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1 UVOD

V dnes$ni dobé je pocitac, mobilni telefon a internet takika neodd¢litelnou soucasti
naSich zivotd. Vyuzivame je nejen k praci a komunikaci, ale také pro zébavu. Diky tomu se
hrani pocitacovych her stdva celosvétovym fenoménem. Nékteti je hraji pouze pro svou
zébavu, jini také pro pobaveni ostatnich. Ti, ktefi se rozhodnou podélit se o tuto zdbavu s
ostatnimi, mohou zvolit vazny piistup, vstoupit do svéta elektronického sportu a stat se

profesiondlnimi hraci pocitacovych her nebo zvolit uvolnény pristup a stat se let’s playery.

Tato bakalarskéd prace se zabyva jednim z nejrychleji rostoucich trendii soucasnosti,
let’s playerem. O tom, Ze let’s play skutecné patii mezi Zhavé téma soucasnosti, vypovida
fakt, Ze nejpopularnéjsi kanal s nejvice odbérateli na serveru youtube.com patii praveé let’s
playerovi s pfezdivkou PewDiePie. V roce 2013 byl dokonce o tomto let’s playerovi
uvetejnén ¢lanek v deniku The New York Times. Diky jeho let’s play kariéfe se tento hrac
pocitacovych her stal miliondfem a bylo o ném napsdno mnoho dalSich ¢lanki, které

inspirovaly dal$i hrace stat se let’s playery.

Prestoze tento druh zabavy, pivodem ze Spojenych statti americkych, se k ndm teprve
dostava, mizeme i u nas nalézt nc¢kolik zdbavnych let’s playert, kteii si ziskali mnoho
fanouski. Jednim z nich je také Pavel Mike§ vystupujici pod ptezdivkou Herdyn. Jeho videa
na serveru youtube.com mivaji desetitisice az statisice zhlédnuti. Jeho zivd vysilani
prostfednictvim serveru twitch.tv sleduji tisice divaki. Ugastni se také akci mimo internetové

prostredi, kde se s nim jeho fanouSci maji moZnost osobné setkat.

Vzhledem k tak Siroké pisobnosti si tato bakalarska prace klade za cil nalézt segment
trhu, na ktery tento let’s player nejvice plisobi. Déle pak se bude snaZit nalézt vhodné zpisoby
vyuziti pro marketingové ucCely a také identifikovat subjekty, které by mohly mit ze vzdjemné

spoluprace nejvetsi uzitek.



2  TEORETICKA VYCHODISKA MARKETINGOVE
KOMUNIKACE

V této kapitole se budeme zabyvat analyzou odbornych pojmi marketing, internetovy

marketing a zvlasté pak se zamétime na nastroje komunikac¢niho mixu.
2.1 Marketing

Pojem marketing ma vétSina z nas, diky volnym asociacim, spojeny s nasilnym
vnucenim svého produktu spotiebiteli a s reklamou. Vzhledem k poctu utokt, které atakuji
nasSe smysly ze vSech stran, je to pochopitelné. V dneSnim modernim svété neuplyne ani den
bez toho, abychom nebyli ovliviiovani televiznimi reklamami, internetovymi bannery,
radiovymi spoty, plakaty, apod. Ackoli reklama patfi mezi néstroje marketingu, je to jen
pouhd Spicka ledovce. Nesmime zapominat, Ze marketing se zabyvd zjiStovanim a
napliiovanim lidskych potteb. Dikazem toho muize byt jedno z obecnych hesel marketingu,
ktera zni: ,,Napliiovat potfeby se ziskem.”“ Marketingovi manazefi tedy nejdiive potiebuji
zjistit potieby a prani zédkaznikd, jejich rozsah a intenzitu. Po splnéni tohoto kroku by se méli

zabyvat, zda jejich splnénim je mozné dosadhnout tizen¢ho zisku.[1]

Mezi Castymi manazerskymi definicemi marketingu se objevuje tato: ,,Marketing je
umeéni prodeje vyrobki. Nutno konstatovat, ze prodej, ackoli to mlze byt prekvapivé, neni
nejdalezitejsi ¢asti marketingu. Peter Drucker (1973, s. 64) tvrdi: ,,Lze predpokladat, Ze vidy
bude existovat potreba néco prodavat. Cilem marketingu je vsak ucinit prodavani cimsi
nadbytecnym. Cilem marketingu je poznat a pochopit zdkaznika natolik dobre, aby mu
vyrobek nebo sluzba padla jako Sita na miru a prodavala se sama. V idealnim pripade by mél
marketing vyustit v ziskani zakaznika ochotného kupovat. Vse, ceho je pak zapotriebi, je ucinit

vyrobek nebo sluzbu dostupnymi.“[6]

I pfesto, Ze se marketing mlze zdat velice t¢Zko formulovatelny, ndm Americka
marketingovd asociace (American Marketing Association) nabizi tuto formdlni definici:
., Marketing je aktivita, soubor instituci a procesu pro vytvareni, komunikovani, dodavani a

vymeénu nabidek, které maji hodnotu pro zdkazniky, klienty, partnery a celou spolecnost. “[7]



2.2 Internetovy marketing

Internet vznikl ptfed vice nez 40 lety. Divodem jeho vzniku byla potieba americké
armady propojit své radarové stanice. Posléze se o podobné propojeni pokusili vzdélavaci
instituce. Dulezity zlom pro rozsifeni internetu mezi bézné uzivatele nastal v roce 1993, kdy
organizace National Center for Supercomputing Applications dala k dispozici svij graficky
prohlize¢ Mosaic zcela zdarma. Jednim z dalSich dilezitych milnikli pro internetovy
marketing je rok 1994. Jiz od tohoto roku existovala reklama na internetu. Nekteti
marketingovi manazefi si zacali uvédomovat potencial internetu. Nicméné dalezitymi faktory
se ukazali technickd omezeni a pfedev§im omezeny piistup lidi k Internetu. Netrvalo dlouho a
situace se zlepSila na tolik, Ze si firmy mohly dovolit prezentaci svych produkti pomoci

webovych stranek. Jiz v roce 2000 mél internet pies 250 miliond uzivatell.[2]

Pfitomnost internetu velmi zna¢né€ ovlivnila marketing. Ten dnes znamend osobni
ptistup, péci o kazdého jednotlivého zakaznika a moznost individualizace dané sluzby nebo
produktu. Duraz je kladen na komplexnost. Stale nové technologické moznosti zpisobuji, ze
internetovy marketing se stava kontinualni ¢innosti. Nepfetrzity vyvoj marketingu nuti firmy
hledat jiné zplsoby osloveni zakaznikli. Diky rozsifeni prostfedi a nastrojim komunikace si

zéakaznici dokonce vynucuji zménu marketingu sami.[2]

Je nutné si uvédomit, ze zakaznik neni na internetu sam a ma moznost konverzace
s ostatnimi uzivateli. Lidé zde komunikuji bez zébran, na jakékoli téma a skoro v redlném
case. To jim dava moZnost naprosto zlikvidovat povést dané firmy nebo ji naopak
neocekavané vyzdvihnout. Mnozi marketingovi manazefi si to neuvédomuji a pfistupuji ke
komunikaci se zakaznikem velmi formalné. Sdé€lu;ji jim naprosté samoziejmosti, kterym chybi
humor a napad. V extrémnich piipadech jsou zdkaznikovi zatajovany dilezité informace nebo
jsou dokonce nepravdivé. Vzhledem ktomu, Ze je od zakaznika vyzadovédna jistd mira
spolutcasti by toto jednani mohlo mit katastrofalni néasledky. Lidé mnohem vice Casu stravi
komunikaci mezi sebou, nez ziskavanim informaci z oficidlnich zdroji. Pfestoze jsou
spotiebitele velice skepticti, pokud najdou néco opravdu dobrého, dokédzi se pro to

nadchnout.[2]

Z toho plyne, Ze pokud chce firma splnit své marketingové cile na internetu, musi

poznat svého zédkaznika, umét komunikovat a poskytnout kvalitni produkt.[2]



2.2.1 Online marketing a internetovy marketing

Pro veskeré marketingové aktivity na internetu, jako napiiklad web marketing,
pouzivame oznaceni internetovy marketing. Online marketing je pojem, ktery ndm rozsifuje

tyto aktivity o marketing ptes mobilni telefony, iPhony a podobna zatizeni.[2]

Znacna Cast populace je trvale pfipojend k internetu. To je zplisobeno vyspélosti
dnesnich mobilnich telefoni, které jsou srovnatelné se stolnimi pocitaci, a cenové dostupnymi
datovymi tarify (internetem v mobilu). Uzivatel této technologie tak mé pfistup k socidlnim
sitim, e-mailu a webovym strankam, at’ se nachéazi kdekoli. Z téchto divodii se rozdil mezi

pojmem internetovy marketing a online marketing témér stird.[2]

2.2.2 Diferencovana a masova kustomizace

Marketingovi manazeti jiz upousti od tradi¢niho cileni na segmenty trhu a zacinaji
chépat rozdilné potieby a preference jednotlivych zdkaznikl. Proto, za pomoci internetu,
ptizptisobuji své produkty jednotliveiim. Dokonce ptizplisobuji i zpiisob komunikace. Toto
jednani spada pod diferencovanou kustomizaci. Je vsak nutné pochopit, ze uplné ptizptisobeni

vSem zakazniktim neni mozné.[4]

Proto vyuZivaji také masové kustomizace. Zékaznik si zde produkt poskladd sam ze
standardnich komponent. Tim se zdkaznik stdva spolutviircem a neni pouhym pasivnim
konzumentem. Firmédm se tak otevirda moZznost produkovat vyrobky v malém mnozstvi za

nizkou cenu.[4]

databiaze vyuzivaji k vytvareni individudlnich nabidek a k pfizplisobovani produkti
zékaznikovi. Tim, Ze jsou produkty duasledné¢ ptizpisobeny pozadavkiim spotiebitele, se

zvysuje Sance na nasledné doporuceni od samotného zédkaznika.[4]



2.2.3 Lead generation

Podle Viktora Janoucha je Lead generation: ,, Marketingovy termin, ktery se vztahuje
k vytvareni (generovani) ocekavanych zdkaznickych zajmi.“ Tento marketingovy nastroj
vyuziva toho, Ze spotiebitelé zacinaji byt vici piimym marketingovym sdélenim (push
pfistup) odolni, a nabizi zcela opacné feSeni. Motivovany klient ,,pfichdzi sdm* (pull

pristup).[2]

Slovem lead je v tomto kontextu myslena informace poskytnuta zakaznikem o tom, ze
by mohl mit z4jem o koupi. Nicméné timto pojmem byvaji oznacovani také zakaznici, kteti
splnuji specifické parametry. Ti, ktefi dané parametry jsou schopni splnit, poskytuji dilezité

informace zejména marketingovym manazeriim a obchodnikiim.[2]

Generation pak znamena urcité aktivity, které pomahaji tyto informace vyprodukovat.
Tyto aktivity jsou nesmirné¢ dulezité pro firmy, které si uvédomuji potiebu zmény svého

marketingového piistupu.[2]

Internet ndm nabizi nespocet prilezitosti, jak takové podnéty vytvaiet. Marketingovy

manazefi si toho jsou moc dobie védomi a vyuzivaji ho (viz Obr. 2.1).[2]

Obr. 2.1

Vyuzivané formy komunikace pro ziskavani leads

Vyuzivané formy komunikace pro ziskavani leads
podle manazerd v USA

75%
73%

Firemni stranky

Socidlni media

Weby tvorené zakazniky
Osobni setkani

Tisténé knihy a e-knihy
Virtualni veletrhy
e-mailing

Online reklama

Tisténa reklama

Primé e-maily s nabidkami

Rozhlasova reklama

Zdroj: http://www.kingfishmedia.com/marketing-resources/research/
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2.2.4 Long tail

Tato teorie byla piijata fadou marketingovych specialistii jiz od fijna roku 2004, kdy

byla poprvé publikovana Chrisem Andersonem v Casopise Wired.

Vyvraci znamé pravidlo 80/20, znamé také jako Paretovo pravidlo, které tika, ze 80 %
vSech vysledkl vznikd z 20 % pficin (napf. to mize znamenat, ze 20 % vyrobku pfindsi 80 %
zisku nebo Ze 20 % zékaznikl vytvaii 80 % trzeb). V podnikani byla platnost tohoto pravidla
80/20 jiz potvrzena na mnoha piikladech. Segmentem, kde se tato teorie téméf neda aplikovat,

je zabavni pramysl.[5]

Kevin Laws (Anderson, 2004), byvaly konzultant pracujici v segmentu hudebniho
primyslu, tvrdi, Ze nejvice penéz se skryva v nejmensich prodejich (viz Obr 2.2). Pravé toto
potvrzuje long tail teorie, kterd nam tika, Ze nase spole¢nost se pozvolna presouva od malého
mnozstvi hitd urcujici poptavku k velkému mnozstvi rGznorodych pozadavkd. Vzhledem
k pfitomnosti internetu je uspokojovani rtiznorodych pozadavkii mozné a nizkondkladové.
Vyuziva toho také velké mnozstvi firem. Pfikladem miZze byt Google, ktery tuto teorii
praktikuje v oblasti reklamy. Ten ma nejvyssi piijmy praveé z malych reklam roztrouSenych po

nespoctu webovych stranek.[5]

V oblasti zabavniho primyslu pak vynika Netflix. Tato spolecnost se zabyva
zptistupnénim videi pro své platici zdkazniky. Tuto sluzbu zdkaznici vyuZivaji k sledovani
filmi, serialti a dokumentt, které server nabizi. Diky internetu pak nezalezi, zda predplatitelé
svého oblibeného seridlu nebo filmu jsou v jednom mésté Ci statu. Toto si provozovatelé

kinosalti dovolit ignorovat nemohou.[§]

Obr. 2.2

Long tail theory

Objem prodeje

Rizné produkty

Zdroj:http://www.longtail.com/the long_tail/faq/
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2.3 Marketingovy komunikaéni mix pro internet

Internetovy marketing nabizi fadu aktivit, které nezapadaji presn¢ do jedné kategorie
nebo se netykaji pouze jedné polozky. Piikladem miize byt budovani zpétnych odkazi. To se

provadi pomoci plo$né reklamy, zapisu do katalogi, ¢lank?, zprav, socidlnich siti, apod.
2.3.1 Cile marketingové komunikace na Internetu

Cilt marketingové komunikace na Internetu je cela fada. Je mozné je rozdélit podle
sméru komunikace. Ve sméru k zakaznikovi jsou to tyto zékladni okruhy cil: informovat,
ovlivitovat, pfimét k akci a udrzovat vztah. Naproti tomu existuji cile smérem od zékaznika.
Ty lze shrnout do 3 okruhli: Informace vztahujici se k ndkupu (leads), informace o

pozadavcich a informace o zakaznikovi samotném.[3]

2.3.2 Prostredi pro komunikaci

Ke spravné marketingové komunikaci na Internetu je nutny prostor. K dispozici mame
mnoho druhit prostiedi (viz Obr. 2.3), ve kterych mulzeme pracovat. Naptiklad
prostfednictvim webovych stranek sdélujeme zdkaznikiim informace o produktech i o firmé
samotné, zjisStujeme zakaznické reakce, potradame slevové akce, komunikujeme ptes

formulare, apod.[3]

AvSak Viktor Janouch (2014) tvrdi, ze samotné stranky nemohou byt komunikaci, ale
jen platformou pro tuto komunikaci. Mit k dispozici spravné prosttedi je naprosto stézejni ke

komunikaci se zdkaznikem.[2]

Obr. 2.3 Prostfedky komunikace
~ .
Prostifedky komunikace /\\
Komunikace vedendna Komunikace vedend vng
strang uzivateld uFivateli
A synchronnd Synchronmnd Asynchronnd Bynchronnd
komndlcace kommndlcace komunilcace komundlcace
Prostfedi Tall, Prostredi Elektromicks BRs Domovwské Prostredi Prostfedi
elekiromicke ICQ audio-wideo konference stranky bez pseudovirtdlnd  pseundovirtdlng
podty prenosy reality reality
Chatyr MUD Graficks

OO chat

Zdroj: http://psychologie.kvalitne.cz/Diplomova%?20prace/image/003.gif
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2.4 Nastroje marketingového komunika¢niho mixu pro Internet

V této podkapitole se budeme vénovat jednotlivym néstrojiim komunika¢niho mixu.

2.4.1 Reklama

Pomoci reklamy se snazime naldkat spravné typy zakaznikii k navstévé nasi webové
stranky. Reklama na Internetu ma nékolik vyhod oproti jejim offline variantdm. Je relativné
levna, lze ji presné zacilit, dobie méfitelna, interaktivni a pisobi nepfetrzit¢ (24hodin denn¢).
Zvolit si spravnou formu reklamy muze byt velmi obtiznym ukolem. Je potieba se zamyslet

na jaky segment trhu zacilit, jak bude métfeno plnéni cilt a jak velky bude rozpocet.[2]

Jednou z forem, kterou se rozhodneme pouzit, a kterd byla viibec prvni reklamou na
Internetu, je ploSna reklama. Délime ji na reklamni prouzky (banner), vyskakovaci okna
(pop-up) a tla¢itka (button). Uginnost plosnych reklam byva velmi nizka. Pohybuje se
v rozmezi od 0,05% az 0,2%. Bannery byly v poc¢atcich velmi ucinné, protoze uzivatelé
nebyli zvykli na reklamu, kterou je mozné rozkliknout. Dnes jiz uzZivatelé Internetu tyto
reklamni prouzky téméf ignoruji. Tento jev se nazyva ,.bannerova slepota®. Dal§im diivodem
nizké ucinnosti plosnych reklam je vyspély software, ktery umoziuje tento typ reklam
blokovat, a ktery si uzivatel mize snadno nainstalovat do svého webového prohlizece.
Nicméné pokud tento software uZzivatelé nainstalovany nemaji, je zde Sance, Ze se nam tato
reklama dostane do naseho podvédomi. To znamena, Ze i1 kdyZ tento typ reklam mé velmi
maly pocet kliknuti, jejimu ptiisobeni se nevyhneme. Z tohoto diivodu je tento typ reklamy

vhodny k propagaci urcité znacky.[2]

Dalsi zvolenou formou muze byt zapis do katalogii. Ten slouZi zejména k tomu, aby
lidé danou firmu nasli, pokud ji budou pfimo hledat. Pfi zvoleni tohoto typu reklamy je
zasadni dbat na to, aby katalog byl spravovan administratory a nikoliv roboty. Hlavni
vyhodou této formy reklamy je cena. Umisténi byva zdarma, protoze editofi maji jiné druhy
pfijml (napf. z bannertl). NejzndméjSim katalogem v ¢eské republice je katalog Firmy.cz,
ktery spada pod Seznam.cz. Je tieba brat v potaz, Ze objem vyhledavani je obecné

v katalozich mnohem mensi, nez ve vyhleddvacich.[2]

Proto by bylo vhodné uvazovat nad prednostnimi vypisy. S t€mi se mizeme setkat
v jiz zminénych katalozich (Firmy.cz), srovnavacich cen (Heureka.cz) nebo v odbornych

portalech. Pokud si zaplatite tento typ reklamy a uZivatel zada klicové slovo do vyhledavace,
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vaSe reklama bude zobrazena pted ostatnimi (viz Obr. 2.4). Je nutné zvazit vysokou cenu,

kterou za tento typ reklamy bude potieba zaplatit.[2]
Obr. 2.4

Vysledky vyhledavani pies internetovy vyhledavac¢ Google

GO gle televize ) n

Web mages Shopping Maps News More « Search tools
About 30,000,000 results (0.45 seconds)
Televize - Sleva - Siroka nabidka televizi v akci - MALL.CZ

www.mall.cz/Televize ~
Doprava zdarma + 60 dnd na vraceni.

Televize levné - Porovnejte ceny rlznych prodejcl
televize heureka.cz/ =
Kupte za nejniz&i cenu na Heurecel
Darek 100 K& pfi nakupu - 10 miliond preduktd - Garance nakupu
Heureka.cz has 187 followers on Google+
TV - Video - Audic - Digitalni fotoaparaty - Mobilni telefony - Potitate - Kancelar
Digitalni televize 02 TV - Od 299 K¢ k OZ2 internetu - 02.cz
vwww.02.czf ¥
Navic O2 TV do tabletu a mobilu zdarmal
Vice jak 100 TV kanald - Nahravejte a2 100 hodin - Videotéka uZ od 30 K&
Videotéka - pjéit film - TV na 4 zafizenich - Poradit se po telefonu

Televize | Alza.cz

www.alza.cz/televize/18849604. htm ~ Translate this page
Televize — LCD, LED TV Samsung Seny LG Panasenic a dalsi...
LED Televize - Smart - Ultra HD - 3D televize

Zdroj: https://www.google.cz/?gfe rd=cr&ei=2fimVL2nNquh8wf3xYGoBQ&gws rd=ssl#q

=televize

Zvl1astnim a technicky velmi ndroénym druhem reklamy je behavioralni reklama. Ta
vychdzi z chovani zdkaznika na internetu. Sleduje, jaké stranky uZivatel Internetu navstivil,
nez pfisSel na stranku, kde je umisténa dand reklama. Z toho vyplyva, Ze dva rlizni navstévnici
stranky nemusi vidét stejnou reklamu. Data se shromazd’uji pomoci spletité sit¢ vyhledavaci,
které jsou vzdjemné propojeny a piedavaji je mezi sebou. Mnohdy jsou tato data sbirana za
pouziti nelegalniho softwaru (malware, spyware, adwere, apod.). UZivatel tak ani nevi, ze
jsou tato data odesilana z jeho pocitace. I pfes mnohem vétsi Ucinnost tento typ reklamy
pfindsi rizna uskali. Mezi né patii napfiklad: antivirové programy, mazani internetové

historie, neeti¢nost, apod.[2]
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2.4.2 Podpora prodeje

V dnesni dobé je velice tézké prodat produkt bez podpory prodeje. Internetova forma
podpory prodeje nabizi relativné levnéj$i moznosti oproti jeji klasické formé. Podpora prodeje
si klade za cil zvysit prodej daného produktu. Sama o sobé je kratkodobym nastrojem, ale
muze se vyuzivat opakované¢ a dlouhodobé. Pti srovnani metod vyuzivanych v B2C a B2B

trhu se vyskytnou zna¢né rozdily.[2]

E-shopy ve vztahu ke koncovym zakaznikiim (B2C) maji Sirokou Skalu moznosti
podpory. Muze se naptiklad jednat o slevy, které mohou byt neustdle operativné ménény,
nebo jsou automaticky generovany podle vySe ndkupu. V dnesni dobé miizeme dokonce
umistit nase slevy na slevové portaly (slevomat.cz). Problém nastava, kdyz je slev mnoho a
zleviji také konkurenti na trhu. Dal§imi moznostmi podpory jsou kupény a poukazy.
Mnoho firem nabizi moznost zakoupeni darkovych poukazl, které¢ zdkaznici hodnoti velmi
pozitivn¢. Déale miZzeme vyuzit soutéZi. Zde se ¢asto vyuzivd moznosti udé€lat v ramci soutéze
marketingovy prizkum. Zakaznik vyplni anketu a ma Sanci vyhrat hodnotnou cenu. Déle e-
shopy vyuzivaji bali¢ki. Timto zpisobem sice dokazeme zvysit trzby, ale za cenu sniZeni
zisku. Podobnou moznosti podpory jako jsou balicky, je také cross-selling. Ten ma pfimét
zékazniky k ndkupu dalSiho zbozi souvisejiciho s jiz nakoupenym produktem. Napiiklad pti
nakupu digitadlniho fotoaparatu si mizeme koupit za zvyhodnénou cenu SD kartu, stativ,
ochranné pouzdro, apod. Naproti tomu up-selling se snazi pfimét zédkaznika k zakoupeni
lepsi produkt. Priplatek by nemél byt pfiliS vysoky, aby byla patrnd vyhoda pro zékaznika.
V neposledni tadé se také pouziva porovnani produktd nebo prodlouZeni ziakonnych

Ihiit.[2]

Pro prodej v B2B se pak nejcastéji vyuziva rabat, coZ je srazka z ceny produktu podle
objemu odbéru daného produktu. Dale se nabizi zbozi zdarma, pti ndkupu vétsiho mnoZstvi.
A v neposledni fad¢ je to podil na nakladech. Vyrobce investuje do propagace za ucelem

piilakani zakazniki k jejich prodejciim. [2]

Na B2B i B2C trhu se vyuzivaji vérnostni programy. Oproti vétSiné predeSlym
formam podpory prodeje, jsou veérnostni programy dlouhodobé. Se zakazniky pracuji
dlouhodobé a snazi se pfimét zakaznika k opakovanému ndkupu. Obvykle zakaznici sbiraji

body a ty mohou vymeénit za bonusy, slevy, darky, kupony, apod.[2]
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2.4.3 Public relations

Public relations se pouziva predevsim k budovani znacky nebo povédomi o firmé¢, at
uz se pohybujeme v offline, ¢i online prostfedi. Stejné jako naptiklad reklama, public
relations rozsifuje moznost, jak se o vas potenciondlni zékaznici mohou dozveédét. Za timto

ucelem muzeme vyuzit nékolika nastroji.[2]

Ptikladem miiZe byt publikovani novinek a zprav. Vzhledem k faktu, ze 1idé se vzdy
zajimali o aktudlni informace, 1ze informovani o novinkach a zajimavostech povazovat za
nejlepsi a nejucinngjsi aktivitu v rdmci marketingu na Internetu. Pfed vypusSténim jakékoli
zpravy je nutné zvazit veskeré disledky, kam danou zpravu vlozime a moznost, ze se miize

dostat i na jind mista.[2]

Dalsi moznosti je psani ¢lanki. Hlavni funkci ¢lanku je propagace vaseho webu, a
proto by na n¢j mél obsahovat odkaz. Tim ziskavate zakazniky a zvySujete popularitu vasich
stranek. Nesmime vSak zapominat, Ze ¢lanek neni reklama, ale pouze odliSny pohled na dané
téma nebo problematiku, kterd se vas tykd. Mezi obsahové nejuspesnéjsi ¢lanky patii navody,

kratké pripadové studie a informace k novym technologiim.[2]

Je zde také moznost vyuzit podcasting a vodcasting. I kdyz si to mnozi lidé
neuvédomuji, Casto slychavaji v radiich o moznosti navstiveni webovych stranek dané stanice,
kde je mozné nalézt archiv rozhovoril nebo jinych potadii. Televizni stanice ¢asto nabizi na
strankach archiv vybranych serialli, které jiz odvysilali. Typickym ptikladem podcastingu
jsou stranky iTunes, které¢ umoziuji stahovat hudbu za urcity poplatek. Tyto stranky jsou také

vybornym piikladem, jak je mozné zpenézit poskytovani této sluzby.[2]

Nékteré firmy vyuZzivaji viralni marketing. Vysokou u¢innost zde kompenzuje izka
Skala produktli, na kterou je tento néstroj mozné aplikovat. Dalsi nevyhodou je fakt, Ze se da
jen velice obtizn€ naplanovat. Dokonce 1 pfes vyborné naplanovani, nemusi byt dosazeno
uspéchu. Cilem virdlniho marketingu je usnadnéni piedavani marketingového sdéleni a
povzbuzeni k této Cinnosti. Zakladnim pifedpokladem je mit kvalitni produkt. Pokud jsou
s nim zékaznici spokojeni, fekne o ném svym pratelim, ktefi to ndsledné¢ feknou dal§im.

Neni-li rozSifovani dostatecné rychlé, brzy tento efekt vymizi.[2]
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2.4.4 Primy marketing

Pfimym marketingem oznaCujeme cCinnost, kdy je komunikace uskutecnovana mezi
dvéma subjekty. To s sebou piindsi fadu vyhod. Piikladem mize byt moznost okamzité

zpétné reakce s oslovenym subjektem.[2]

Jednou z nejvice uzivanych forem pfimého marketingu je e-mail marketing. Nekteti
marketingovi manazefi tuto formu velice podceiiuji. Domnivaji se, ze kdyz jim nékdo posila
nevyzadanou postu, je to stejné, jako kdyby oni sami posilali néjaké nabidky. Vzhledem
k faktu, Zze od ptijemce potiebujeme souhlas k zasilani elektronické posty tohoto typu, lze
piedpokladat, Ze tyto nabidky mohou byt pro pfijemce zajimavé a piinosné. Pokud budete
posilat e-maily pravideln¢, udrzite firmu v podvédomi danych pfijemct. Tim se z e-mailingu
stava jedna z nejucinnéjsich forem pro budovani znacky. Velkou piekazkou v zasilani e-mailt
zakaznikim je velmi pfisny pravni ramec a Casto az absurdni filtry, které spravci servert
nastavuji. Cilem e-mailu, ktery se dostane aZ k pfijemci, je pfimét adresata k néjaké akci.
Obvykle se ho snazime piimét k ndkupu. Nesmime ale zapominat, Ze e-mail umoziuje také

napiiklad ziskat podnéty, naméty, ptipominky, reakce nebo leads.[2]

Dalsi formou piimého marketingu jsou webové seminare neboli webinafe. Jedna se o
semindfe, konference nebo prezentace vedené prostiednictvim webu, pifi kterych dochézi
k pfimé interakci mezi lektorem a poslucha¢i. Komunikace miiZze probihat pomoci chatu,
hlasem nebo video pienosem. Ugastnici tohoto webindfe se mohou piipojit odkudkoli.

Diilezité je mit pouze moznost spustit prohlize¢, poptipad¢ sluchéatka s mikrofonem.|[2]

Stale cast¢jSi formou pfimého marketingu (pfedevSim u e-shopl) je online chat.
Zakaznici maji moZznost Zivé komunikovat s prodejcem prostiednictvim Internetu. Pfi online
chatu mé prodejce moZnost vyrazn€ zapusobit na zdkaznika. Pokud se mu podaii poskytnout
dobrou radu a upoutat nadvstévnikovu pozornost, zvySuje tim Sanci, Ze si zadkaznik dan¢ zbozi
koupi. Tato forma tak c¢astené nahrazuje odborné prodavace, které mizeme nalézt

v kamennych prodejnach.[2]
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3 CHARAKTERISTIKA TECHNIKY LET’'S PLAYER

V této kapitole se budeme zabyvat let’s playerem, zplisobem jeho prezentace, naplni jeho
prace a identifikujeme jeho mozné vyuziti marketingovymi manazery. Daéle si pfiblizime

jednoho z let’s playert, jeho historii a jeho rozsah soucasné piisobnosti.
3.1 Let’s play

Let’s play je série fotografii nebo video, ve kterém hra¢ zaznamendva svij postup
hrou, pficemz tento postup je neustdle komentovan. Velmi Casto byva také vyuzivano
webkamery k zachyceni reakci daného hrace (viz obr. 3.1). Tento efekt umocnuje emoce

zejména u hororovych typi her, kde je hra¢ vystaven konstantnimu strachu i nahlym ulekim.

Pii pouziti webkamery si divak mize povSimnout, jaké periferie dany hra¢ vyuziva.
Na Obr. 3.1 jdou vidét sluchatka a mikrofon. N&ktefi Let's playeti vyuZivaji webkameru
k zachyceni klavesnice, kde ukazuji, kdy je tfeba zmacknout jakou klavesu. Obvyklou
praktikou byva také umisténi odkazu na dalsi dil videa. Na Obr. 3.1 si tohoto miiZzeme

povsimnout v pravém hornim rohu vedle zabéru samotného hrace.

Obr. 3.1

Let’s player PewDiePie hrajici hororovou pocitacovou hru Erie

ZDROJ: https://www.youtube.com/watch?v=BybeL61004Q

18



3.1.1 Nahravani do zaznamu

Tato platforma nabizi fadu vyhod jak pro divaky, tak i pro samotného let’s playera.
Jednou z nich, je ¢asova nezavislost. Divék, ani let’s player na sebe nejsou ¢asoveé fixovani.
Let’s player nato¢i video, které nahraje na ptislusny server a divak jej zhlédne, az bude mit
¢as a spravnou naladu. Jednozna¢nou vyhodou ¢asové nevazanosti je také moznost postupné
reakce na vSechny komentéfe. Dalsi z téchto vyhod je moznost sestiihani videa. Let’s player
nemusi hrat nepfetrzité. Muze si udélat prestavku, kdykoli bude potiebovat. Pokud video bude
obsahovat nudné pasaze, je zde moznost je jednoduSe vystiihnout a nahradit zdbavnéjSimi.
Ackoli se mize zdat, Ze toto je jednoznacna vyhoda i pro divéka, neni to pravda. Nékteti
divaci takto stiihané let’s playe nesleduji, protoZe mivaji pocit ztraty kontaktu s danym

hradem.

Let’s player mize vyuzit mnoha serveri, kam svij let’s play nahraje. Mezi
nejzndméjsi a nejvetsi patii youtube.com. Youtube ma ptes 1 miliardu uZzivateli a kazdy den
na ném lidé stravi stovky miliond hodin. Polovina celkovych zhlédnuti je provedena pies
mobilni zafizeni (notebooky, tablety, chytré telefony,...). Youtube také umistuje reklamu
pred sva videa. Pro let’s playera to mize byt moznost vydélku. Divak tyto reklamy vnima

spiSe jako rusivy element.[9]

Let’s playefi samozfejmé nemusi vyuZivat youtube.com. K dispozici ma i jiné
alternativy. Mezi tyto alternativy patii vimeo.com. Tyto stranky maji daleko mensi
uzivatelskou zakladnu, a také menSi pocet navstévnikl. Dal§i nevyhodou je mensi vybér
z moznosti kvality videa. Co je vSak velkym benefitem oproti strdnkdm youtube.com, je

absence reklam pfed nahranymi videi.[10]
3.1.2 Live stream

Jedna se o Zivé vysilani. Tato platforma pfinasi fadu vyhod, ale také nevyhod. Jednou
z nich je vzijemna Casova zavislost. Let’s player se musi snazit skloubit sviij vysilaci Cas
s casem vhodnym pro divéky. Obrovskou vyhodou je vSak moznost interakce se svymi
fanousky v redlném case. Pokud je hra¢ dostate¢né zru¢ny a zvladne pfi hrani komunikovat
s divaky, da jim pocit, Ze se spolupodili na tvorbé daného let’s playe. Sledujici tak mohou
danému let’s playerovi radit, komentovat pribé&h, navrhovat zmény, poptipad¢ upozornit na
chyby. Zejména upozornéni na potiZe je jednim z hlavnich benefitl této zpétné vazby. Miize

se stat, Ze si dany hra¢ zapomene zapnout mikrofon. Pokud by nahréval do zdznamu, byl by
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cely zdznam nepouzitelny, popifipadé by jej musel zpétné predabovat. Kdyz se mu vSak
dostane v€asného upozornéni, mize svou chybu vc¢as napravit. U zivého vysilani let’s playe si
také mtizeme povsimnout stejného efektu, jako napt. u vysilani fotbalovych zapast. Fanousek
svého oblibeného let’s playera se na ného mnohdy diva radéji zivé, stejné jako se fanousek

svého oblibeného fotbalového klubu diva radéji zivé na dany zapas, nez na jeho zaznam.

I zde mizeme nalézt nckolik platforem, které mulze let’s player vyuzit. Tou
nejvyuzivanéjsi z nich je twitch.tv. V roce 2013 méla tato stranka pies 45 milioni unikatnich
divaku, kteti sledovali v praiméru 106 minut vysilani za den. Vyhodou této stranky je, ze let’s
player si mize sam vybrat, kdy se v pribéhu vysilani divakovi spusti reklama. Pokud tedy
streamer potiebuje nutné odejit (napriklad na toaletu), mize divakovi pustit reklamy, které ho
nejen zabavi, ale také pfinesou penize samotnému hraci. Tato sluzba je vSak nadstandardni a
pro jeji ziskani je potfeba se strankou twitch.tv uzaviit smlouvu, kterd mu otevie i dalsi
moznosti (napt. moznost vysilat ve vice Grovni kvality). Tato platforma nabizi divakovi nejen
moznost sledovat ziva vysilani, ale po vytvoreni u¢tu také fadu vyhod. Divak miize napiiklad
psat do chatu své ndzory a komentare. Dale se mu nabizi moznost sledovat hrace (dat mu
follow). Ta mu zajisti, Ze kdyz dany hrac¢ spusti své vysilani, pfijde divdkovi e-mail. Veskeré
tyto sluzby mohou byt vylepseny, pokud se divak stane odbératelem (subscriberem) daného
kanalu. Toto vylepseni je vSak placené (obvykle se jedna o Castku $4.99 za mésic). Timto si
divak muze zajistit, ze jeho komentafe v chatu budou vice viditelné a nebude casoveé
omezovan pii psani vice pfispévkll za sebou. Déale se mu otevie moznost nechavat si zasilat
SMS pifimo na mobilni telefon, pokud dany hra¢ zacne vysilat. Dalsi vyhodou je pak absence
reklam u vybranych vlastnikti kanalti. Twitch.tv nabizi také svym streameriim moznost
ukladat sva ziva vysilani, avSak pro ty, ktefi s touto organizaci nemaji sepsanou smlouvu, jsou

tato videa uloZena pouze po dobu 30 dnti.[11]

Ackoli youtube.com je jednou z nejpopularnéjSich webovych stranek pro nahrévani
videi, tato popularita neni ani zdaleka tak velkd u zivého vysilani. Vyhodou sluzby
youtube.com/live je pfedev§im moznost zaznamu na neurcenou dobu. Dalsi vyhodou oproti
twitch.tv je automatické ukladani zaznamu v pribéhu vysilani a moznost vratit se k jakékoli
zaznamenané cCasti okamzité. Divédk tedy miize sledovat pifimy pienos, a pokud néco
promeska, muze se vratit o nékolik minut zpét, shlédnout dany tGsek videa a nasledné se vratit
do zivého vysilani. Absence moznosti stit se odbératelem (subscriberem) zpusobuje, Ze
nekteré vyhody, které nabizi twitch.tv, youtube.com neni schopny zajistit (napt. kontaktovani
divéaka ptes sms, pokud dany hra¢ zacne vysilat).[12]
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3.2 Vyuziti let’s playera pro marketingové ucely

Diive by se let’s player dal vyuzit pouze pro internetovy marketing, avSak v dnesni
dob¢ vyspélych mobilnich zatizeni se da vyuzit pro cely online marketing. Za piedpokladu, ze
dany let’s player je dostatecné schopny a zabavny, mize mit velké mnozstvi fanouskut. Tito
fanousci Casto poskytuji zp€tnou vazbu o hrach, které hraje. Sdéluji tak informace o tom, zda
se jim dana hra libi nebo nelibi, kde si mysli, Ze vyvojaii ud¢€lali chybu a co by nejradéji
upravili, zménili nebo odebrali. Tim generuji leads, které jsou v marketingu velmi cenéné,
protoze poukazuji na to, jak je mozno dany produkt vylepsit. Mimo to jaké pocitatové hry
dany hrac hraje, se fanousci také zajimaji, jaky hardware a pocitacové periferie let’s player

pouziva. Toto dava prostor k vyuziti marketingovych néstroj.
3.2.1 Let’s player a reklama

Let’s playefi pousti reklamni spoty pfed nahranymi videi nebo v zivém vysilani, kdyz
si potfebuji udélat prestdvku (pouzit toaletu, piipravit si jidlo, apod.). Tyto reklamy byvaji
zaméfeny na hrafe pocitatovych her. Obvykle jsou to tedy reklamy na pocitatové hry nebo
profesiondlni herni vybaveni. Vyrobci pocitacovych periferii také ¢asto nabidnou vybranému
let’s playerovi své vyrobky zdarma nebo se slevou, pokud bude ochoten umistit logo jejich
firmy do svého videa. Tato praktika ma také benefit v podobé skryté reklamy. Pokud dany
hra¢ pouziva web kameru, nékteré tyto periferie mohou byt vidény. Mezi nejcastéji viditelné
patfi sluchatka a mikrofon (viz Obr. 3.1). Mezi méné Casto vidéné patii klavesnice a mys. Ty
jsou na web kameru nahrdvany pouze u vybranych pocitacovych her. V neddvné dobé¢ zacali
této metody vyuzivat také vyrobci zidli k pocitaci. PfestoZze své vyrobky nabizi spiSe
kompetitivnim hrac¢tim, neni vylouceno, ze v brzké dobé budou vidény i v nékterém z let’s

playt.
3.2.2 Let’s player a podpora prodeje

V ptipadé¢ let’s playera se nejcastéji vyuziva slevovych kéda a riznych soutézi. Dany
let’s player umisti na svoje facebookové stranky, na sviij kanal nebo pfimo pod zvetejnéné
video, odkaz na e-shop a unikatni slevovy kéd (viz Obr. 3.2). Pfi ndkupu na tomto e-shopu je
mozné zadat vySe zminény kod a s nim také urcitou slevu. Tyto slevy se obvykle pohybuji
mezi 3 % - 10 %. Samotny hra¢ nasledné dostdva provize podle toho, jaké zbozi bylo
zakoupeno za pouziti jeho unikatniho kodu. Tento typ propagace byva nejcastéji vyuzivan pii

podpoie prodeje pocitacovych her. Moznosti let’s playera byvé také vyuzivano k soutézim,
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zejména u zivého vysilani. Druhl soutézi byva nckolik. Pfikladem muze byt nasledujici
scénaf. Let’s player hraje hru a nabidne svym divakiim vyplnéni kratkého dotazniku, ktery se
ji tyké. Ti, ktefi dany dotaznik vyplnili, se na konci vysilani mohli stat vyherci. Odménou

byvé samotna hra popiipad¢ jind hodnotna cena.
Obr. 3.2

Podpora prodeje prostiednictvim slevového kédu

ELLO

WITH THIS CODE

ZDROJ: http://www.twitch.tv/ellohime

3.2.3 Let’s player a public relations

Let’s playeti Casto piSi zpravy a ¢lanky o hrach. Nekteré firmy si dokonce tyto hrace
najimaji jako testery svych produktl. Tato praktika byva béZna zejména u pocitacovych her.
Let’s player si danou hru zahraje a nésledné€ o ni publikuje ¢lanek. Tento ¢lanek se umisti na
stranky vyvojait a let’s player si da na sviij kanal popiipadé stranku pouze odkaz. Castou
praktikou také byva, ze daného let’s playera nechaji nahrat postup hrou i s jeho komentaiem
na svij kanal. Pod videem nasledn€ umisti odkaz na webové stranky vydavatele. Pokud dané
pocitacova hra divdka zaujme, mize kliknout na dany odkaz a zjistit si o ni vice pfimo na
webovych strankach vydavatele. Takto vydavatelé pocitacovych her tvoti tzv. hype (natéSeni
vefejnosti na urcity produkt), jeste pied tim, nez danou hru vydaji. Nékteti let’s playeti tvoti
také video blogy, kde sdé€luji svym divakiim zajimavé novinky. I tohoto mohou vyvojati
pocitacovych her vyuzit. Prostfednictvim let’s playerd mohou sdélit novinky tykajici se

vyvoje hry nebo vylepSeni jejich jiz vydanych her.
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3.2.4 Let’s player a primy marketing

Let’s player miize kontaktovat své divaky prostfednictvim e-mailu, facebookovych
stranek nebo poslat zpravu registrovanym uzivatelim twtich.com a youtube.com. Muze je
naptiklad vyzvat, aby se k nému pfipojili a hrali s nim uritou hru. Dal$i moznosti je
nabidnuti informaci v redlném cCase prostfednictvim chatu na twitch.com kanalu. Let’s player
hraje danou pocitacovou hru a u toho komunikuje s fanouskem. Ten se ho mtize ptat na rizné
informace a dany let’s player mu mtize nabidnout odpovédi, popiipadé mu urcité moznosti

ukazat ptimo ve hi'e nebo na web kameru, zatimco jej dany divak sleduje.
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3.3 Analyza vybraného let’s playera

Herdyn je piezdivka, pod kterou vystupuje jeden z nejznamg;jsich let’s playert v Ceské
republice. Na konci roku 2014 mél jeho youtube kanal ptes 50 000 odbérateli (subscriberii) a
jeho twitch kandl ptes 55 000 nasledujicich (followertil). V redlném zivoté se jmenuje Pavel
Mikes. Tento 23 lety student pochazi z TiebiCe. Je to student Masarykovy univerzity v Brng,
obor socialni informatika. Proslavil se, jako poloprofesionalni hrac¢ pocitacové hry League of
Legends. V této hie ma za sebou také ndkolik uspéchtl. Je vicenasobny mistr Ceské republiky.
Konkrétné vyhral se svym tymem zlatou medaili v roce 2012 a nasledné v roce 2013. Dal$im
jeho uspéchem je vitézstvi v Copenhagen Games 2013, kde jeho tym zvitézil proti nejlepSim
amatérskym tymim v Evropé€. Dnes se jiz nevénuje hrani pocitatovych her na kompetitivni

urovni a zaméfuje se pouze na tvorbu let’s playi a zabavnych nebo nauénych videi.
3.3.1 Youtube kanal

Od 7. tijna 2011, kdy byl tento kanal zaloZen, jej navstivilo pfes 4 mil. navstévnikl. O
vysoké aktivité, kterou Herdyn vénuje tomuto kanalu, mize svédéit pocet videi, kterych je
zde nahranych vice nez 200. Tento kandl obsahuje nejen let’s playe, ale také sestfihy
dilezitych momentl z Zivych vysilani, cestopisy, Week of Legends (zpravodajsky video blog
o poloprofesiondlnim tymu hraci, kteti hraji pocitacovou hru League of Legends za tym
eSuba), fanmail (pofad, ve kterém Herdyn otevird dopisy a zéasilky od fanouSkl) a jina
zébavnd, informativni nebo nau¢na videa. Soucasti tohoto kandlu je také chat, kde mohou

fanousci psat své navrhy, pfipominky a komentare.[13]
3.3.2 Twitch kanal

Tento kanal navstivilo ptes 6,5 mil. nav§tévniki a pii Zivém vysilani je jeho primérny
pocet divakl vice nez 2 000. Oproti youtube kanalu, je tento kandl zamé&feny pfevazné na ziva
vysilani, proto se na jeho profil ukladdaji zdznamy z vysildni maximalné mésic staré. Vyjimku
tvofi tzv. stéZejni scény (highlights) ty se zde ukladaji na dobu neurcitou. Kanal obsahuje
zajimavou grafiku, kde se vyskytuje minimum textu. Hlavicka obsahuje popis praveé
probihajiciho vysilani (napt. Darkest Dungeon 3level). Pod ni je umisténa informace o tom
kdo hraje jakou hru a pro jaky tym (napi. Herdyn hraje Counter-Strike: Global Offensive on
eSuba). Pod témito informacemi miizeme nalézt samotné vysilani spolu s chatem, kde divaci

mohou reagovat na pravé probihajici udalosti ve vysilani. V nejnizs$i ¢asti kandlu jsou
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umistény odkazy na facebookové a twitterové stranky, e-shop, FAQ (odpovédi na casto

kladené otazky), apod.[14]
3.3.3 Facebookova stranka

Jako vétSina let’s playerti i Herdyn ma svou vlastni facebookovou stranku, o kterou se
pravidelné stara, pridava fotky, videa a informuje své fanousky. Vzhledem k faktu, ze
facebook je nejuzivanéjSim socialnim mediem soucasnosti, je volba tohoto prostfednika pro
informovani fanouskl spravna a ptinasi tizené vysledky. Tuto stranku oznacilo jako ,,To se mi
libi“ vice nez 60 000 uzivatell facebooku. Herdyn stranku vyuziva ptredevsim, jako
prostiednika pro sviij twitch kanal, youtube kanal a k propagaci akci mimo internetové
prostfedi. Na strankdch se tak objevuji informace, kdy bude zprovoznén live stream (Zivé
vysilani), jaké pocitacové hry se budou hrat a program daného vysilani. Dale také odkazy na
nejnovejsi videa, kterd nahral na sviij youtube kanal a v neposledni fad¢ pozvani na offline

akce, kterych se bude ucastnit.
3.3.4 Twitterova stranka

Prestoze Herdyn vlastni twitterovou stranku, nestard se o ni jako o vySe zminénou
facebookovou stranku. Posledni pfispévek je z 8. 10. 2014. Dlvodem nizké aktivity je maly
pocet sledujicich (followeri), ktery témét nepievysil 1000 uzivateld. Herdyn se proto rozhodl,

ze vénuje svou energii plné€ do svych facebookovych stranek.
3.3.5 Donate systém

Donate systém neboli systém dobrovolnych dari zprostfedkovava server twitchalerts.
Na jejich strankach je moZné zadat své jméno, ¢astku a vzkaz. UZivatelé jsou nasledné
pfesmérovani na stranky paypal.com, kde vyplni tdaje potiebné k dokonceni transakce (¢islo
kreditni karty, apod.). Po dokonceni posledniho kroku se jméno, ¢astka a dana zprava zobrazi
v zivém vysilani nebo ji Herdyn pfecte nahlas. Tyto mikro transakce slouZi pfedevSim pro
zabavu divakim, kterym se nabizi moZnost uvefejnéni daného vzkazu. Timto je moZné se
zviditelnit, pred vSemi divaky, kteti praveé dany kanal sleduji. Aby nedochézelo k zneuzivani,
je zde stanovena minimalni ¢astka. Herdyn tuto ¢astku stanovil na 5 K¢. Paradoxné pii platbe

v eurech je minimalni ¢astka také 5 € i pfes jejich velmi rozdilnou hodnotu.
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3.3.6 E-shop

Herdyn spolupracuje se serverem boostermania, ktery se specializuje na prodej
predméti spojenych s let’s playery. Prestoze se specializuje na prodej produktl spojenych
prave s let’s playery, prodava i jiné predméty. Piikladem mohou byt karetni hry, technické
vychytavky nebo vtipna tricka. Herdyn zde ma vystavena sva tricka a naramky. V piipadé, ze
si nékdo dané zbozi zakoupi, Herdyn obdrzi provizi. Vyhodou je, ze se nemusi o tento e-shop
starat. Nemusi zajiStovat ndkup trikotl s naslednym obstaranim potiskdi ani se nemusi

udrzovat technickou a uzivatelskou funkénost daného e-shopu.
3.3.7 Herdyn a eSuba

Spolecnost eSuba s. r. 0. (dale jen eSuba) funguje od roku 2008. Je to nejvétsi ceska
spole¢nost zabyvajici se informovanim o kompetitivni scéné pocitacovych her a zajistovani
zdzemi pro samotné hrace, ktefi hdji jejich barvy. Mezi hréaéi, ktefi reprezentuji tuto
spole¢nost, a samotnou spolecnosti tak vznika unikéatni symbidza podobna té mezi fotbalovym
tymem a jeho hra¢i. Spole¢nost vybranym hra¢im pocitaovych her nabizi zaplaceni
startovného a cestovného, pokud se zcastni daného turnaje. Na turnaji obdrzi dresy s potisky
sponzort, se kterymi mé spolecnost eSuba smlouvu o jejich propagaci. Dale hraci obdrzi od
sponzoru herni periferie (sluchatka, pocitacové mysi, klavesnice, apod.). V ptipadé dobrého
umisténi si hraci tyto periferie a dresy mohou nechat pod podminkou, ze na dalsi turnaj si je
opét dovezou. Hraci, ktefi hraji pod touto organizaci, se pravidelné¢ umistuji na prednich
pfickach turnajii organizovanych na tizemi Ceské a Slovenské republiky. To je zptisobeno
kvalitnim vybérem hract a jejich vhodnému motivovani. Tato spole¢nost nenabizi benefity
pouze svym hraclim. Spolupracuje také s fadou redaktorti, ktefi pisi ¢lanky o kompetitivnim
hrani pocitacovych her, a také s tvlirci videi (videomakery). Mezi tyto videomakery se tadi
také Herdyn. S touto organizaci spolupracuje od roku 2010 pouze s drobnymi pauzami.
Zacinal zde jako jeden z kompetitivnich hract pocitacové hry s nazvem League of Legends.
Béhem této doby se dostal do povédomi velké casti komunity hrajici tuto hru. Tohoto
poveédomi se rozhodl vyuzit a pustit se do vedlejSiho projektu. Timto projektem byla prave
tvorba let’s playl. Vzhledem k velkému ohlasu internetové komunity se nasledné rozhodl
zanechat kompetitivniho hrani a stat se bavicem, ktery bavi své divdky v pribéhu hrani
pocitacovych her. V dneSni dobé pro tuto organizace nataci pouze nepravidelny zpravodajsky
video blog o jejich tymu hrajicim hru League of Legends pod ndzvem Week of Legends
(zkracen¢ WolLe).[13]
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4 METODIKA SHROMAZDOVANI DAT

V této kapitole je popsana piipravna faze vyzkumu a jeji nasledna realizace.
V piipravné fazi je urcen tcel a cil marketingového vyzkumu. U realiza¢ni faze je nasledné
popsan postup sbéru dat a jejich samotné zpracovani. Cely vyzkum je zaméten na ziskani a
analyzu dat tykajicich se moznosti Let’s playera jako formy prostiedi pro marketingovou

komunikaci.

4.1 Piipravna faze vyzkumu

4.1.1 Uéel vyzKumu

Uelem vyzkumu je zjistit, zda je mozné vyuzit let’s playera pro marketingovou
komunikaci a jaké konkrétni moznosti by dokézal pfinést. Déle pak zjistit, ktery segment trhu
nejcasteji sleduje videa daného let’s playera. V neposledni fadé pak urcit firmy kterého

segmentu by méli z vyuziti této formy marketingového prostiedi nejveétsi uzitek.
4.1.2 Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je ziskdni relevantnich informaci o moznosti vyuziti tohoto
marketingového prostiedi a jejich néasledna analyza. Dal§im dalezitym bodem je identifikace

benefitd a moznosti jejich vyuZiti.
4.1.3 Hlavni body vyzkumu
Vyzkum se bude zaméfovat na tyto stézejni body:

o Identifikace divakli daného let’s playera, jejich roz¢lenéni a urceni vyhod jednotlivych
segmentt.

o Aktivita divaka pii sledovani tohoto média.

e Moznost pfimét divaky k akeci.

e Zda toto prostiedi je schopno ziskavat leads.

e Jaké organizace by dokazaly benefitovat z tohoto prostiedi.

e Zjisténi vhodnych marketingovych nastroji pro vyuziti let’s player
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4.2 Realizac¢ni faze vyzkumu

4.2.1. Zdroj dat

Vzhledem k povaze tohoto tématu, byl upfednostnén kvantitativni vyzkum. Hlavnim
diivodem byl fakt, ze tento prostor nebyl v minulosti dostate¢né¢ zkoumany. Dal$im divodem
byla moznost Sirokého rozpéti otazek za ucelem odhaleni moznych pfilezitosti pro
marketingové vyuziti. Klicovym prvkem v tomto Setieni se stal online dotaznik. Ten fadime
mezi primarni zdroje informaci. V tomto vyzkumu bylo také vyuzito nékterych sekundarnich
zdroji. Konkrétné se jednalo o statistickd data ziskand ze servert twitch.tv a youtube.com.

Dale pak bylo vyuzito informaci a dat ze stranek Entertainment Software Association.
4.2.2 Zpusob sbéru dat

Priméarni data byla sbirdna za pomoci online dotazovani. Hlavnim divodem volby
tohoto typu dotazovani byla moznost osloveni §irokého poétu lidi z celé Ceské republiky.
Dal$imi benefity byly: rychlost, uspora financnich prosttedki a dostate¢ny cas na
zodpovézeni otdzek pro dotazovaného. Za pomoci programu Microsoft Word 2013 byl
vypracovan dotaznik, ktery byl nasledné¢ nahran na webové stranky vyplnto.cz. Soucasti
tohoto dotazniku byl priivodni text s pfedstavenim autora, upfesnénim ucelu dotazniku a
samotna zadost o vyplnéni daného dotazniku. Instrukce k vyplnéni dotazniku byly soucésti
jednotlivych otazek. Privodni text a samotnou podobu dotazniku si miizete prohlédnout

v piiloze €. 9.

Dotaznik byl zvefejnén dne 15. 04. 2015 prostiednictvim webovych stranek
vyplnto.cz. Let’s player Pavel Mike§ (Herdyn) v tento den a v prubchu Zivého vysilani na
strankach twitch.tv, umistil odkaz na tento dotaznik na svou facebookovou stranku. Odkaz na
Jiz zminény dotaznik také zaslal do chatu svého kanalu na strankéach twitch.tv. VySe zminény
let’s player nasledné pozadal divaky o jeho vyplnéni. V této dobé (15. 04. 2015, 20:30) bylo
na Herdynové twitch kanalu ptitomno ptes 2 000 divaki. Nasledny sbér dat probihal az do 17.
04. 2015.

Dotaznik celkové vyplnilo 828 respondentli. Jeho navratnost byla 83,9 %. Dotaznik
obsahoval 12 otazek. VSechny tyto otazky byly povinné. Vzhledem k vétveni daného
dotazniku, se respondentovi nemusely zobrazit vSechny. Pocet zobrazeni otazek tedy zavisel

na prubéznych odpovédi na dané otazky. Primérny pocet zobrazenych otazek byl 10,82.
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4.2.3 Zpracovani dat

Surova data dotazniku byla stazena ve formatu xlIs z webovych stranek vyplnto.cz.
Tato data byla dale zpracovdna a analyzovéana za pouziti programu Microsoft Excel 2013 a

IBM SPSS 20.
4.2.4 Rozpocet vyzkumu

Jedinym nédkladem na tento marketingovy vyzkum byl cas. VeSkeré programy
potiebné pro analyzu a zpracovani dat bylo mozné ziskat zdarma diky spolupraci Ekonomické
fakulty VSB-TUO s programatory vyse zminénych produkti. Stranky vyplnto.cz nabizi
moznost vytvofeni U¢tu a nasledné uvetejnéni dotazniki pouze za 10 minut stravenych

vypliiovanim dotazniki jinych jiz registrovanych uZzivateli.
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5 HODNOCENI PUSOBNOSTI LET’S PLAYERA

V této kapitole jsou prezentovana a analyzovéna data ziskana prostiednictvim

elektronického dotazniku a data ziskana ze serverti youtube.com a twitch.tv.
5.1 Elektronicky dotaznik

Tato Cast je vénovana analyzovanim dat ziskanych prostfednictvim elektronického
dotazniku a jejich naslednému hodnoceni. Tento dotaznik vyplnilo celkem 828 respondentd.

Nejvice z nich pfislo z webovych stranek facebook.com (59,1 %) a twitch.tv (21,2 %).

5.1.1 Identifikac¢ni otazky

Prvni charakterizujici otdzkou a zaroven také prvni otdzkou v dotazniku bylo, zda
respondenti patfi mezi subscribery (odbératele) daného let’s playera na serveru twitch.tv.
Z obréazku €. 5.1 lze vy¢ist, ze z celkem 828 respondentli bylo 201 subscribert, coz je témét

Ctvrtina (presné 24,28 %).

Vzhledem k nutnosti vynalozit finan¢ni prostiedky k tomu, aby se divak mohl stat
subscriberem (odbératelem), je pochopitelné, ze jich bylo daleko méné, nez divakd, ktefi jimi

nejsou.

Obr. 5.1

Pocet subscribertu odpovidajicich na dotaznik

Patrite k Herdynovym subscriberim
(odbératellim) na strankach twitch.tv ?

= Ano: 201 (24,28%) = Ne: 627 (75,72%)
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Dalsi otazka se tykala frekvence sledovanosti Herdynova zivého vysilani (streamu)
respondenty. Tento let’s player se snazi vyjit divakiim vstfic, jak jen to je mozné a ma snahu
vysilat témét kazdy den v tydnu. Z obrazku €. 5.2 je pak patrné, ze respondenti skutecné o
takto Casté vysilani maji zajem. Celkem 370 respondentii (44,69 %) odpovédélo, Ze sleduji
jeho vysilani vice nez 4x tydné¢, pokud Herdyn skutecné vysild. Druhou nej€astéjsi odpovédi
respondentll pak byla moznost, Ze sleduji vysilani 1-3x tydné. Takto odpovédélo 331
(39,98%) respondenti. Mezi respondenty tak bylo pouze 127 (15,34 %) pfrilezitostnych

vvvvv

staly fanousek.

Obr. 5.2

Frekvence sledovanosti

Jak Casto sledujete Herdynlv stream?

Méné nez 1x tydné: 127 (15,34%) = 1-3x tydné: 331 (39,98%)
= Vice neZ 4x tydné: 370 (44,69%)

Dalsi otazka byla zaméfend na veékové slozeni respondentd. Obrazek 5.3a ndm
doklada, ze respondenti spadali nejcastéji do kategorie 13 — 17 let. Tuto odpoved’ zvolilo 514
(62,08 %) respondentii. Dalsi kategorii vyrazné pfevysujici ostatni byla vékova skupina 18-26
let. Tuto moZnost zvolilo 296 (35,75 %) respondentil. Respondentli ve v€kové kategorii 13-
26 let tedy bylo celkem 810 (97,83 %), ¢imZ se stali dominujici v€kovou skupinou. Mezi
respondenty nebyl nikdo, kdo by patfil do vékové skupiny 36-45 let.

Tento vysledek je ptekvapivym, protoze primérny vek €loveka, ktery hraje pocitatové

hry je 31 let. Jak je patrné z obrazku 5.3b , nejvice hraci pocitacovych her je starSich 36 let.
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Pouze 29 % je mladSich 18 let, coz byla nejpocetnéjsi skupina respondentii vypliujici
elektronicky dotaznik tykajici se daného let’s playera. Z toho Ize usuzovat, ze dany let’s

player se zaméiuje hlavné na mladsi publikum.

Obr. 5.3a

Vékové sloZeni respondenti

Jaky je Vas vék?

514

10

B Méné nez 13 m13-17 m18-26 27-36 M 46 a vice

Obr. 5.3b

Vékova struktura hraci pocitacovych her za rok 2014

AGE

of Game Players

29% under 18 years
32% 18-35 years
39% 36+ years

Zdroj: http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2014/10/ESA_EF 2014.pdf
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Posledni charakteristickd otazka se tykala pohlavi respondentli. Obrazek ¢. 5.4 nam
doklada, zZe nejvice respondentti bylo muzského pohlavi. Tuto odpovéd uvedlo 786 (94,33 %)

respondentd.

Obr. 5.4

Pohlavi respondentu

Jaké je Vase pohlavi?

» Mug: 786 (94,93%) = Zena: 42 (5,07%)

5.1.2 Ostatni otazky

Druhé otazka v dotazniku méla za cil zjistit, zda respondenty inspiroval let’s player ke
hrani nékteré z pocitacovych her. Jak je uvedeno na obrdzku 5.5, vétSina respondentl
odpovédéla kladné. Celkem tedy 606 (73,19 %) respondentt potvrdilo, Ze se skute¢né nechalo
inspirovat u Herdynova Zivého vysilani nebo videa, a hru si také zkusilo. Z toho vyplyva, Ze
222 (26,81%) respondentl nevidélo Herdyna hrat hru, kterd by je zaujala, nebo jiz vysilanou

hru hralo.
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Obr. 5.5

Inspirace let’s playerovym vysilanim

Inspiroval Vas Herdyn(v stream (popt. video) ke
hrani nékteré pocitacové hry?

= Ano: 606 (73,19%) = Ne: 222 (26,81%)

Dalsi otazkou, ktera se respondentovi zobrazila, pokud na piedchozi otazku odpovedél
kladné, tedy ,,Ano*, byla otdzka na konkrétni pocitacové hry, kterymi se respondent nechal
inspirovat. Respondenti méli moznost zvolit vice odpovédi nez jen jednu. Jak ukazuje obrazek
¢. 5.6, nejvetsi zastoupeni odpovédi respondentli méla pocitacova hra League of Legends.
Tuto odpovéd’ jako jednu z mozZnosti zvolilo 541 respondentt, coZ je 89,13 % z respondenti,
kteti potvrdili, Ze se skute¢né nechali ke hrani nékteré hry inspirovat. Z celkového poctu
respondentl je to tedy 65,34 %. Druhou nejcastéjsi volbou, kterou respondenti uvedli jako
jednu z her, kterymi si nechali inspirovat, byla pocitacova hra Counter Strike: Global

Offensive. Inspirovat se k hrani této pocitacové hry se nechalo 170 respondent.

Dlvodem, pro¢ pocitatovou hru League of Legends zaSkrtl tak vysoky pocet
respondentt, je fakt, Ze Herdyn je jejim byvalym poloprofesiondlnim hra¢em. Diky této hie a
predeslym tspéchiim v ni se tedy velmi proslavil. To s nejvétsi pravdépodobnosti 1aka velkou
spoustu divakd, ktefi po zhlédnuti jeho ukazky maji zdjem tuto hru také zkusit. DalSim
vyznamnym faktorem je umisténi této hry mezi nejpopularnéj$imi na webovych strankach
twitch.tv. To usnadiiuje cestu k nalezeni Herdyna a jeho kandlu s Zivym vysilanim, pokud

prave hraje tuto hru.
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Obr. 5.6

Pocitacové hry, kterymi se respondenti nechali inspirovat

Ke které z uvedenych pocita¢ovych her Vas inspiroval
Herdyn(v stream (popt. video) ?

Castle Crashers
Rust

Minecraft

Amnesia

Don’t Starve

The Binding of Isaac
Dead Space

Dark Souls I, 1l
GTAV

Hearthstone
Dobyvatelé
Counter Strike: Global Offensive

League of Legends

l

| V]

| T

| Y

B 2

| Y

S

B ss

B s

N 78
N 116
I 170
e 541

Dalsi otdzka byla zamétfend na aktivitu divakd v podobé poskytovani zpétné vazby. Na

otazku, zda respondenti jiz nékdy napsali komentatr k Herdynovée streamu, odpovédéla vétsSina

respondentll pozitivn€. Jak nam dokazuje obrazek 5.7, moznost ano zvolilo 700 (84,54 %)

respondentll. Zapornou odpovéd’ zvolilo pouze 128 (15,46 %) respondentt.

Z téchto vysledkl lze usuzovat, Ze divaci tohoto let’s playera jsou velmi aktivni

a komunikativni. Vzhledem k vysokému pocétu komentaiti se ale mize stat, ze vznikne tzv.

komunikacni Sum. Pfispévkt sméfujicimu k Herdynovi tedy mize byt vice, nez je schopny

piecist.
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Obr. 5.7

Komunikativnost respondenti

Napsal(a) jste jiz nékdy komentar k Herdynovu
streamu

= Ano: 700 (84,54%) = Ne: 128 (15,46%)

Dalsi otazka navazuje na otdzku ptedchézejici. Pokud respondent odpovédél kladné na
predchazejici otazku, tato otazka se mu zobrazila. U této otazky respondenti méli za ukol
vybrat, kterou platformu v minulosti zvolili pro napsani svych komentaii. Mohli zde uvést
vice odpovédi. Jak je patrné z obrazku 5.8, nejvyuzivangjsi platformou je chat na webovych
strankach twitch.tv. Tuto moznost zvolilo 651 respondentii. To znamena, ze 92,87 %
respondenttl, ktefi u pfedchozi otdzky odpovidali kladné, oznacilo tuto variantu jako jednu
z moznosti. Déle to znamenad, ze ze vSech respondentd, ktefi odpovidali na tento dotaznik, jich
tuto moznosti zvolilo 78,62 %. V potadi druhou nejcastéjsi zvolenou variantou byl facebook.
Tuto variantu zvolilo 282 respondentii. Dal$i vyznamnou platformou pak byli webové stranky

youtube.com, které byli zvoleny v 250 ptipadech.

Chat na strankach twitch.tv je zndmy pro velmi nizkou vypovidaci hodnotu
komentait. Je velmi snadno piistupny, a proto dochazi k jeho zneuzivani. Casto dochazi
k zasilani nechténych zprav (spamim). Proto jsou napiiklad komentdfe ze stranek
niz$i, komentafe maji daleko vétsi vypovidaci hodnotu, a proto jsou také cennégj$i pro
nasledné marketingové vyuziti. Vyjimku na strankach twitch.tv tvofi tzv. odbératelé
(subscribeti). Vzhledem k tomu, Ze stat se odbératelem stoji $4.99, si tito divaci nedovoli
zneuzivat tohoto chatu, protoZe by jim mohl byt zablokovan ucet, do kterého investovali. Tito

divaci vSak nejsou u tohoto let’s playera zastoupeni ve velkém poctu (viz Obr. 5.1).
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Obr. 5.8

Platformy pro komentovani

Kterou platformu jste zvolil(a)?

Twitter
E-mail
| 7
12
Youtube
I 250

Facebook
N 282
Twitch chat
e 651

Dalsi otdzka byla zamétena na zjisténi povédomi o let’s playerovych periferii. Snazi se
zjistit, zda respondenti dokazi urcit, jaké pocitatové periferie Herdyn pouziva v prubéhu
zivého vysilani. Tato otazka byla koncipovana ve formatu kvizového testu. Respondenti méli
za ukol ur¢it, od jakého vyrobce jsou Herdynova sluchatka. Mohli zvolit odpovéd’ ,,nevim*
nebo se pokusit uréit vyrobce. Jak je vidét na obrazku ¢. 5.9, nejvétsi skupinu tvori
respondenti, ktefi pfiznali, Ze neznaji spravnou odpoveéd’. Tuto moznost zvolilo 399 (48,19 %)
respondentli. Spravnou odpovédi bylo, Ze Herdyn pouziva sluchatka od spolecnosti Logitech.
Tuto odpovéd zvolilo 277 (33,45 %) respondentii. Spatnych odpovédi bylo celkem 152
(18,35 %). Ztoho se respondenti nejcastéji domnivali, ze Herdyn pouziva sluchatka od

spole€nosti Razor. Celkem v 67 (8,09 %) ptipadech.

Vzhledem k faktu, ze sluchatka je mozné vidét pfimo na webkamete, kterou dany let’s
player pouzivd, by se dalo ocekavat, ze spravnych odpovédi bude velké mnozstvi. Herdyn
vSak tyto sluchitka nemé nasazené v pribéhu celého zivého vysilani, coz zna¢né ovlivnilo

vysledky.
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Obr. 5.8
Vysledky kvizu na Herdynova sluchatka

Vite, od jakého vyrobce jsou Herdynova
sluchatka?

48,19%

= Spravna volba: 277 (33,45%) = Spatnd volba (jiné): 152 (10,26%)
= Spatna volba (Razor): 67 (8,09%) = nevim: 399 (48,19%)

Nésledujici otdzka byla zaméfena na zjisténi povédomi o let’s playerové hardwaru.
Snazi se zjistit, zda respondenti dokazi urcit, od jaké spolecnosti ma Herdyn grafickou kartu
ve svém osobnim pocitaci, ktery pouziva k zivému vysilani. Pfestoze divaci nemohou vidét
hardware piimo v zivém vysildni ani ve videu, mohli v minulosti sami projevit iniciativu a
zeptat se piimo samotného let’s playera a prodiskutovat s nim kvalitu jeho hardwaru nebo se
informovat prostfednictvim jeho facebookovych stranek. Tato otazka byla opét koncipovana
ve formatu kvizového testu, stejné jako otazka predesld. Z obrazku €. 5.10 je mozné vycist,
kolik respondentt ptfiznalo, ze odpoveéd’ nezna, kolik odpovéd’ znalo, a kolik respondentl se
zvolilo Spatnou odpovéd’. V tomto ptipadé odpoveéd ,,nevim* zvolila vétSina respondentt,
tedy 399 (50,85 %). Spravna opovéd byla, ze Herdyn ma grafickou kartu od spolecnosti
Sapphire. Takto odpovédélo 100 (12,08 %) respondenti. Spatnou odpovéd zvolilo celkem
307 (37,08 %) respondentli. Nejcastéji uvadénou spolecnosti byla spole¢nost nVidia. Tuto
odpovéd’ zvolilo 218 (26,33 %) respondentil.

Hlavnim divodem, pro¢ se respondenti domnivali, Ze dany let’s player pouziva
grafickou kartu od spolec¢nosti nVidia, byl s nejvétsi pravdépodobnosti fakt, ze tato spole¢nost
ma dominantni postaveni na trhu externich grafickych karet. Za ¢tvrté Ctvrtleti roku 2014 mél

tento vyrobce 76% podil tomto trhu. Da se tak predpokladat, ze samotni respondenti a lidé
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v jejich okoli vlastni grafickou kartu od této spole¢nosti, a proto se domnivaji, ze grafickou

kartu od této spolec¢nosti bude pouzivat i Herdyn.[14]

Obr. 5.10
Vysledky kvizu na Herdynovu grafickou kartu

Vite, od jakého vyrobce je Herdynova graficka
karta?

50,85%

= Spravna volba: 100 (12,08%) = Spatna volba (jiné): 89 (10,75%)
= Spatna volba (nVidia): 218 (26,33%) = nevim: 399 (50,85%)

Dalsi otdzka méla za cil zjistit, zda se respondent setkal s Herdynem 1 mimo
internetové prostiedi. Obrazek €. 5.11 nam dokazuje, ze vétSina respondentd dava prednost
pouze sledovani let’s playera online. Na otazku ,,Setkal(a) jste se s Herdynem mimo

internetové prostiedi?* odpovédelo 201 (24,28 %) respondentti ,,Ano* a 627 (75,72 %) ,,Ne*.

Obr. 5.11

Setkani Herdyna a respondenti mimo internetové prostredi

Setkal(a) jste se s Herdynem mimo internetové
prostredi?

= Ano: 201 (24,28%) = Ne: 627 (75,72%)
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Posledni otdzka, kterou se v této Casti budeme zabyvat, se tyka konkretizace setkani
respondentll a Herdyna mimo internetové prostiedi. Tato otdzka se respondentiim zobrazila,
pokud u ptedchozi otazky zvolili moznost ,,Ano*, ¢imz potvrdili, Ze se s Herdynem setkali
mimo internetové prostiedi. Nejcastéjsi respondenti uvadeéli, ze se s danym let’s playerem
setkali na pfedvadéci akci. Tuto moznost zvolilo 71 respondentt, tedy 35,15 % respondentil,
kteti u pfedchozi otazky odpovidali kladn¢, oznacilo tuto variantu jako jednu z moZnosti. Ze

vSech respondentt, kteti odpovidali na tento dotaznik, jich tuto moznosti zvolilo 8,57 %.

Obr. 5.12

Konkrétni misto setkani s Herdynem

Kde jste se s Herdynem setkal(a) mimo
internetové prostredi?

71
57
48
28
I . 24 21
1

B Na predvadéci akci B Na veletrhu

Na LAN party HJiné

M Potkal(a) jsem ho na ndhodném misté ®m Zndm ho osobné

5.1.3 Tridéni druhého stupné

Prvni analyzou z tfidéni druhého stupné byla zavislost mezi tim, jak Casto respondenti
sleduji daného let’s playera a tim, jestli védéli, od jaké spolecnosti pouziva Herdyn sluchatka.
Z tabulky 5.1 je patrné, Ze nejvice respondenti, ktefi znali spravnou odpovéd’, sleduje tohoto
let’s playera vic nez 4x za tyden, pokud Herdyn vysild. Spravnou odpoveéd’ zvolilo 159
(43,0 %) z nich. Tato skupina respondentii vSak také patfila mezi ty, kteti volili nespravnou
odpovéd’. Tu zvolilo 73 (20,5 %) respondentli. Skupinou respondentii, kteti pfiznali, Ze
neznaji odpovéd’ a nepokusili se urcit spravou odpoveéd’, byli respondenti ktefi Herdyna

sleduji méné nez 1x tydné.
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Tab. 5.1

Zavislost frekvence sledovanosti na znalosti znacky let’s playerovych sluchatek

Frekvence sledovanosti SpraVIVm, Odporv cd Nesprayn,a
odpovéd nevim odpovéd
Méné nez 1x tydné 22 (17,3%) 93 (73,2%) 12 (9,5%)
1-3x tydné 96 (29,0%) 171 (52,7%) 64 (19,3%)
Vice nez 4x tydné, pokud streamuje 159 (4:2/’(; 135 (36,5%) 76 (20,5%)
0

V dalsi analyze zjistujeme zavislost mezi vékovou skupinou respondentd a tim, zda
patii mezi subscribery (odbératele) ¢i nikoli. Jak je mozné sledovat v tabulce 5.2, nejvice
subscribert je ve v€kové skupiné 13-17 let. Je jich celkem 122 (23,7 %). AvSak procentudlné
vychazi 1épe skupina ve veku 18-26 let. Do této skupiny spada 77 (26,0 %) respondenti.
Procentualné 1épe vychazi i skupina respondenti ve veéku 27-36 let. Ti uvedli, ze jsou
subscribery v 25% pfipadi, ale vzhledem k nizkému poctu respondentd v této veékové

kategorii (4) neni vylouceno, Ze se jedna pouze o vyjimku.

Tab. 5.2
Zavislost véku respondentii na jejich subskripci (odebirani)
Vek Subscriber (odbératel)
Ano Ne

Méné nez 13 1 (10%) 9 (90%)

13-17 122 (23,7% | 392 (76,3%)

18-26 77 (26,0%) | 219 (74,0%)

27-36 1 (25%) 3 (75%)

46 a vice 0 (0%) 4 (100%)

Dale byl analyzovéan vliv pohlavi respondentii na jejich ochotu setkat se s Herdynem
mimo internetové prostiedi. Jak je moZné se presvédCit v tabulce €. 5.3, nejvice se
s Herdynem setkavali muzi. MoZnost ,,Ano* jich zvolilo 183 (23,3 %). Pokud ale srovname
procenta, zjistime, Ze Zeny se setkaly s danym let’s playerem mimo internetové prostiedi

v 42,9 % ptipadd.
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Tab. 5.3

Zavislost pohlavi respondentii a jejich setkani s Herdynem mimo internetové prosti-edi

Setkani mimo internetové
Pohlavi prostiredi
Ano Ne
Muz 183 (23,3%)| 603 (76,7%)
Zena 18 (42,9%)| 24 (57,1%)

5.2 Data z youtube.com a twitch.tv

Oba tyto servery nam nabizi moZnost Cerpani fady statistickych dat. Néktera data vSak
uzivatelé umysiné zkresluji. Naptiklad pokud se navstévnik webovych stranek youtube.com
rozhodne zalozit si na téchto strankach vlastni ucet, musi zde uvést datum narozeni.
Registrujici ¢asto neuvadi pravdivé informace, protoze ncktera videa jsou ptistupnd pouze

uzivatelam starSich 18 let.

Jednou z relativné spolehlivych informaci o naSich navstévnicich, kterou muzeme
ziskat ze serveru youtube.com, je jeho lokace. Z tabulky ¢. 5.4 mlzeme zjistit, Ze nejvice
navitévnikt na kanal daného let’s playera ptichazi z Ceské republiky (237 461 navitdv) a
Slovenské republiky (43 045 navstév). Mezi dalsi staty, ze kterych se uzivatelé podivaji na
Herdyniiv kanél nebo video, patii Velké Britanie (566 navstév).

Tab. 5.4
Ukazka lokace navstévnikii na youtube kanalu od 28. 03. 2015 — 24. 04. 2015

Stat ' Zhlédnuti

Ceska republika 237 461
Slovensko 43 045
Velka Britanie 566

Zdroj: https://www.youtube.com/analytics?o=U

Na webovych strankach twitch.tv je také mozné ziskat informace o lokaci jednotlivych
unikatnich navstév. Z obrazku ¢. 5.13 je patrné, Ze dvé nejvyznamnéjsi lokace navstévnikil
zUstavaji stejné i pro Herdyniv kanal na webovych strankach twitch.tv. Z Ceské republiky

zhlédlo dany kanal 180 540 divaki a ze Slovenské republiky 33 260.
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Obr. 5.13
Ukazka lokace navs§tévniku na twitch kanalu od 25. 03. 2015 — 24. 04. 2015

Czech Repuhblic 180540
Slovakia 33260
United States 7820
Turkey 4040
Nezndmy 4880
Germany 4500

2620
Foland 2560
France 2100

Zdroj: https://www.twitch.tv/herdyn/dashboard/stats
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6 NAVRHY A DOPORUCENI
V této kapitole jsou pouzity vysledky analyz z ptedchézejici kapitoly. Tyto vysledky
jsou nasledné pouzity pro stanoveni navrhi na zlepSeni komunikace s divaky a nalezeni

dalsich potencidlnich moznosti pro vyuziti let’s playera Herdyna.

6.1 Vyuziti vybranych marketingovych nastroju

6.1.1 Reklama

V priloze ¢. 7 si mizeme povSimnout, ze Herdyn méa na obrazovce umisténé logo
spolecnosti vyrabéjici externi grafické karty (Sapphire). Od této spoleCnosti vlastni jeden
z jejich produktd. Nicméné podle vysledku dotazniku, pouze 100 (12,08 %) respondentii
veédélo, Ze dany let’s player vlastni grafickou kartu pravé od této spolecnosti. Co je daleko
vice znepokojujicim faktem, je skutecnost, Ze vice respondentll se domnivalo, ze vlastni
grafickou kartu od konkuren¢ni spolecnosti nVidia. Tuto moznost uvedlo 218 (26,33 %)
respondentl. Z tohoto divodu lze usuzovat, ze dané logo spolecnosti je umisténo nevhodné.
Bylo by vhodné zvazit pfemisténi daného loga. Dané logo mé modrou barvu a je umisténo na
modrém podkladé, coz jej ¢ini méné rozpoznatelnym. Dale by bylo vhodné toto logo umistit
nejen do rezimu pro ¢ekani na nacteni hry, ale také zobrazit dané logo pfimo pii hrani (viz
ptiloha €. 8), ¢imz by se toto logo objevilo nejen v zivém vysilani na webovych strankach

twitch.tv, ale dostalo by pftilezitost se objevit 1 v zaznamu na strankach youtube.com.

V ptipadé sluchatek bylo zjisténo, Ze 277 (33,45 %) respondentli vi, jakou spole¢nosti
byly vyrobeny. Piestoze je tento vysledek lepSi nez u grafické karty, je zde prostor pro
zlepSeni. Pro let’s playera neni pohodlné mit sluchatka neustdle na hlavé, ale jisté by se dala
zvysit frekvence jejich noSeni. Samoziejmé za piredpokladu, ze by let’s player vyuzival
piestavek, kdy by si je sundal. Je pochopitelné, ze Herdyn nema umisténé logo vyrobce téchto
sluchatek ve svém Zivém vysilani, protoze nema s timto vyrobcem smlouvu o propagaci.
Pokud by vSak néktery z vyrobcl sluchatek stal o tuto formu propagace, bylo by vhodné

zvazit umisténi jeho loga na obrazovku.

Dalsi navrh na mozné zlepSeni se tyka lepsSiho vyuziti vysilaciho Casu. V ptipadé, Ze
dany let’s player potfebuje nutné¢ odbehnout v pribchu Zivého vysilani, by bylo vhodné mit
pfipraveny reklamni spot, ktery by divaky zabavil. Bylo by jej moZné zobrazit ptes celou

obrazovku nebo pouze do pravého horniho rohu vreZimu cekani na nacteni hry (viz
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piiloha €. 8). VySe zminény reklamni spot by mohl byt vytvoreny od nékterého ze sponzori
na jejich produkt. Dal$i moznosti by bylo vytvofeni tohoto reklamniho spotu za ucelem
propagace svého e-shopu, svych facebookovych stranek nebo ocekdvanych akci mimo

internetové prostiedi, kterych se Herdyn zucastni.

6.2 Podpora prodeje

Online oblast podpory prodeje ziistava Herdynem témeét nevyuzitd. Soutéze se obvykle
konaji mimo internetové prostfedi. Nenalezneme zde ani moznost ziskani slevovych kuponi

do e-shopti.

Mnoho webovych stranek nabizi moznost ptivydélku prostiednictvim slevovych koda.
Jednim z nich jsou stranky g2a.com. Na téchto strankach je mozné nalézt pocitacové hry,
které jsou levnéjsi nez na klasickych e-shopech. Tyto stranky maji jednoduchy program,
kterého je mozné se ucastnit. Herdyn se zde muze registrovat a obdrzet unikdtni kod.
Pokazdé¢, kdyz tento kod bude zadan v e-shopu téchto stranek, dany let’s player obdrzi
provizi. Herdyn hraje fadu novych pocitacovych her, které prosttednictvim let’s playi ukazuje
svym divakl. Pokud tedy na své facebookové stranky a twitch kandl vlozi odkaz stranky
g2a.com spolu s jeho kédem, milize na tyto stranky piivést mnoho svych fanouski, ktefi si na
nich koupi danou pocitacovou hru. Svym divakiim tak muze usnadnit cestu k nakupu této

pocitacové hry, a dokonce 1 uSetfit.

Dalsi moznosti, jak vyuzit tento marketingovy néstroj, je pofadani soutézi. Herdynovi
se otevirda moznost, jak prostfednictvim soutéZi propagovat vlastni produkty na e-shopu
boostermania.cz. Pokud by tyto soutéze potfddal pouze pro své subscribery na kandlu
twitch.tv, mohl by také dosahnout jejich navySeni. Bylo by proto vhodné zvazit poradani
soutézi jenom pro dané subscribery, které by se mohly konat jednou mési¢né. Vyhrou by
mohl byt naptiklad Herdynliv ndramek nebo tricko. Pokud by se tyto soutéze ukdzaly jako
velmi efektivni, bylo by mozné nabidnout tento typ propagace dal$im subjektim. Jednim ze
subjekti, kteti by mohly stat o tento typ spoluprace, jsou vydavatelé pocitacovych her. Mohou
Herdynovi nabidnout hru zdarma a jednu jeji kopii. Dany let’s player piedvede tuto hru
prostfednictvim let’s playe a ndsledné o ni uspotada soutéz. Samotna soutéz se mize konat

napiiklad formou losovéni z fad divak.
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6.3 Public relations

Herdyn vytvaii vodcast, ve kterém podava divakim informace o tymu hraca hrajicich
pocitacovou hru League of Legends pod spolecnosti eSuba s. r. 0. Tento vodcast je vSak
vydavéan velmi nepravidelné. Casové rozdily mezi jednotlivymi dily se pohybuji od jednoho
tydne, az po pét mésicii. Z tohoto divodu by bylo vhodné se zamyslet, zda by bylo mozné
vytvéiet tento potfad pravideln€. Pokud casova prodleva mezi dvéma dily bude piili§ velka,
informace, které divak obdrzi, budou pfili§ zastaralé nebo jich bude takové mnozstvi, ze divak
nebude schopen vnimat. Naopak pokud by tato ¢asova prodleva byla moc kratka, nemuselo by
se za tento Casovy usek udat nic zajimavého. Napiiklad v 35. dile byla divakovi piedana
pouze jedna informace a zbytek ¢asu byl vénovan hernim zabérim. Naproti tomu v 33. dile

byly divakovi ptedkladany az pul roku staré informace.

Dalsi moznosti, kterd se Herdynovi naskytd, je psani ¢lankd nebo kratkych zprav.
Vzhledem k Sirokému okruhu lidi, ktefi s nim spolupracuji, se €asto dostane k zajimavym
novinkdm diive nez bézny divak. Tohoto by bylo mozné vyuzit a na svych facebookovych

strankach zvetejnovat alespon kratké zpravy tykajicich se svéta pocitacovych her.

Herdyn velmi casto uvefejiiuje zafivé nebo nejvtipnéj$Si momenty, které vznikaji
v prib¢hu vysildni. Autor doporucuje vtomto konani pokracovat, protoze néckteré tyto
momenty maji potencidl stat se virdlnimi videi. Proto by se loga sponzorii méla objevit na

obrazovce zivého vysilani.
6.4 Primy marketing

Kvili bliz§imu kontaktu se samotnymi divaky, je vhodné si s nimi obcas zahrat
nekterou z pocitacovych her. Nabizi se moznost vyzvat je prostfednictvim zivého vysilani
nebo jim poskytnout ¢as na zakoupeni a instalaci potfebného softwaru a informovat je
doptedu pomoci jinych komunikacnich kandll. Respondenti nejcastéji komunikuji
s Herdynem prostfednictvim chatu na strankdch twitch.tv. Tuto odpovéd uvedlo 78,62 %
respondentll. DalSim vyuZivanym komunikac¢nim prostfedkem byly facebookové stranky. Ty
vyuzilo 34,06 % respondenti. Pokud by se Herdyn chtél svym divakiim piiblizit, mél by

s nimi komunikovat prostfednictvim stejnych komunika¢nich kanal.

Dulezité je také najit rovnovdhu mezi soustfedénim se na hrani pocitacové hry a

komunikaci s divaky. Pokud se let’s player hrajici hru v pfimém pfenosu bude sousttedit
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vyhradné na hrani dané hry, budou si divaci pfipadat odstréeni. Na druhou stranu pokud se
let’s player bude velmi vénovat divakiim a méné se soustfedit na hrani pocitacové hry, mlize
dochazet ke snizeni kvality herniho projevu a tim také snizeni atraktivity v o¢ich divakda.
Vysledky elektronického dotazniku ukazuji, Ze divaci nejcastéji komunikuji prostiednictvim
twitch chatu, proto by bylo vhodné zajistit si dostateCny pocet moderatort, kteii budou
usmeérnovat tok informaci proudici od divékid k let’s playerovi, a tim docilit kvalitnéjSiho
generovani leads. Na zakladé doporuceni samotnych stranek twitch.tv by mél byt pfitomen
jeden moderator na kazdych 600 sledujicich divakl. Z tohoto diivodu by bylo vhodné zvazit

moznost zvySeni poctu moderatorti v chatovaci mistnosti na strankach twitch.tv.
6.2 Ostatni navrhy

Herdyn nejvice inspiroval své divaky ke hrani pocitacové hry League of Legends.
Tuto odpovéd’ uvedlo 541 respondentl. D4 se tedy predpokladat, Ze hranim této pocitacové
hry plisobi na divaky nejvice. V pfipad¢, Ze by tuto hru nehral delSi dobu, bylo by mozné
predpokladat drastické snizeni poctu divakd. Pokud tedy bude mit v planu propagovat i jiné
pocitacové hry, bylo by vhodné rozdé¢lit vysilaci Cas tak, aby nejvice Casu stravil hranim prave

vySe zminéné pocitacové hry.

Kazdy uzivatel twitch.tv, ktery pravidelné vysila, se snazi dosdhnout co nejvétsiho
poctu subscriberti (odbératell). Vzhledem k faktu, Ze subscribeti generuji daleko spolehlivéjsi
leads, bylo by vhodné jich ziskat co nejvétsi po€et. Pomoci elektronického dotazniku bylo
odhaleno, Ze v ptipadé¢ Herdyna bylo nejvyssi procentudlni zastoupeni subscriberli ve vékové

kategorii 18-26 let. Z tohoto diivodu by bylo Zadouci se na tuto vékovou kategorii zaméfit.

Pokud by Herdyn chtél zvysit pocet divaka, které dokéaze ptimét k akci, a ktefi jsou
ochotni setkat se s nim 1 mimo internetové prostiedi, mél by se zaméfit vice na Zenské
pohlavi. Skoro 43 % respondentek uvedlo, Ze se s Herdynem setkalo i mimo internetové

prostiedi.
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7 ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo nalézt segment trhu, na ktery dany let’s player
nejvice pusobi. Dale pak nalézt vhodné zplisoby vyuziti pro marketingové ucely a také
identifikovat subjekty, které by mohly mit ze vzadjemné spoluprace nejvétsi uzitek. Vyuzitim
teoretickych znalosti a nasledné analyzy daného let’s playera, méla tato prace vyprodukovat

navrhy a doporuceni, které jsou v souladu s cili.

Tato prace se snazi nejdiive urcit, co internetovy marketing nabizi, vymezit urcité
pojmy a pfiiblizit nastroje, které mohou byt pouzity v internetovém prostiedi. V dalsi ¢asti
vymezuje pojem let’s player a platformy, které pouziva. Dale pfiblizuje jednoho konkrétniho
let’s playera, urcuje, co nového muze nabidnout pro obohaceni internetového marketingu a
zpusoby vyuziti marketingovych néstroji. Timto vytvari nastin mozného vyuziti let’s playera
vyrobci hardwaru (procesor, grafickd karta, apod.), pocitacovych periferii (sluchatka,
mikrofon, mys, kldvesnice, apod.) a softwaru (pocitacové hry, pomocné programy, apod.) a

jakym zptisobem je mozné dané produkty propagovat.

Prakticka ¢ast této prace je zaméfena na primarni a sekundarni data a jejich naslednou
analyzu. Primarni data byla sesbirana prostfednictvim elektronického dotazniku, ktery byl
nahrdn na server vyplnto.cz. Ze servert twitch.tv, youtube.com a zaznami publikovanych
Entertainment Software Association byla ¢erpana sekundarni data. Naslednou analyzou téchto

dat bylo mozné zjistit fadu prekvapivych informaci.

Dle vysledkli analyzy bylo zjisténo, ze mezi nejCastéjSimi divaky dané¢ho let’s playera
patii muzi ve véku 13-17 let, pfestoze primérny veék hrace pocitacovych her je 31 let. Byly
zjistény chyby v propagaci externi grafické karty, kdy se respondenti domnivali, Ze dany let’s
player vlastni tento produkt od vyrobce nVidia, pfestoze vyrobcem jeho grafické karty byla
spole¢nost Sapphire. Relativné vysoky pocet respondentii elektronického dotaznikt vSak znal
vyrobce let’s playerovych sluchéatek. VeétSina respondentti také uvedla, Ze se nechala

inspirovat ke hrani nékteré pocitacové hry.

Pti spravném vyuziti teoretickych poznatkl a pti aplikovani predloZzenych navrhii I1ze
predpokladat, Zze se z daného let’s playera muze stait vhodnd platforma pro propagaci

hardwaru (pfedevSim pocitacovych periferii) a také softwaru (zejména pocitaCovych her).
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Let’s player Pavel ,,Herdyn* Mykes




PRILOHA C.2

Herdynav kanal na serveru youtube.com
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PRILOHA C. 4

Herdynovi facebookové stranky
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PRILOHA C.5
Herdynova stranka s dobrovolnymi ptispévky
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PRILOHA C. 6

Webové stranky esuba.eu
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PRILOHA C.7

Herdynova graficka uprava zivého vysilani pro ¢ekani na nacteni pocitacové hry

PRILOHA C. 8

Herdynova graficka uprava zivého vysilani pro hrani pocitacové hry
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PRILOHA C.9

Dotaznik

Dobry den, jsem studentem VSB-TU Ostrava a zpracovavam bakalatkou praci na téma Let’s

player. Chtél bych Vs proto pozadat o vyplnéni tohoto kratkého dotazniku.

1.

Uved'te, zda pattite k Herdynovym subscriberim (odbératelim) na strankach

twitch.tv.

a)
b)

a)
b)

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)
h)
i)
j)
k)
)

Ano
Ne

Inspiroval Vas Herdynlv stream (popf. video) ke hrani né¢které pocitacové hry?

Ano
Ne

Ke které z uvedenych pocitacovych her Vs inspiroval Herdyniv stream (popft. video)

?7 — otazka se zobrazi, pokud zvoli mozZnost ano

(muzete vybrat 1 a vice odpovédi)

League of Legends
Counter Strike: Global Offensive
Hearthstone
Minecraft

Dark Souls I, 11
Amnesia

Castle Crashers
Dead Space

Rust

Don't Starve

The Binding of Isaac
Dobyvatelé

m) Neinspiroval mé ke hrani zadné hry

a)
b)

Ano
Ne

u predchozi otazky

Napsal(a) jste jiz nékdy komentat k Herdynovu streamu (popt. videu) ?



a)
b)
©)
d)

b)
©)
d)
e)

a)
b)
©)
d)
e)

a)
b)

Kterou platformu jste zvolil(a)?- otdzka se zobrazi, pokud zvoli mozZnost ano u

predchozi

(muzete vybrat 1 a vice odpovédi)

Twitch chat
Youtube komentar
Facebook

Twitter

E-mail

jiné

Vite, od jakého vyrobce jsou Herdynova sluchéatka?

Genius
Razor
Logitech
Steelseries
Trust
nevim

Vite, od jakého vyrobce je Herdynova graficka karta?

GigaByte
nVidia
AMD
Sapphire
MSI
nevim

Setkal(a) jste se s Herdynem mimo internetové prostiedi?

Ano
Ne

otazky



0. Kde to bylo? — otazka se zobrazi, pokud zvoli moznost ano u predchozi otdazky

(muzete vybrat 1 a vice odpovédi)

a) Znam ho osobn¢

b) Na veletrhu

c) NaLAN party

d) Na predvadéci akei

e) Potkal(a) jsem ho na ndhodném misté
f) Jiné

10.  Jak casto sledujete Herdyniiv stream?

a) Mén¢ nez 1x tydné
b) 1-3x tydné
¢) Vice nez 4x tydné, pokud streamuje

1. Jakyje Va3 vek?

a) Mén¢ nez 13
b) 13-17

c) 18-26

d) 27-36

e) 36-46

f) 46 avice

12.  Jakeé je Vase pohlavi?

a) Muz
b) Zena

De¢kuji Vam za Vasi ochotu a pomoc pii tomto vyzkumu.



