Oponentsky posudek na teoretickou bakalarskou
praci Olivera Reitlera s nazvem

,MOZNOSTI SIRENi ESPORTU“

Bakalarskou praci vytvorenou Oliverem Reitlerem se zamérenim na téma eSportu
rozhodné vitdm. Lze se v poslednich letech doclist vzahrani¢nich profesnich
periodikach, Ze v globalnim méritku se k eSportu a prodeji prav pozitivné stavi
napr. velké firmy typu agentury WME, kde neustale fluktuuji agenti zaméreni na
toto odvétvi.

Beru to jako jisty ukazatel vzristajictho trhu, protoze tyto globalni firmy jsou
obvykle prvni pii vzniku nového zajimavého zplisobu monetizace prav u her, sportu
(i dalsich odvétvi filmu, divadla, hudby...). V kabelové siti rtiznych operatori véetné
CR se nachazi komentovany kanal ESPORTS TV, na webu narazime Twitch.tv a jiné
obdobné servery. Nejde tim padem o ojedinély fenomén ani v CR. S4&m vnimam
eSport jako vysoce progresivni formu zabavy pro urcitou cilovou skupinu. Na FAMU
nikdo dosud eSport neanalyzoval, a tak praci vnimam jako doplnéni Zanrové a
tematické.

Student se v praci vénuje nékolika tématlim, které se daji stru¢né popsat jako -
historie eSportu, Zanry, tréninkovym postuplim, stavbé tymi, moZnostem S$ifeni,
streamingu z pohledu dramaturgie, streamovani a streamingu z pohledu technologie
vysilani a financovani. Velice okrajové se vénuje pravnim aspektiim licencovani.
V posledni kapitole rozebira na pripadové studii, jak monetizovat vlastni prenos
pres Twitch.tv.

Jak je patrné, ahli pohledu je v praci dost. Je jich dokonce vice neZ je na rozsah
bakalarské prace obvyklé. Neni podle mé nutné sledovat vSechny aspekty, protoze
potom se trochu vytraci zameéreni prace samotné. Praci by prospélo tematické
zuZeni kapitol, vétsi koncentrace na jeden zvoleny aspekt a nasledné i vétsi dliraz na
zavérecnou pripadovou studii, ktera je pro novacky v oboru velice cenna (v praci
kratsi). Studentem zvolené pojeti obcas trochu vede k tomu, Ze studie témat je obcas
drobné povrchni, coz pri¢itdm pouze snaze o to byt co nejkomplexnéjsi. Doporucil
bych zapracovat i na zavéru a slovniku pojmé. Obcas student sklouzne i
k hovorovému jazyku. Toho je nutné se vyvarovat.

Jak jsem psal v ivodu, jsem rad, Ze studenti nasi katedry pronikaji do zatim méné
probadanych vod a snaZi se je zmapovat. Ocenuji i pres kritiku vySe snahu
proniknout do vSech aspektli eSportu a radd bych si precetl i rozsifenou verzi
v pripadé, kdyby se student rozhodl pracovat na tématu dale v rozsahu magisterské
prace. ESport je na vzestupu a do budoucna miiZe byt prace cennd jednak diky



zmapovani historie, ale zaroven i prvnimu pohledu na toto mladé odvétvi, které
bude za par let jisté v jiném postaveni, nez je tomu dnes. VSe je tomu naklonéno.

Navrhované hodnoceni: B

Otazky na studenta:

1)

2)

3)

4)

Jaky vidite potencial, pokud byste chtél vyrabét novy porad napf. pro
platformu Stream.cz i podobné jiné Ceské internetové televize? Jaky by byl
za Vas vhodny format poradu a stopaz?

Jaké jsou podle Vas pravni prekazky pro producenta, ktery by potencialné
chtél oslovit néjakého =zacinajictho hrace (chapu, Ze zatim streamuji
predevSim hracCi samotni) a vytvorit mu herni kanal s profesionalnim
audiovizualnim obsahem a chtél by jej streamovat pomoci webu? Co vSechno
podle Vas musi podchytit v pravni roviné?

Jak byste z marketingového hlediska popsal bézného divaka platformy
Twitch.tv?

Je podle Vas eSport vice globalnim fenoménem, nebo je vnimana lokalni
scéna v jednotlivych zemich stejné jako globalni? OcCekavate do budoucna
velkou segmentarizaci a triSténi do narodnich tyml a soutézi? Jakou
budoucnost tomuto obecné predpovidate?
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