pres 1000 m?2 Agentura je také organlzatorem soutézi MCR, véetné Tipsport MCR CS:GO.
Jako soucast skupiny Prima se zamérfuje i na vyrobu pofadu s herni tematikou, které vysila
televizni stanice Prima COOL, a pravidelné denni zpravodajstvi prinasi prostrednictvim portalu
PLAYzone.cz.

Vybrané soutéze

COOL Ligy
Samsung Mistrovstvi Ceske republiky v mobilnich hrach
Vodafone Mistrovstvi Ceské republiky v poéitacovych hrach

2.2. Organizatofri, ktefi nejsou €leny Ceské asociace esportu
(dle abecedniho poradi)

BPA Sport Marketing

Agentura BPA Sport Marketing zaméruje na poskytovani komplexnich sluzeb z oblasti sportovniho
marketingu, sponzoringu a reklamy v souvislosti se sportovnimi projekty, predevsim pak
s Ceskym hokejem. Je vyhradnim marketingovym partnerem extraligy ledniho hokeje a vyhradnim
marketingovym partnerem Ceského hokeje, ktery zastupuje vykonnostni hokej a reprezentacni
tym.

ENYAQ Hockey League
CZECH NEWS CENTER
CZECH NEWS CENTER je jednim z nejvétsich medialnich dom( v Ceské republice. Medidlni dim
disponuje Sesti integrovanymi newsroomy. Vlajkovou lodi je denik Blesk, ktery doplfuje Cisté

bulvarni denik Aha! Tretim denikem je specializovany Sport, ktery se v Ceské republice jako jediny
zabyva vyhradné sportovni tématikou.
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Vybrané soutéze

Sazka eLEAGUE
ESA (Esportovni studentska asociace)
Esportovni studentska asociace (ESA) je celorepublikovy studentsky meziuniverzitni spolek,

ktery se zaméruje predevsim na vysokoskolsky esport.

Vybrana soutéz

3E Akademické mistrovstvi
Hitpoint
Spolecnost Hitpoint se zaméruje predevsim na poradani soutézi v hife League of Legends. Hitpoint
navazal exkluzivni partnerstvi s vydavatelem Riot Games. Tymy proto mohou z Mastercard
Hitpoint Masterspostoupit do evropské ligy EU Masters.

Vybrané soutéze

Hitpoint Challengers
Mastercard Hitpoint Masters
Mastercard Hitpoint Winter

Ligova fotbalova asociace
Ligova fotbalova asociace je zajmové sdruzeni viech profesionalni klubli v Ceské republice hajici
zajmy ve vSech oblastech jejich ¢innosti. Ridi a organizuje profesionalni soutéze. Clenem LFA

musi byt kazdy klub hrajici prvni a druhou nejvyssi fotbalovou soutéz.

e:LICA
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3. Zakladni metriky pro porovnani jednotlivych soutézi

3.1. Sledovanost streamu

Zajem divakl je pro rozvoj esportu nezbytny. | proto analyza vyuziva v kategorii sledovanost
streamU nejvice metrik. Akcelerace obliby esportll u nas i ve svété nastala v souvislosti s rozvojem
vysilacich platforem, predevSsim pak s platformou Twitch. Snadna dostupnost videoobsahu
a velmi blizka interakce mezi divaky, hraci a organizatory déla z esportu velmi zajimavou oblast,
jak vtahnout fanousky primo do déje. Hlavni vysilaci platformou v Cesku je Twitch. Organizatofi
vyuzivaji také streamu na Facebooku, ac¢koliv se meziro¢né zdjem o stream na této platformé
vyrazné snizil. | presto se na néj analyza zaméruje. Jednotlivi organizatofi mohou vyuzivat i jiné
zpusoby doruceni videoobsahu v pfimém pfenosu. Vysilani je vsak sporadické, a to predevsim
z dlvodu podminek platformy Twitch. Nékteré soutéze mUze vysilat na svém kanale vybrany
streamer. | vysilani na kanalech streamert bylo do analyzy zapocitano, pokud organizator vefejné
uvadél tento kanal jako vysilaci. Vypocty byly provedeny na zakladé Gdaji nastroje Twitchtracker
a verejné dostupnych statistik na Facebooku v sekci Videos.

Mezi vefejné dostupné metriky, které byly do analyzy zahrnuty, patfi:

« Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch): Jde o soucet zivych zhlédnuti
(live views) ze vsech streamul. Nejednd o pocet unikatnich divakd, ktefi soutéz
sledovali. Pfesny zpUsob, jakym Twitchtracker zapocitava 1 view neni pfesné znamy.

« Odsledované hodiny (Twitch): Urcuje celkovy pocet hodin, ktery divaci u stream
stravili. Jeden divak sledujici stream hodinu tak ma stejnou hodnotu jako Sest
divak(, ktefi vydrzeli deset minut. Metrika odrazi celkovou oblibu vysilani.

« Average Minute Audience (Twitch): Analytickd spolec¢nost Nielsen definuje metriku
Average Minute Audience (AMA) jako ,primeérny pocet jednotlivel sledujicich televizni
kanal, ktery se pocitd kazdou minutu béhem daného ¢asového obdobi v pribéhu
programu®. Tuto metriku pouzivaji také organizatofri globalnich esportovych soutézi. Nelze
ji vSéak povazovat za jedinou smérodatnou, a to z toho dlvodu, Ze pokud organizator
streamuje pouze finale, byva AMA vyssi, nez pokud by napriklad streamoval i vSechna
ligova ¢i kvalifika¢ni kola. Ta zpravidla byvaji pro divaka méné zajimava. AMA se vypocitava
jako celkovy soucet odsledovanych minut / celkovy poéet odstreamovanych minut. Pro
metriku Average Minute Audience se nékdy pouziva termin Average Concurrent Viewers.

- Peak divaka (Twitch): Udava, jaky byl nejvyssi pocet divakd sledujicich
soutéz v jeden okamzik. Metrika neurcuje celkovy pocet unikatnich divakd
jednoho streamu. Ten je vzdy vyssi, cCasto i nékolikanasobné. Peak divakul
je mozné vyrazné zvysit, pokud vysilani sdili na svém Twitch uctu jini streameri.

« Pocet zhlédnuti (Facebook): Jako 1 view zapocitavd Facebook spusténi videa na jeho
zdi (feedu) alespon na 3 sekundy, coz nemusi odrazet skutecny zajem daného uzivatele
o prenos. Facebook automaticky uklada videa z vysilani do sekce Videos, ze které cerpame
udaje o sledovanosti. Metrika tak scita zivy prenos i pozdéjsi prehrani z archivu. Zaroven
nelze presné zjistit dobu sledovani z vefrejnych zdroji. Néktefi organizatofi na Facebooku
nemohou streamovat z divodu podminek partnerstvi s platformou Twitch.
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3.2. Medialni dosah

Medialni dosah odrazi celkové osloveni SirSiho publika, nejenom esportovou komunitu,
ktera nasledné sleduje Zivé zapasy. Pro analytiku medialniho dosahu byl vyuzit nastroj Monitora,
ktery dokaze zmapovat medialni pokryti v Cesku i na Slovensku.

U porovnani jsme vychazeli pouze z online ¢lanku, vystupy v tisku ¢i televizi nebyly zapocitany.
Duvodem jejich vynechani je silné anomalni chovani takovych vystupl, predevsim pak u metriky
AVE. Nastroje pro monitoring totiz nedokazou spolehlivé rozlisit miru pokryti tématu v ¢lanku
(zda se jedna o malou zminku ¢i zda se vystup vénuje pouze tématu). Zaroven nedokazou
monitorovaci nastroje spolehlivé vyhledat vSechny vystupy v televiznim a rozhlasovém vysilani.

Pro lepsi porozuméni medialniho zdsahu analyza pracuje se tremi zakladnimi metrikami.

« Pocet clanklt: Zakladni metrika, kterd odrazi cetnost, avSak pfili§ nevypovida
o celkovém zasahu Sirsiho publika. Clanky ve specializovanych médiich (zamérenych
napriklad pravé na esportovou komunitu) maji nizsi presah do mainstreamu.
Naopak lépe oslovuji primarni cilovou skupinu. Pro zvySeni sledovanosti a zajem
o streamy hraje pravidelny zpravodajsky servis nezastupitelnou roli. Je vhodné
medialnimu dosahu rozumeét v SirSich souvislostech, které odrazi i dalsi metriky.

« Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): Tato metrika odrazi hodnotu
medidlniho prostoru, ktery se rovna ekvivalentu inzertni hodnoty. To znamen3, kolik
by organizator musel zaplatit, aby dosahl stejného medialniho pokryti. Hodnota
AVE odrazi medialni pokryti soutéze v Case. Pro partnera akce je ale vhodné doplnit
i o dalsi udaje. Samotné AVE neni nositelem celé informace o medialnim pokryti.

« Hodnota GRP (Gross Rating Point): Tato hodnota odpovida zasahu v Siroké cilové skupiné
(tedy 15+). Ta je vnimana jako koupéschopna c¢ast populace. Hodnota vyjadiuje dosah
medialniho pokryti, nevypovida viak nic o konkrétni cilové skupiné.

Pro analyzu byl do monitorovaciho nastroje Monitora zadan vyhledavany vyraz jako celé slovni
spojeni nazvu soutéze, nikoliv jako jednotliva slova. K tomu v nastroji slouzi vlozeni hledaného
vyrazu do uvozovek. Tedy autor zadal spojeni ,Hitpoint Masters®, nikoliv pouze Hitpoint Masters.
Soutéze jsou také vyhledavany v padech, tedy do vyhledavani je zahrnut naptiklad i vyraz ,COOL
Ligy*, nikoliv pouze prvni pad ,COOL Liga*“.
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3.3. Pocet navstévnikl na eventu

V loriském roce odehraly svou zavérecnou fazi pred Zivym publikem celkem tfi soutéze - Vodafone
MCR v pocitacovych hrach, Samsung MCR v mobilnich hrach, Sazka eLEAGUE. Akce ale byly
vyrazné omezeny a nékteré soutéze vzhledem k terminu svého konani nemohly event usporadat.
Pro vzajemné porovnani proto ani letos nebyla metrika pouzita. U soutézi vSak zminku o offline
eventu naleznete.

3.4. Celkova financni dotace (prize pool)

Metrika prize pool se zaméfuje na finan¢ni hodnotu, ktera byla hracdm ¢&i tymdm vyplacena
za umisténi v soutézi. Vécné ceny, ani mozné poukazy na nakup nejsou do statistiky promitnuty.
Celkova finan¢ni dotace (prize pool) nemusi byt Umérna zajmu fanouskd, tymu ¢i hracd, ale patfi
mezi predpoklady pro jeho zvyseni. Zarovern mize fungovat jako komunika¢ni linka smérem
k médiim. Na soutéze s vyssSim prize poolem muze byt také nahlizeno jako na vice prestizni. Neni
to vsak pravidlem.

Do celkové finanéni dotace se nepocitaji:

naklady spojené s podporou tymu;

naklady spojené s produkci;

naklady spojené s marketingovymi aktivitami;
dalsi vydaje spojené s organizaci turnaje.

Pokud byl v soutézZi vyplacen prize pool v jiné méng, nez je €eska koruna, je zapomtan kurz v den,
kdy se odehralo finale turnaje, a to podle kurzu Ceské narodni banky. Udaje o vysi prize poolu
jsou vybrany z vefejné dostupnych zdroju, jako jsou webové ¢i facebookové stranky organizatoru
nebo encyklopedie Liquipedia.

Jiné metriky nebyly do porovnani zahrnuty z dlvodu nedostate¢né moznosti jejich ovéreni
z verejné dostupnych zdroju.
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3.5. Zpusob porovnani soutézi

Kazda soutéz je porovnavana s ostatnimi na zakladé 9 metrik, jejichz podrobnéjsi popis naleznete
v predchazejici podkapitolach.

Mezi porovnavané metriky byly zafazeny:

kumulovany pocet zZivych zhlédnuti (Twitch);

odsledované hodiny (Twitch);

Average Minute Audience (Twitch);

peak divakl (Twitch);

pocet zhlédnuti (Facebook)

pocet ¢lankud v online médiich;

hodnota AVE (Advertising Value Equivalent) v online médiich;
hodnota GRP (Gross Rating Point) v online médiich;

celkovy prize pool.

Tyto metriky jsou u kazdé soutéze zasazeny do paprskového grafu. Hodnota metriky u dané
soutéze odrazi pomér k nejvétsi soutézi vdané metrice, a to na skale 0 az100. Jinymi slovy, pokud
je soutéz v dané metrice nejvétsi, pak ziskava 100 bodu. Ostatni soutéze ziskavaji bodd méné,
a to umeérné ke své ztraté na vitéze dané metriky.

Ukazkovy priklad
Metrika 1

Soutéz A dosahla vysledku 100 000. Je nejvétsi v dané metrice, ziskava 100 bodu.

Soutéz B dosahla vysledku 37 000. Jde tedy 0 37 % zisku soutéze A. Ziskava v dané metrice
37 bodd.

Soutéz C dosahla vysledku 53 694. Jde o 53,69 % zisku soutéze A. Ziskava v dané metrice
53,69 bodu.

Metrika 2

Soutéz A dosahla vysledku 58 800. Jde tedy o 10,68 % zisku soutéze B. Ziskava v dané
metrice 10,68 bodu.

Soutéz B dosahla vysledku 550 670. Je nejvétsi v dané metrice, ziskava 100 bodu.

Soutéz C dosahla vysledku 266 640. Jde o0 48,42 % zisku soutéze B. Ziskava v dané metrice
48,42 bod.

10
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Zaneseni do grafu

Kazda metrika v grafu predstavuje jeden Uhel devitiihelniku. Z grafu Ukazkové soutéze muzeme
zjistit, ze tato soutéz:

méla nejvétsi prize pool - hodnota u metriky prize pool dosahuje 100 bodU;
nebyla vysilana na Faceboooku - hodnota u metriky Pocet zhlédnuti (Facebook) dosahuje
0 bodu;

- podprimérného vysledku dosahla soutéz na kanale Twitch - hodnoty se pohybuji mezi 20
az 50 body;
v oblasti medialniho dosahu ale soutéZz dosahla nadprimérného vysledku - hodnoty
se pohybuji mezi 60 az 70 body.

Profil Ukazkové soutéze za rok 2021: Soutéz nabidla nejvyssi financni odménu. Média se o tuto
soutéz zajimala, na celkovou divackou atraktivitu to vyrazny vliv nemélo. Soutéz oproti tém
nejuspésnéjsim zaostavala.

Craf 1: Ukazkova soutéz vs. ostatni soutéze

Ukazkova soutéz
vs. ostatni soutéze

e | JkdZkOVA SOUtEZ === Nejvétsi soutéz

Kumulovany pocet zhlédnuti

(Twitch)
100

Prize pool Odsledované hodiny (Twitch)

Average Minute Audience

Hodnota GRP online clankd irwiitch)

Hodnota AVE online ¢lanku Peak divakl (Twitch)

Pocet online ¢lankd Pocet zhlédnuti (Facebook)
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4. Rok 2020 vs 2021

3.1. Sledovanost streamu

Stejné jako v lonském roce bylo do analyzy zahrnuto 11 nejvétsSich soutézi ¢eskych organizatord.
V meziro¢nim srovnani vidime dva trendy. V roce 2021 pritahly nejvétsi soutéze na Twitchi vice
divak( nezZ o rok drive. Naopak organizatofi upoustéji od streamu na Facebooku. Ze srovnani
také vyplyva, Ze pocet ¢lanku se zvysil, nicméné pokles sledujeme v metrikach AVE a GRP. Z toho
mUzeme usuzovat, Ze esportovym ligdm se meziro¢né dostalo mensiho prostoru v mainstream
médiich, které se opét zacaly vénovat tradi¢nim sportim. Ty jiZ nadale nebyly v takové mire
omezovany z duvodu pandemie koronaviru.

Tabulka 1: Meziroéni srovnani souc¢tu vsech soutézi

Metrika yLoy o) 2021 Meziro¢ni zména
Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 5189 450 6 9354 00 +33,64 %
Odsledované hodiny (Twitch) 1489 512 1789128 +20,12 %
Average Minute Audience (Twitch) 652 646 -0,92 %
Pocet zhlédnuti (Facebook) 2599 253 874 377 -66,36 %
Pocet online ¢lanku 3181 3 443 +8,24 %
Hodnota AVE online ¢lankd 65 404 570 60177 800 -7.99 %
Hodnota GRP online ¢lankut 4 012,81 2 214,81 -44.81 %
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5. Sledovanost jednotlivych her

V Ceském prostiedi jsou suverénné nejsledovanéjSimi hrami strileCka Counter-Strike: Global
Offensive a MOBA titul League of Legends. V roce 2021 se CS:GO dostalo pred League of Legends
v poctu zhlédnuti. League of Legends si ale udrzelo své divaky, ktefi v souctu zhlédli vice hodin
nez divaci CS:GO. League of Legends je sledovano hlavné na Twitchi, a to predevsim z dtGvodu
partnerstvi této platformy s organizatorem Hitpoint.

Graf 2: Pocet Zivych zhlédnuti jednotlivych her na platformé Twitch
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Graf 3: Pocet odsledovanych hodin jednotlivych her na platformé Twitch
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Graf 4: Pocet zhlédnuti jednotlivych her na platformé Facebook
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6. Esportové ligy a turnaje v roce 2021

Obecné mlzZeme esportové soutéze rozdélit do dvou kategorii.

Ligy: Zpravidla se jedna o déle trvajici soutéze, ve kterych se odehrava zakladni ¢ast a pripadné
také vyrazovaci.

Turnaje: Zpravidla ma kratkou, ale intenzivni findlovou ¢ast. Kvalifikace mohou probihat po cely
rok, nicméné hlavni pozornost se ubira pravé k zavéru.
Ve vybranych soutézich za rok 2021 se ale rozdily mezi turnaji a ligami Casto stiraji. Soutéze v této
analyze jsou oznaceny jako liga / turnaj, a to pro pochopeni jejich podstaty a kvtli vyse zminénym
specifikdm. Pfi oznaceni autor vzal v Uvahu i postoj organizatora soutéze. Pokud ji explicitné
oznacuje jako liga, byla soutéz mezi ligy také zarazena.

NahliZzeni na porovnani: Pokud srovnavame soutéze, tak pro celkovy obraz je dulezité vzit v ivahu
i jeji charakter. Dlouhodobé soutéze (vétSinou ligy) maji vwvhodu v kumulativnich metrikach
(napfiklad pocet zhlédnuti, odsledované hodiny), nebot probihaji v delsim c¢asovém obdobi.
Naproti tomu kratkodobéjsi soutéze (vétSinou turnaje) mohou mit turnaje vyhodu v metrikach,
které se vztahuji k aktualnimu zajmu publika (napfiklad peak divaku ¢i Average Minute Audience).
To plati i u meziro€niho srovnani. Pokud bude soutéz oproti predchozimu roku zkracena, Ize
ocekavat pokles v kumulativnich metrikach. Plati to ale i naopak a pokud je soutéz rozsifena,
ma idealni podminky pro nartst kumulativnich metrik.

Pokud soutéZz pokryvala vice hernich titulll, je u kazdé z nich na konci uvedena i tabulka
s rozpadem sledovanosti praveé na jednotlivé hry.

Vzajemné porovnani probéhlo pouze na urovni vSech soutézi.

15



CESKA
ASOCIACE
ESPORTU

6.1. 3E Akademické mistrovstvi

Popis ligy: 3E Akademické mistrovstvi je zakladnim stavebnim kamenem univerzitni ligy
v pocitacovych hrach. NejmedializovanéjSim zapasem se stalo derby mezi Univerzitou Hradec
Kralové a Univerzitou Pardubice. 3E Akademické mistrovstvi se nové vysilalo z virtualniho studia,
které se nachazelo v Brné. Tymy z této soutéze se také mohly zucastnit i téch mezinarodnich
a organizatofri spolupracovali také s Y-Games. Ligu organizovala Esportovni studentska asociace.

Format: liga

Vybrané hry: Counter-Strike: Global Offensive, League of Legends, Hearthstone
Termin konani: 2. 3. az 11.12. 2021

Webova stranka: www.esportsa.cz

Statistiky 3E Akademického mistrovstvi za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch): 534 402
Pocet streamuU na platformé Twitch: 46

Primeérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 11 617
Odsledované hodiny (Twitch): 31 693

Average Minute Audience (Twitch): 163

Peak divakul: 757

Pocet zhlédnuti (Facebook): O

Medialni dosah online vystupu
Pocet ¢lanku: 8

Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 103 890 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 1,23

Ostatni

Celkovy prize pool: vécné ceny
Profil soutéze za rok 2021: 3E Akademické mistrovstvi i druhy rok po sobé zaznamenalo vysoky
narust sledovanosti. Kumulovany pocet zhlédnuti na Twitchi se zvysil téméf dvojnasobné.

O 79 % také narost peak divaku, ktery zaznamenala hra League of Legends. Naopak nizsi pokryti
méla soutéz v online medialnim prostoru.
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Graf 5: 3E Akademické mistrovstvi vs. ostatni soutéze

3E Akademické mistrovstvi
vs. ostatni soutéeze
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Tabulka 2: Meziroc¢ni srovnani 3E ligy (3E Akademického mistrovstvi)

2020 2021 Meziro¢ni zména

Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 280 024 534 402 +91 %
Odsledované hodiny (Twitch) 22 057 31693 +44 %
Average Minute Audience (Twitch) 1n7 163 +39 %
Peak divakd (Twitch) 422 757 +79 %
Pocet zhlédnuti (Facebook) (0] o 0%

Pocet online ¢lanku 17 8 -53 %
Hodnota AVE online ¢lankt 238 610 103 890 -56 %
Hodnota GRP online ¢lankud 6,07 1,23 -80 %
Prize pool (0] o 0%

Tabulka 3: Sledovanost jednotlivych soutézi v ramci 3E ligy (3E Akademického mistrovstvi)

CS:GO League of Legends Hearthstone
Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 172 915 243 897 101 028
Odsledované hodiny (Twitch) 9252 12 644 5923
Average Minute Audience (Twitch) 155 17 132
Peak divaku (Twitch) 460 757 409
Pocet zhlédnuti (Facebook) (0] (0] (0]
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6.2. CEE Champions

Popis soutéze: CEE Champions je mezinarodni turnaj organizovany agenturou eSuba. Do soutéze
se zapojily CS:GO tymy ze strednia vychodni Evropy, které nejprve musely projit narodni kvalifikaci.
Z vybranych soutézi je CEE Champlons vyjimecna svym presahem. Jde o jeden z nejvétsSich
regionalnich turnaji podle poctu zemi. Celkem soutéz probihala v 19 zemich a stream nabidl
17 jazykovych mutaci. Kromé zminénych platforem nize probihalo vysilani také na YouTube, kde
podle udajl pofadatele zaznamenala soutéz pres 200 000 zhlédnuti.

Format: turnaj

Hra: Counter-Strike: Global Offensive
Termin konani: 6. 9. az 31.10. 2021

Webova stranka: www.ceechampions.com

Statistiky CEE Champions za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch):. 357 934
Pocet streamu na platformé Twitch: 101

Primeérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 3 544
Odsledované hodiny (Twitch): 63 505

Peak divak(: 1298

Average Minute Audience (Twitch): 126

Pocet zhlédnuti (Facebook): 6 600

Medialni dosah online vystupu

Pocet ¢lanku: 52
Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 985 190 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 7,33

Ostatni

Celkovy prize pool: 441 300 korun

Profil soutéze za rok 2021: Pro rok 2021 byly do analyzy zafazeny i cizojazy¢né streamy. To se
promitlo do vSech sledovanych metrik. Kumulovany pocet zhlédnuti i odsledované hodiny
na platformé Twitch se vyrazné navysily. Prumerny pocet divakl na Jeden stream se vsak snizil,
atoztohoduivodu, Ze streamy vjiném jazyce nez Cestina zaznamenaly vyrazné nizsi zajem. Soutéz
méla v meziro¢nim srovnani nizsi pokryti v online medialnim prostoru.
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Graf 6: CEE Champions vs. ostatni soutéze

CEE Champions
vs. ostatni soutéze
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Tabulka 4: Mezirocni srovnani CEE Champions
yLoy o) 2021 Meziro¢ni zména
Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 153 573 357 934 +133,07 %
Odsledované hodiny (Twitch) 29 336 63 505 +116,47 %
Average Minute Audience (Twitch) 254 126 -50,39 %
Peak divakd (Twitch) 963 1298 +34,79 %
Pocet zhlédnuti (Facebook) (0] 6 600
Pocet online ¢lanku 79 52 -34,18 %
Hodnota AVE online ¢lankt 1690 000 985190 -41,70 %
Hodnota GRP online ¢lanku 38,94 7.33 -81,18 %
Prize pool 321630 441300 +37,21 %
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6.3. COOL Ligy

Popis soutéze: V roce 2021 probéhly v ramci Tipsport COOL Ligy 9. a 10 sezéna ve hre
Counter-Strike: Global Offensive. Jako druhy titul, ktery byl pod hlavickou znacky COOL Liga
odehran, zvolili poradatelé z agentury PLAYzone fotbalovy simulator FIFA. Kromé klasické ligy
(pod patronatem spole¢nosti AXE a nasledné Logitech), probéhl i specidlni Big Shock! FIFA COOL
Pohar. Organizator v roce 2021 COOL Ligu vice propojil s Vodafone MCR v pocitacovych hrach,
jehoZz se stala soucasti. Za rok 2021 jsou ale obé soutéze hodnoceny zvlast.

Format: liga

Vybrané hry: Counter-Strike: Global Offensive, FIFA

Termin konani (véetné kvalifikaénich turnaju): 5.1. az 17.11. 2021
Webova stranka: www.coolliga.cz

Statistiky COOL Lig za rok 2021
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch):1 008 557
Pocet streamu na platformé Twitch: 47

Priimérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 21 459
Odsledované hodiny (Twitch): 216 622

Peak divakl: 3 308

Average Minute Audience (Twitch): 664

Pocet zhlédnuti (Facebook): 136 531

Medialni dosah online vystupu
Pocet ¢lanku: 637

Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 15 670 000 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 500,79

Ostatni

Prize pool: 810 000 korun
Profil soutéze za rok 2021: Program COOL Lig byl oproti roku 2020 vyrazné zmensen, cemuz
odpovidaji i vysledky v jednotlivych metrikach. | pfres vice nez dvojnasobné nizsi pocet streamu

si liga udrzela kumulovanou sledovanost. Znat to ale bylo na celkovych medialnich vystupech.
Na zacatku roku 2022 pak agentura PLAYzone oznamila, Zze se COOL Ligy definitivné slouc¢i s MCR
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Graf 7: COOL Ligy vs. ostatni soutéze
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Tabulka 4: Meziro¢ni srovnani COOL Ligy
2020
Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 980 467
Odsledované hodiny (Twitch) 226 980
Average Minute Audience (Twitch) 554
Peak divaku (Twitch) 3824
Pocet zhlédnuti (Facebook) 572 691
Pocet online ¢lanku 930
Hodnota AVE online ¢lank 21530 000
Hodnota GRP online ¢lankud 146817
Prize pool 691 000

v v,

2021
1008 557
216 622
664
3308
136 531
637
15 670 000
500,79
810 000

Tabulka 5: Sledovanost jednotlivych soutézi v ramci COOL Lig

CSs:GO FIFA

Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch)
Odsledované hodiny (Twitch)
Average Minute Audience (Twitch)
Peak divaku (Twitch)

Pocet zhlédnuti (Facebook)

21

836 482
182 580
767
3308
93 329

Meziro¢ni zména
+2,86 %
-4,56 %

+19,86 %
-13,49 %
-76,16 %
-31,51 %
-27.22 %
-65,89 %
+17,22 %

172 075
34 042
363
1089
43 202
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6.4. e:.LIGA

Popis soutéze: e:LICA je ceskou ligovou soutézZi ve fotbalové hte FIFA. Liga je rozdélena
kalendarnim rokem. To znamena, Ze finale zimni ¢asti za¢ind na konci jednoho roku a finale
ve druhém. Zajlmavostl je, ze finale sezény 2020/2021, e:LIGA oduvysilala televizni stanice CT Sport
Vv premiérovém case, tedy ve 20:00. Navic je jedinou ¢eskou soutézi zapojenou do projektu Global
Series. Poradatelem soutéze je Ligova fotbalova asociace.

Format: liga

Vybrané hry: FIFA

Termin konani: 24. 3. a 21. 12. (méreni pouze za rok 2021)
Webova stranka: www.e-liga.cz

Statistiky e:LIGY za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti: 39 065

Pocet streamu na platformé Twitch: 10

Priimérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 3 907
Odsledované hodiny (Twitch): 31167

Peak divakl: 599

Average Minute Audience (Twitch): 2 569

Pocet zhlédnuti (Facebook): 96 504

Medialni dosah online vystupu

Pocet ¢lanku: 205
Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 3 900 000 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 281,43

Ostatni

Prizepool: 150 000 korun

Profil soutéze za rok 2021: Soutéz méla v roce 2021 podobné medialni pokryti v online prostoru
jako v roce 2020, dosah mezirocné mirné narostl. Velmi dobrého vysledku dosahla soutéz
v metrice GRP. e:LIGA zaznamenala na Twitchi sice nizsi pocet zhlédnuti, divaci vsak u prenost
stravili v souctu vice €asu. To je ovlivnéno rozdilnym hernim formatem, ktery ¢aste€¢né kopiruje
fotbalovou sezénu. Velkou pridanou hodnotou ligy bylo vysilani v prémiovém c¢ase na CT Sport,
coz je v Ceském esportovém prostiedi stale velmi unikatni.
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GCraf 8: e:LIGA vs. ostatni soutéze
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Tabulka 7: Meziroéni srovnani e:LIGY

e ——

Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch)
Odsledované hodiny (Twitch)
Average Minute Audience (Twitch)
Peak divaku (Twitch)

Pocet zhlédnuti (Facebook)

Pocet online ¢lanku

Hodnota AVE online ¢lank

Hodnota GRP online ¢lanku

Prize pool

2020
121108
28 949

762

2766

211 562
236
3450 000
251,37
150 000
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2021
39 065
31167
599
2569
96 504
205
3900 000
281,43
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Meziro¢ni zména
-67,74 %
+7,66 %
-21,39 %

-712 %
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+13,04 %
+11,96 %
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6.5. ENYAQ Hockey League

Popis soutéze: Enyaq Hockey League je prvni videoherni NHL ligou v Ceské republice. Soutéz
se hraje na konzolich PlayStation. Nejlepsi ¢esti hraci reprezentuji v soutézi 15 tymu Tipsport
extraligy. Organizatorem soutéze je agentura BPA Sport Marketing.

Format: liga

Vybrané hry: NHL

Termin konani: 7.1. az 20.12. 2021
Webova stranka: www.esporthokej.cz

Statistiky soutéze ENYAQ Hockey League za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch): 27 424
Pocet streamU na platformé Twitch: 20

Primeérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 1371
Odsledované hodiny (Twitch): 11 619

Peak divak(: 365

Average Minute Audience (Twitch): 121

Pocet zhlédnuti (Facebook): 111 728

Medialni dosah online vystupu

Pocet ¢lanku: 290
Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 3 480 000 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 92,95

Ostatni

Prizepool: 150 000 korun

Profil soutéze za rok 2021: ENYAQ Hockey League zaznamenala vyrazné nizsi pocet zhlédnuti
na Twitchi, avSak divaci, ktefi zapasy na této platformé vydrzeli ho sledovat témér 50 minut.
ENYAQ Hockey League také vyrazné ,decentralizuje” své divactvo. To znamena, ze zivé vysila
na Twitchi, Facebooku i YouTube. Poslednijmenovana platforma neni do studie zahrnuta z déivodu
predem definovanych metrik pro porovnani.V mezirocni srovhani dosahla ENYAQ Hockey League
vyrazneé vysSiho medialniho pokryti v online prostoru.
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Graf 9: ENYAQ Hockey League vs. ostatni soutéze
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Tabulka 8: Meziro¢ni srovnani ENYAQ Hockey League

2020 2021 Meziro¢ni zména

Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 33652 27 424 -18,51 %
Odsledované hodiny (Twitch) 17 639 11 619 -3413 %
Average Minute Audience (Twitch) 347 121 -65,13 %
Peak divaku (Twitch) 1014 365 -64,00 %
Pocet zhlédnuti (Facebook) 127 881 111 728 -12,63 %
Pocet online ¢lanku 99 290 +192,93 %
Hodnota AVE online ¢lank 922 000 3480 000 +277,44 %
Hodnota GRP online ¢lanku 45,97 92,95 +102,20 %
Prize pool 150 000 150 000 0 %
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6.6. Hitpoint Challengers

Popis soutéze: V roce 2021 probéhl prvni ro¢nik soutéze Hitpoint Challengers. Ta navazuje
na druhou ligu Mastercard Hitpoint Masters, jejiz prvni ro¢nik probéhl v roce 2020. Kromé tymu
s nizsi vykonnosti se soutéze zucastnily i Academy sekce celkd, které se utkavaji v Mastercard
Hitpoint Masters.

Format: liga

Vybrana hra: League of Legends

Termin konani: 3. 2. az 15. 8. 2021

Webova stranka: www.hitpoint.cz/challengers

Statistiky soutéze Hitpoint Challengers za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch): 511 757
Pocet streamu na platformé Twitch: 45

Priimérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 11 372
Odsledované hodiny (Twitch): 113 494

Peak divak(: 947

Average Minute Audience (Twitch): 465

Pocet zhlédnuti (Facebook): O

Medialni dosah online vystupu
Pocet ¢lanku: 34

Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 637 570 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 2,82

Ostatni
Prize pool: 20 000 korun

Profil soutéZe za rok 2021: Statistiky Hitpoint Challengers reflektuji celkovy pfistup organizatora.
Soutéz ma velmi vysokou sledovanost (predevsim pak v souvislosti, ze se jedna o druhou ligu).
V medialnim prostoru se vsak ¢lanky a zminky o soutézi vyskytuji méné casto.
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Graf 10: Hitpoint Challengers vs. ostatni soutéze
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V roce 2020 nebyla soutéz Hitpoint Challengers zarazena do méreni.
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6.7. Mastercard Hitpoint Masters

Popis soutéze: Mastercard Hitpoint Masters je nejvétsi Ceska liga ve hfe League of Legends. V roce
2021 se konaly dva splity soutéze - jarni a letni. Prvni z nich zacal 16. ledna, druhy 17. ¢ervna. Liga
je soucasti okruhu EU Masters, kterou organizuje vyvojar hry Riot Games. Organizatorem soutéze
je agentura Hitpoint.

Format: liga

Vybrana hra: League of Legends
Termin konani: 16.1. az 9. 8. 2021
Webova stranka: www.hitpoint.cz

Statistiky Mastercard Hitpoint Masters za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch): 1912 315
Pocet streamu na platformé Twitch: 68

Primeérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 28 122
Odsledované hodiny (Twitch): 629 339

Peak divakul: 9 554

Average Minute Audience (Twitch): 1368

Pocet zhlédnuti (Facebook): O

Medialni dosah online vystupu

Pocet ¢lank(: 171
Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 3 350 000 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 83,31

Ostatni

Prize pool: 300 000 korun

Profil soutéze za rok 2021: Soutéz Mastercard Hitpoint Masters je i tfetim rokem v fadé,

vev s

V meziro¢nim srovnani dosahla dalsiho vyznamného rustu, a to ve vSech metrikach. Meziro¢né
organizator Hitpoint také vyrazné zvysil pocet streamul. | pfes neustale se zvysujici pocet divakul
ale soutéz nevykazuje vysoké pokryti v medialnim prostoru a vysledky v této oblasti stagnuiji.
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Graf 11: Mastercard Hitpoint Masters vs. ostatni soutéze
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Tabulka 9: Meziro¢éni srovnani Mastercard Hitpoint Masters

2020 2021 Meziro¢ni zména

Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 1314 413 1912 315 +45 %
Odsledované hodiny (Twitch) 428 360 629 339 +47 %
Average Minute Audience (Twitch) 798 1368 +71 %

Peak divaku (Twitch) 5868 9 554 +63 %
Pocet zhlédnuti (Facebook) (0]

Pocet online ¢lanku 160 171 +7 %
Hodnota AVE online ¢lankd 3 440 000 3350 000 -3 %
Hodnota GRP online ¢lanku 98,6 83,31 -16 %

Prize pool 140 000 300 000 +114 %
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6.8. Mastercard Hitpoint Winter

Popis soutéze: Mastercard Hitpoint Winter je oficidlni zimni mimosezénni turnaj c¢eské a slovenské
League of Legends soutéze European Regional League (ERL) poradany spolecnosti Hitpoint.
V hlavni soutézi je nejprve Sestnact tymu nasazeno do ¢tyf skupin po ¢tyfech tymech, z nichz
postupuji pouze dva nejlepsi. Po skupinové fazi hraji tymy jednu vyrazovaci play-off, aby urcily

zimniho mistra regionu.

Format: liga

Vybrana hra: League of Legends
Termin konani: 4.11. az 21.11. 2021
Webova stranka: www.hitpoint.cz

Statistiky Mastercard Hitpoint Winter za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch): 171 343
Pocet streamu na platformé Twitch: 11

Primeérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 15 577
Odsledované hodiny (Twitch): 34 870

Peak divak(: 1328

Average Minute Audience (Twitch): 444

Pocet zhlédnuti (Facebook): O

Medialni dosah online vystuput
Pocet ¢lankd: 45

Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 745 210
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 2,75

Ostatni

Prize pool: 150 000 korun

Profil soutéze zarok 2021: Sledovanost Mastercard Hitpoint Winter v meziro€nim srovnanivyrazné
poklesla, a to ve vyssi desitkach procent. Soutéz je ale nutné chapat v kontextu ostatnich soutézi
v ramci ekosystému Hitpoint, které naopak zaznamenaly zvySeny zdjem publika. Mezirocni zmeény
tak spise nez o Ubytku divakui vypovidaji o zaméreni organizatora. Turnaj meél vyrazné mensi pocet
streamovacich dni, a navic probihal po turnaji Worlds, které je oficialnim mistrovstvim svéta

v League of Legends.
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Graf 12: Mastercard Hitpoint Winter vs. ostatni soutéze
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Tabulka 10: Meziroéni srovnani Mastercard Hitpoint Winter

2020 2021 Meziro¢ni zména

Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 764 801 171 343 -77,60 %
Odsledované hodiny (Twitch) 217 206 34 870 -83,95 %
Average Minute Audience (Twitch) 1047 444 -57,59 %
Peak divaku (Twitch) 7762 1328 -82,89 %
Pocet zhlédnuti (Facebook) (0] (0] 0 %

Pocet online ¢lanku 32 45 +40,63 %
Hodnota AVE online ¢lank 420 680 754 210 +79,28 %
Hodnota GRP online ¢lanku 7,64 2,75 -64,01 %
Prize pool 100 000 150 000 +50,00 %
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6.9. Samsung Mistrovstvi Ceské republiky v mobilnich hrach

Popis soutéze: Turnaj Samsung Mistrovstvi Ceské republiky v mobilnich hrach je nejvétsi esportovy
turnaj zaméreny pravé na mobilni platformy. Kvalifikace probihaji po cely rok, vrcholnou akci
je pak zavérecna faze turnaje, ktera kazdoroc¢né probiha v listopadu. V roce 2021 byl jednou
z mala soutézi, jehoz findle se odehralo pred zivym publikem. Organizatorem soutéze je agentura
PLAYzone.

Format: turnaj

Vybrané hry: Brawl Stars, LoL: Wild Rift
Termin konani: 22. 4. az 28.11. 2021
Webova stranka: www.mcrmobil.cz

Statistiky Samsung Mistrovstvi Ceské republiky v mobilnich hrach za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch): 172 194
Pocet streamu na platformé Twitch: 22

Primeérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 7 827
Odsledované hodiny (Twitch): 21 405

Peak divakl: 607

Average Minute Audience (Twitch): 175

Pocet zhlédnuti (Facebook): 40 142

Medialni dosah online vystuput

Pocéet €élankl: 317
Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 6 460 000 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 71,45

Ostatni

Prize pool: 281 600 korun

Profil soutéze za rok 2021: Samsung Mistrovstvi Ceské republiky v mobilnich hrach se v kazdé
sledované metrice umistilo zhruba uprostfed sledovanych soutézi. V prlibéhu turnaje je medialni
komunikace vyrazné zamérena do televizniho vysilani FTV Prima, které porovnani nereflektuje.
| proto, Ze je turnaj zaméfen na mobilni tituly, dosahuje nizsSich vysledkl nez mistrovstvi
v pocitacovych hrach. Medialni pokryti se meziro¢né zvysilo, sledovanost klesla. Z dat vsak
vyplyva, Ze pokles zpuUsobilo pfedevsim nahrazeni Hearthstone za LoL: Wild Rift. Hearthstone byl
dlouhodobé nejsledovanéjSim hernim titulem v ramci Samsung MCR v mobilnich hrach.
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Graf 13: Samsung MCR v mobilnich hrach vs. ostatni soutéze
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Tabulka 11: Meziroéni srovnani Samsung MCR v mobilnich hréch

2020 2021 Meziro¢ni zména
Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 283 002 172 194 -39,15 %
Odsledované hodiny (Twitch) 58 939 21 405 -63,68 %
Average Minute Audience (Twitch) 381 175 -54,07 %
Peak divaku (Twitch) 1764 607 -65,59 %
Pocet zhlédnuti (Facebook) 159 612 40142 -74,85 %
Pocet online ¢lanku 270 317 +17,.41 %
Hodnota AVE online ¢lankt 5940 000 6 646 000 +11,89 %
Hodnota GRP online ¢lankd 229,27 71,45 -68,84 %
Prize pool 164 600 281 600 +71,08 %

v v, »

Tabulka 12: Sledovanost jednotlivych soutézi v ramci Samsung MCR v mobilnich hrach

LoL: Wild Rift Brawl Stars

Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 97 579 74 615
Odsledované hodiny (Twitch) 12192 9213
Average Minute Audience (Twitch) 177 172
Peak divaku (Twitch) 607 375
Pocet zhlédnuti (Facebook) 24 877 15 265
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6.10. Sazka eLEAGUE

Popis soutéze: Sazka eLEAGUE v roce 2021 predstavila svlj druhy ro¢nik. Stejné jako v roce 2020
se délil na jarni a podzimni split. Liga nadale nabidla vysokou finan¢ni dotaci, ktera v souctu
vSech her a véetné podpory tymu ¢Cinila 2,5 milionu korun. Kromé ligy ve hrach CS:GO a Dota 2
se na zacatku sezony v barvach eLEAGUE odehral také turnaj v hre FIFA, ktery byl také zapocitan
do analyzy. Poradatelem soutéze je spolecnost CZECH NEWS CENTER.

Format: liga

Vybrané hry: Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2, FIFA
Termin konani (véetné kvalifikaénich turnaju): 20. 3. az 31.10. 2021
Webova stranka: www.sazkaeleague.cz

Statistiky Sazka eLEAGUE za rok 2021
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch): 1278 278
Pocet streamu na platformé Twitch: 56

Primeérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 22 826
Odsledované hodiny (Twitch): 377 652

Peak divakul: 13 227

Average Minute Audience (Twitch): 978

Pocet zhlédnuti (Facebook): 354 400

Medialni dosah online vystuput

Poéet €élankl: 1273
Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 15 910 000 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 813,53

Ostatni

Prize pool: 1164 000 korun

Profil soutéze za rok 2021: Sazka eLEAGUE dosahla nejvyssiho vysledku v 6 z 9 sledovanych
metrik. Vyrazné vyssi vysledek sledovanosti dosahla soutéz na Twitchi, naopak organizator méne
vyuzival jako vysilaci platformu Facebook. V medialnim pokryti se pocet ¢lankd navysil, metriky
AVE a GRP poklesly. Z dohledatelnych Gdaji dosahlo finale nejvyssiho peaku v historii ceskych
esportovych soutézi.
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Graf 14: Sazka eLEAGUE vs. ostatni soutéze
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Tabulka 13: Meziroéni srovnani Sazka eLEAGUE

2020 2021 Meziro¢ni zména
Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 563 389 1278 278 +126,89 %
Odsledované hodiny (Twitch) 217 672 377 652 +73,50 %
Average Minute Audience (Twitch) 628 978 +55,73 %
Peak divaku (Twitch) 5659 13 227 +133,73 %
Pocet zhlédnuti (Facebook) 1100 493 354 400 -67,80 %
Pocet online ¢lanku 929 1273 +37,03 %
Hodnota AVE online ¢lankt 19 950 000 15 910 000 -20,25 %
Hodnota GRP online ¢lankd 1334,6 813,53 -39,04 %
Prize pool 1300 000 1164 000 -10,46 %

Tabulka 14: Sledovanost jednotlivych soutéZi v ramci Sazka eLEAGUE

CS:GO Dota 2 FIFA
Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 895 055 269 564 113 659
Odsledované hodiny (Twitch) 308195 50 814 18 643
Average Minute Audience (Twitch) 1403 372 1351
Peak divakd (Twitch) 13 227 1517 2 438
Pocet zhlédnuti (Facebook) 249 000 105 400 o
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6.11. Vodafone Mistrovstvi CR v poéitaéovych hrach

Mistrovstvi Ceské republiky v poéitaéovych hrach je pomysinym vyvrcholenim celoroéni sezény.
V pribéhu roku se do kvalifikacnich turnaji muze zapojit kdokoliv. V roce 2021 byla soucasti
kvalifikace na zavérecny turnaj také Tipsport COOL Liga. Obé soutéze jsou v dokumentu
analyzovany oddélené z dlvodu rlizné brandové identity. Organizatorem soutéze je agentura
PLAYzone.

Format: turnaj

Vybrané hry: Counter-Strike: Global Offensive, PUBG, League of Legends, Hearthstone
Termin konani (véetné kvalifikaénich turnaju): 15. 2. az 12.12. 2021

Webova stranka: www.mcrpc.cz

Statistiky Vodafone Mistrovstvi CR v poé&itacovych hrach za rok 2021:
Vysilani:

Kumulovany pocet zivych zhlédnuti (Twitch). 922 131
Pocet streamu na platformé Twitch: 41

Primeérny pocet zivych zhlédnuti jednoho streamu: 22 491
Odsledované hodiny (Twitch): 257 762

Peak divakl: 10 069

Average Minute Audience (Twitch): 787

Pocet zhlédnuti (Facebook): 128 472

Medialni dosah online vystuput

Pocéet élankl: 405
Hodnota AVE (Advertising Value Equivalent): 8 810 000 korun
Hodnota GRP (Gross Rating Point): 349,45

Ostatni

Prize pool: 710 000 korun

Profil soutéze za rok 2021: Sledovanost soutéze Vodafone MCR v poéitaéovych hrach meziroéné
ukazala dva trendy. Na jedné strané se zvysily kumulativni metriky (pocet zhlédnuti a odsledované
hodiny), u metrik peak a Average Minute Audience byl zaznamenan pokles. Vysledek odrazi
format turnaje, kdy organizator pridal tituly League of Legends a Hearthstone. Mezirocné se také
zvysilo medialni pokryti soutéze.
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Graf 15: Vodafone MCR v poéitac¢ovych hréch vs. ostatni soutézZe
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Tabulka 15: Meziroéni srovnani Vodafone MCR v poéitacovych hriach

2020 2021 Meziro¢ni zména

Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 628 589 922 131 +46,70 %
Odsledované hodiny (Twitch) 225 299 257 762 +14,41 %

Average Minute Audience (Twitch) 1069 787 -26,38 %
Peak divaku (Twitch) 12169 10 069 -17,26 %

Pocet zhlédnuti (Facebook) 363 386 128 472 -64,65 %
Pocet online ¢lanku 310 405 +30,65 %
Hodnota AVE online ¢lankt 5570 000 8 810 000 +58,17 %
Hodnota GRP online ¢lankd 365,25 349,45 -4.33 %

Prize pool 315 000 710 000 +125,40 %

v v,

Tabulka 16: Sledovanost jednotlivych soutézi v rémci Vodafone MCR v poéitacovych hréach

CS:GO PUBG Hearthstone
Kumulovany pocet zhlédnuti (Twitch) 699 131 41 922 35293
Odsledované hodiny (Twitch) 210 796 17 565 7162
Average Minute Audience (Twitch) 966 958 425
Peak divaku (Twitch) 10 069 1391 777
Pocet zhlédnuti (Facebook) 101 700 7 600 3900
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7. Zaverecneé slovo autora

Cilem studie je prezentovat verejné oveéritelna data, vytvorit tak predstavu o silnych a slabych
strankach jednotlivych esportovych soutézi eskych organizatorl a nabidnout zakladni prehled
o jejich velikosti. Data z této studie lze pouzit pro jakoukoliv obchodni prezentaci. Presto se
ale vysledky, které prezentuji jednotlivi organizatofi, mohou vyrazné lisit, nebot studie nepracuje
s udaji, které maji k dispozici pouze oni. Mezi tyto zasadni udaje, které mohou vyrazné ovlivnit
vysledky, patfi interni statistiky z platformy Twitch, statistiky z televizniho a rozhlasového vysilani
Ci pokryti v tisténych médiich.

V roce 2021 uz esport nemél tak vyhodné postaveni vzhledem k obnové sportovnich udalosti,
a to véetné téch nejvétsich jako jsou fotbalové Euro Ci Olympijské hry. Presto esport svoji
pozici neztratil. Opét skokové narostl zdjem divakl na platformé Twitch. A to i pfes to,
ze v mainstreamovych médiich mu byl zcela pochopitelné vénovan mensi prostor. Tento vypadek
ale nahradila zvySena aktivita specializovanych esportovych Ci sportovnich médii. Jako autorovi
studie mi dovolte vyjadrit velké podékovani vSem, ktefi pracuji na rozvoji esportu v Cesku. | kdyz
jsme v roce 2020 nastavili latku vysoko, presto se nhdm dafi i nadale rozsifovat uz tak velkou
zdkladnu fanouskl. Pevné vérim, ze ceskd vlajka bude vlat nejenom na nejvyssich mistech
Vv mistnich, ale i v prestiznich mezinarodnich soutézich. Stejné jako tomu bylo v roce 2021.
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4

Priloha 1: Porovnani jednotlivych soutézi

Graf 16: Porovnani soutézi dle kumulovaného poctu Zivych zhlédnuti (Twitch)
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Graf 17: Porovnani soutézi dle odsledovanych hodin (Twitch)
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Graf 18: Porovnani soutézi dle metriky Average Minute Audience (Twitch)
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Graf 19: Porovnani soutéZi dle peaku divaku (Twitch)
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Graf 20: Porovnani soutézi dle poctu zhlédnuti (Facebook)
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Graf 21: Porovnani soutéZi dle poétu medialnich vystupu
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Graf 22: Porovnani soutézZi dle hodnoty AVE (v tis. KC)
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Graf 23: Porovnani soutézi dle hodnoty GRP
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Graf 24: Porovnani soutézi dle vyse prize poolu
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