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Abstrakt

Diplomové préce se zabyva odvétvim esportu a jeho provdzanosti s kryptoménami.
Cilem prace je poskytnout uceleny pfehled o historickém kontextu obou odvétvi,
analyzovat soucasny stav a vytvofrit kratkodobou progndzu dalsiho vyvoje. Progndza
je vytvarena na zakladé ro¢nich dat sledovanych metrik gamingu a esportu, hleddnim
vhodného modelu k popsani trendu a naslednou extrapolaci. V zavéru jsou vysledky
této kvantitativni metody konfrontovany se znalostmi z danych odvétvi a vytvoreny
scénafe mozného budouciho vyvoje. Z progndzy vyplyva, Ze ipres poklesy hodnot
v odvétvi kryptomén, jez je s esportem Uzce spojené, budou v pfistich tfech letech
trzby a sledovanost esportu pokracovat v rdstu.

Klicova slova

esport, kryptomeéna, gaming, progndza, analyza ¢asovych fad, extrapolace

Abstract

The diploma thesis covers esports industry and its connection with cryptocurrencies.
The goal of the thesis is to create an outlook into historical context of both industries,
analyse current state and create ashort-term forecast of next developments. The
forecast is based on year data of chosen metrics about gaming and esports. It is
necessary to choose the best model to describe current trend and create a prognosis
through extrapolation. In the end, the results of this guantitative method are
confronted with knowledge about the industry and scenarios of future development
are created. Based on the prognosis, during the following three years, revenue and
number of esports viewers will continue to grow despite drawbacks in the
cryptocurrency market, that is closely tied to esports.

Key words

Esport, cryptocurrency, gaming, forecast, time series analysis, extrapolation
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Uvod

Hrani videoher byva casto spojovano s negativnimi konotacemi. Napfiklad ve
Spojenych statech jiz v devadesdatych letech Celily vyvojarské spolecnosti zalobam,
Zze hry podnécuji déti knasili. | pfes tyto problémy vsak dnes podle prizkumu
spole¢nosti Newzoo (2022) mezi hrace patii jiz 40 % celosvétové populace. Vedle
volnocasového hrani her se vtomto tisicileti zacala rozvijet odnoZz kompetitivniho
hrani, ze kterého se zrodilo celé nové odveétvi.

Tomuto odvétvi se fikd esport a od svého vzniku zaznamenava rychlé tempo rlstu.
V soucasnosti se alespon kazdy desaty c¢lovék s pfipojenim na internet na vysilani
elektronického sportu podiva. Velikost publika a rychlost rlstu oslovuje téz sponzory
a investory, proto podobné rychle roste velikost celého odvétvi.

Esport patfi k mladym odvétvim, Uzce vyvojové spjatym s digitalnim prostredim.
Pfitahuje proto pozornost predevsim mladsich ¢&i technicky zdatnéjsich lidi. Tyto
charakteristiky sdili sjinym mladym ana digitdIni sféfe zaloZzeném odvétvim -
s odvétvim kryptomén. Podobnost odvétvi nabizi myslenku, Ze se budou spole¢né i
nadale vyvijet. Pro vefejnost se mizZe zdat povaha téchto svétd nejasna
a komplikovana, proto je vhodné je blize popsat, uvést historicky vyvoj a vysvétlit, jak
jsou odvétvi provazana.

Zatimco vétsina tradi¢nich odvétvi, jako napfiklad cestovni ruch, pohostinstvi (i
vnitini sporty od roku 2020 v dlsledku pandemie onemocnéni covid-19 Celi mnoha
problém0m, gaming aesport naopak zvysil tempo rlstu. Tato prédce poméaha
pochopit, z¢eho tento rdst prameni audavd nahled na mozny vyvoj v nejblizsich
letech.

Teoretickd ¢ast prace se vramci prvni kapitoly zamérfuje na historii odvétvi gamingu
i esportu a uvadi popis zadkladnich principd a mechanism(, na kterych funguji. Druha
kapitola uvadi obdobny kontext na trhukryptomén, uvadi uzivané technologie
avysvétluje ndvaznost na svét esportu. Treti kapitola vymezuje vyuzitelné
prognostické metody a slouZi jako podklad pro statistické zpracovani praktické ¢asti.
Praktickd ¢4st se skldda ze Ctvrté kapitoly, kterd slouzi jako analyza soucasného stavu
k vytvoreni krdtkodobé progndzy a jejimu zhodnoceni v kapitole paté.

Kontext odvétvi esportu ikryptomén je spojen stadou pojm0 vychdazejicich
z angli¢tiny a nemaji odpovidajici oznacdeni v ¢eském jazyce. Tyto pojmy jsou proto
nejdfive vyznamové popsany a dale v praci uvadény v podobé anglicismu, jak jsou
bézné uzivany v praxi. Na konci prace uveden slovnicek specifickych pojm0 a zkratek.
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1 Videohry a Esport

Esport je mladym odvétvim digitalniho svéta. Vyvinulo se jako odnoZ videoherniho
prémyslu, a proto pro jeho plné pochopeni je nejprve nutné poznat i segment, na
kterém se zaklada. V nésledujici kapitole je proto popsana nejdfive historie a kontext
primyslu videoherniho, ktery je pak dale podobnym zplsobem rozvinut v detailu
esportu.

1.1 Videoherni primysl

Nejprve je nutné vysvétlit co pojem videohra znamend aco vsechno obsahuje.
Oxfordsky slovnik definuje videohru takto: ,Videohra je takovou hrou, pfi které hrac
elektronicky ovlada pohyblivé obrazy generované podcitatovym programem na
monitoru nebo jiné obrazovce.” (Tauber, 2020). Tato definice pomé&héa utvofit obrazek
o klicovych prvcich, které by videohra méla obsahovat. Jednd se o hrace, ktery hru
ovlada. Dale vyZzaduje elektronickou platformu, na které hra funguje a s kterou hrac
interaguje, aby mohl hru ovladat. Interakce pfi tom nemusi zahrnovat pouze vstupy
mechanické, jako jsou herni konzolové ovladace, i kldvesnice a mys — je mozné hry
ovlddati pohybem, slovem, zrakem.

Oproti soucasnosti je oxfordskd definice trochu zastarald aje zapotrebi pojem
upravit arozsifit. Hra vyZaduje zobrazovaci zafizeni, které hrali vredlném case
sousledné ukazuji aktualni stavy hry — dnes se nemusi jednat jen o monitory, Ci
konvencni obrazovky, ale téz o zobrazovaci zafizeni typu virtualni a rozsitené reality.
Zaroven by oxfordskou definici zpfesnil pojem software, oproti pocitacovému
programu, jelikoZz v dnesnim pojeti slova pocitac si pfedstavime predevsim podcitac
stolni, ¢i notebook, avdak videohry zahrnuji programy konzoli (playstation, xbox)
nebo mobilnich telefonl. Zdvérem tedy mdzeme shrnout, Ze videohry jsou takové
hry, kde hraci svymi vstupy interaguji se softwarem elektronické soupravy a jejich
vystup je znazorfiovdn na zobrazovacim zafizeni.

Historie videoher

Pocatky videoher — 50. a 60. Iéta

Jiz vrané fazi rozvoje modernich informacnich a komunikac¢nich technologii vznikla
snaha zahrnout do vyvoje rozSifeni moznosti dosavadnich volnocasovych hernich
aktivit. Toho se poprvé podafilo vroce 1952, kdy student Cambridgeské univerzity
Alexander S. Douglas dokdzal naprogramovat funk&ni digitalni verzi hry Tic-Tac-Toe,
obdobné piskvorkdm (Digital creation and training, 2022). Dali z dnedniho pohledu
primitivni hru v padesatych letech — konkrétné v roce 1958 — zprovoznil jaderny fyzik
William Higinbotham. Hra se jmenovala Tennis for Two ajak nazev napovida,
simulovala hru tenisu zobrazenou pohledem zboku. V této fazi se vSak jednalo spiSe



o technologické experimenty, vyZadujici masivni, drahé, vzacné a (na tehdejsi dobu)
nadmiru vykonné vypocetni jednotky neZz o bézné vefejnosti dostupné aktivity.

Popularizace videoher — 70. a 80. Iéta

K zdsadnéjsimu prdlomu dosavadniho vyvoje videoher doslo az na zacatku 70. let,
kdy se pomoci zvySené technologické dostupnosti videohry dostaly mezi Sirsi
vefejnost. Vroce 1971 uvedli pratelé Nolan, Bushnel, Al Acorn a Ted Dabney obdobu
hry Tennis for Two, nazvanou Pong ve svém oblibeném kalifornském baru a zajem
o hrani této hry byl tak veliky, Ze zanedlouho zalozili za Gc¢elem distribuce a vyvoje
této spole¢nost Atari, kterd hraje velkou roli v hernim prdmyslu dodnes (Kent, 2010).
Ve své rané podobé byla hra Pong distribuovana jako jediny software v dfevéné hraci
bedné s mincovym automatem (Tisnovsky, 2011).

Tato popularizace videoher mezi sirSim publikem vedla postupné ke vzniku dalsSich
spolecnosti, vyvijejicich hry aherni automaty, ato nejen vUSA, ale dale téz
vJaponsku, kde vznikla mimo jiné legendarni hra Space Invaders. Zexkluzivity
vefejnych prostor pomohl videohry prfenést do domacnosti rozvoj konzoli,
pfipojitelnych k televizordm a domacim poditacim (TiSnovsky, 2011). V Evropé a USA
vyvinuly doméaci konzole spolec¢nosti Magnavox a Atari somezenou selekci her,
distribuovanych na kazetach.

SCORE 10 LIVEE * *

O Y

Obrazek 1: Ukazka hry Space Invaders, zdroj: smithsonianmag.com

Byla to vSak Japonskd spolec¢nost Nintendo, kterd se nejvice podilela na zpfistupnéni
videoher vefejnosti, kdyz se vroce 1977 rozhodla o vyvoj her obohatit své portfolio
obchodnich aktivit. V priibéhu 80. let vznikaly v dilné Nintendo legendarni a dodnes
silné tituly (¢i dnes spiSe brandy) jako Donkey Kong (1981), Mario Bros. (1983) a The
Legend of Zelda (1987).
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Jesté na konci 70. let se podafilo zprostit videohry pomysliného fetézu, ktery je vazal
na staticky umisténé stroje, vyzadujici konstantni pfivod elektfiny z rozvodové sité
vyvojem prvnich kapesnich konzoli, fungujicich na baterie. Bylo to vSak az vroce
1989, kdy vtéto oblasti doslo khlavnimu milniku a podafilo pradvé spolecnosti
Nintendo vydat konzoli Game Boy. Dostupnost konzole, kvalita pfidruzenych her,
a prenositelnost Game Boy pomohla videohrdm opét zvysit svdj podil na
volnocasovych aktivitdch spole¢nosti (Donovan, 2010). Na vydavané hry pro konzoli
dohlizela pfimo spolecnost Nintendo, ¢imZ dokazala trh ze svého postaveni
regulovat a zvySovat dosavadni vyvojarské standardy.

Technologicky boom — 90. Iéta

V 90. letech se zacal zfetelnéji projevovat technologicky hon, ktery je v souc¢asném
trznim prostredf jiz velmi dobfe zndmy. Spole¢nosti se mezi sebou predhdnéji, aby
na trh uvedly zafizeni slepSim vykonem, grafikou, designem, mensi, lehdi,
dostupnéjsi. Tento trend plati jak pro osobni pocitale, tak téz pro konzole, které v 90.
letech podporuji téz 3D grafiku. Vyviji se tedy nejen nova generace her, kterd tuto
technologii vyuziva, ale téZz se objevuji nosice. Ty jsou vyrabény svyssi kapacitou
irychlosti prenosu dat, aby hrdle ndro¢nost instalace ¢ samotného hranf
neodrazovala. Postupné se hry zacinaji prendset na diskety apozdéji CD-ROM
(Melissinos, a dalsi, 2012). Rozvoj vypocetni techniky a grafické moznosti umoznuji
vyvijet mnohem komplexnéjsi hry avznikaji tak nové herni zanry jako first person
shooter (FPS), real-time strategie a RPG role playing game (RPG). Herni zanry jsou

v s

v detailu rozepsany v dalsi ¢asti kapitoly.

Herni primysl 21. stoleti

Vtomto miléniu pokracuje trend pfizplsobit videoherni prlimysl novym
technologiim arozsifit mozné herni zazitky. To je mozné sledovat bud na drovni
konceptu samotné hry, na novych typech zafizeni, pro které je vyvijena, ¢i zplsobech,
jakymi je moZné hru ovlddat, ¢imz je ovliviiovana i hraCova uZivatelska zkuSenost.

Z hlediska prizpdsobovani herniho konceptu hrdlo velkou roli rozsifeni internetu,
které vedlo kvyvoji online kompetitivnich mdédd her, koopera¢nich rezimd ¢&i her
zamérenych C¢isté na masovy multiplayer (MMO). (Melissinos, a dalsi, 2012)

Novy segment hracl atypQ her pfinesl vyvoj mobilnich telefonl a pozdé&ji chytrych
telefon(. V soucasném civilizovaném svété ma mobilni telefon takrka kazdy, a tudiz
vznikl ohromny potencidl rozsifeni trhu otakzvané pfilezitostné (z anglického
,casual”) hrace. Tento masivni trh pomoci vyvoje zafizeni dokaze v soucasnosti
obslouzit nejen tyto pfilezitostné hradce oddechovymi, logickymi, ¢i budovatelskymi
hrami, ale téz hrace narocnéjsi, kdy je na telefon mozné instalovat i tradi¢ni herni
zanry jako FPS aRPG, ¢asto navic hratelné alespon do uréité miry zadarmo. (5CA,
2022).



Od roku 2005, kdy na trh vysla konzole Nintendo Wii vznikl inovativni zpUsob, jakym je
mozné hru prozivat — nové totiz bylo mozné diky prostorovym senzordm hru ovlddat
pohybem ahrdc¢i mohli zapojovat nové vjemy, ¢i provozovat sportovni aktivity
prostfednictvim videohry. Tento koncept pak byl rozsiten s vyvojem virtualni reality,
kdy hraci pomoci nahlavnich souprav, prototypovanych poprvé spolecnosti Oculus
Rift vroce 2010 (Barnard, 2022), mohou takfka prozZivat fiktivni svét na vlastni kGzZi
ainteragovat s nim vlastnim pohybem ve svété rediném.

Moderni trh videoher je stdle silnéji spjat se zavodem o zuzitkovdni nejnovéjsich
technologii. Kazda dalsi generace her, prezentovand na nékterém z kazdorocnich
hernich veletrhd (jako napfriklad E3, Pax, EGX, BlizzCon a dal3) se chlubi novéjsi
grafikou, realisti¢téjsim hernim enginem (z anglického pojmu pro motor) & vétsi
velikosti nez svi predchidci. Kazdd novd generace se snazibyt schopna vyuzit
maximum vykonu nejnovéjdich hernich zafizeni (Melissinos, a dalsi, 2012).
O pozornost hracd soupefi tisice nové vydavanych titul(, které Ize segmentovat dle
ceny, platformy ¢i zZanru.

Velikost a délka historie trhu spolu pfinesly nepomér v samotném vyvoji her, kdy
dochdzi ke konkurenci mezi obrovskymi zavedenymi hernimi studii a malymi, i
vznikajicimi nezavislymi tymy ambiciéznich vyvojard, jenz dnes casto vychazi ze
specializovanych vysokych Skol. Odvétvi je na rozdil od ranych fazi znatelné spjato
s nejmodernéjSimi obchodnimi praktikami.

Vyvoj her byva veden v agilnich tymech v rdmci sprint{, které déli hru do samostatné
uzitnych a prodejnych ¢asti (Stefyn, 2022). Produkce her byvé planovéna na dlouhé
obdobi dopredu scilem monetizovat co nejvic prvkd a ziskat co nejstalejsi prisun
financi. V praxi se mUzZe jednat napfiklad o postupny pladn vydavanych rozsifeni,
stdhnutelného obsahu (DLC), ndkupy prostfednictvim mikrotransakci, kterymi hrac
mUze zakoupit leckdy zanedbatelné pfidavky do hry, ¢i hra funguje na bazi mési¢niho
predplatného. V kontrastu oproti tomuto soucasnému modelu byla v minulém stoleti
v popfedi prfedevsim vize podoby samotné hry, kterd se nasledné nékolik let vyvijela
a az prodej generoval zisk na dalsi vyvoj (Perrotta, 2020). V soucasnosti je praktikou
prednich vyvojard predevsim vyvinout finanéni model, ktery bude maximalizovat zisk
spolecnosti, a pro néj teprve vymyslet hru, kterd by jej mohla co nejlépe naplnit

.....

Klasifikace videoher

Za uplynulych 70 let videoherniho prdmyslu bylo vyddno nespocet her. V prlbéhu
vyvoje se hry mezi sebou zacaly vice ¢i méné odchylovat, ato nejen technickym
zpracovanim a progresem, ale i dalSimi prvky, dle toho, jak vyvojafi zacali postupné
zjistovat, které herni prvky hrace nejvice bavi. Vymezeni téchto rozdild vSak nelze
provést stejné, jako by tomu bylo napfiklad uknih a film0, nebot zde je zasadni
dimenze navic — hracova interakce.
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Existuje tedy vétsi mnozZstvi pohled(, jakymi Ize definovat Zanr, do které konkrétni
videohra spadd. Uzivana kategorizace se pfitom historicky méni a s dalsim rozvojem
hernich konceptl se pravdépodobné rozsiti, ¢i zcela odlisi. Napriklad v roce 1981 délil
Tom Hirschfeld ve své knize How to Master the Video Games videohry do kategorii dle
herniho obsahu na reflexni, bludiStové, podobné hie Space Invaders, podobné hre
Asteroids artzné (Hirschfeld, 1981). Je zfejmé, Ze dnes by byl tento pohled zcela
nedostacujici — Zanry byvaji definovany a distributory oznacovany fazenim dle jedné,
¢i vice z nasledujicich kategorit:

Dle typu obsahu — hry Ize odlisit dle toho co je jejich hlavnim cilem a naplni na:

AkZni/Bojové — zamérené zejména na ovladani postavy v souboji se soupefi
Adventury — hry, kde hrac¢ je provazen pribéhem hlavniho hrdiny za pomoci
fesSeni hadanek, zapletek ¢i takzvanych ,puzzles”

Hry na hrdiny (RPG) — hra¢ v téchto hrach vstupuje do role hlavniho hrdiny, jehoz
postavu vyviji a proziva skrz néj pribéh hry

Strflec¢ky (Shooters) — hlavni ndplni téchto her je sestrelit vytyéené cile, at jiz skrze
ovlddanou postavuy, ¢i ze statického pohledu

Strategické — ve strategickych hrach hraci ovlddaji vétsi mnozstvi prvkd a operuji
s urcitym mnozstvim zdrojl a snazi se je rozdélovat tak, aby co nejefektivnéji
dosahli herniho cile

Sportovni — sportovni hry zpravidla kopiruji pravidla existujicich sportl a skrze
napfiklad pfesnost ovladani, postfeh Ci rychlost dosahnout idediniho vysledku
Simulatory — napodobuji &innosti zredlného svéta acasto ktomu uzivaji
speciadlnich ovladacl, prikladem mohou byt letecké simuldtory, ¢i hasi¢ské,
farmarské a podobné

Plosinové — smyslem téchto her je dostat ovlddanou postavu z jednoho misto na
druhé, prekondvat pfi tom prekdzky Ci sbirat cestou predmeéty

Logické — obvykle neobsahuji Zddnou postavu a pfimou cestou vyzyvaji hracdv
intelekt, prikladem mohou byt hry jako Sudoku, Pikvorky, Sachy, Ddma ¢i rdzné
doplfiovacky a krfizovky

Zavodni — cilem je vitézit v zadvodech — Casto byva souldsti i ¢ast, budovatelska,
kde hrac vylepsSuje své vozidlo, ¢i postavu

Dle tématiky — u her zamérenych na dé&j a u her, kde je dUlezité prostredi, ve kterém
se odehravaji, je mozné uzivat déleni na Zanr podobné, jako u filmG &i knih:

Fantasy
Horor
Detektivni
Historické
Psychologické
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Dle platformy — hry je mozné odliSit téz podle rozhrani, na kterém byly vyvinuty a kde
je mozné je hrat:

v

Pocitacové — hry pro stolni pocitacte anotebooky. Je nutné odliSovat, jaké
operacni systémy podporuji (Windows, Mac, Linux)

Pro konzole — hry vyvijené exkluzivné pro jednu konzoli, ¢i napfi¢ spektrem
pfenosnych i domdacich konzoli (Playstation, X-box, Nintendo switch, Nintendo
Wii, Game Boy, Playstation portable (PSP) a dalsi)

Mobilni — hry vytvarené pfimo pro mobilni telefony a smartphony. Obvykle je
mozné si je jednoduse stdhnout jako aplikaci z podporovaného obchodu aplikaci
Arkadové — obvykle jednodus$si hry, které je mozné nalézt na hernim automatu,
zpravidla umisténého ve vefejném prostoru

Webové — hry, které je mozné zahrdt si rovnou otevienim v prohlizeli bez

nutnosti instalace jakéhokoliv softwaru

Dle cilové skupiny — nékteré prvky her lze specifikovat na zakladé konkrétniho

segmentu, pro jaky byl vytvaren a jakd témata jsou za Ucelem tento segment oslovit
do hry zakomponovana. Pfikladem mohou byt:

Krestanské hry
Hry pro divky

Hry pro déti
Edukativni hry (pro dalsi socidlni skupiny)

Dle podporovaného mnozstvi hracli a nutnosti pfipojeni — hry se mezi sebou lisi
poctem hracd, ktefi mohou hru najednou hrat. Nékteré hry dokonce vyzaduji urcity
minimalni pocet hracd. V souvislosti s tim je nutné odlisit, zda je ke hfe vyZadovano
pfipojeni k internetu, ¢i nikoliv. Délent:

Hry pro jednoho hrace
o Offline — vétsina her pro jednoho hrace nevyzaduje pfipojeni kinternetu

(drive nékteré vyzadovaly po instalaci pouze ovéfeni pravosti kopie pfes
internet)
o Online — sem spadaji hry, které prdbézné potfebuji komunikovat
s pfislusnym serverem — obvykle se jedna o webové hry
Hry pro vice hra¢d (mohou byt bud kompetitivni, ¢i kooperativni)
o Podpora rezimu vice hracd
o Exkluzivné pro vice hracd
o Masivnionline multiplayer (MMO)
ZpUsoby her vice hracd
o Offline
* Hraci se mezi sebou stfidaji (takzavny Hotseat gaming)
=  Hraci maji vic ovladacq, ¢i sdili jeden a hraji zaroven (takzvany Split
screen)
o Online — hr&di hraji spole¢né prostrednictvim internetu
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Dle Uhlu pohledu — hry je mozné délit téZ dle pohledu, jaky hrac¢ vici ovlddané
postavé ma ajaky ma nahled na ovladani, pfic¢emz se u pohledu dale rozlisuje, zda je
2D, nebo 3D:

- Zprvniho pohledu

- Zpohledu tfeti osoby

- Pohled seshora

- Pohled z boku

Dle ¢asu ovladani — Hry se mezi sebou lisi dle intervalu, vjakém musi hrd¢ na hru
v ramci ovlddani reagovat:

- Hryvreadlném case

- Tahové hry

- Hry se smiSenymi prvky oviadani

Dle zplisobu ovladani — Existuji hry, které jsou vyvijené s podporou, ¢i exkluzivné pro
konkrétni technologie ovladani. Takové hry je pak nutné timto zplsobem oznadit.
M0ze se jednat na pfiklad o technologie:

- Virtudlni realita

- Specidlni ovladace (volant, hudebni nastroj a dalsi)

- Senzorické vladani hlasem, pohybem i zrakem

Hry oznacované dle prvniho vzoru — Trend, ktery provazi herni prdmysl od samého
pocatku je oznacovat typ her podle prvni, ktera s danym odliSnym konceptem pfisla.
Prikladem typl oznacdeni mohou byt vyrazy zangli¢tiny jako Roguelike (dle hry
Rogue), Soulslike (dle hry Darksouls), Doom-clone (podle hry Doom) & Space Invaders
type (podle hry Space Invaders).

V praxi obvykle déleni dle jedné z uvedenych kategorii neni dostacujici, jelikoz hraci
chtéji prfed koupi znat co nejvice informaci ahernich charakteristik. Proto ze
zminénych faktor( vznikly rizné subzanry, jako napfiklad stfilecka z prvniho pohledu
(FPS) nebo strategie v redlném cCase (RTS). | tyto pohledy vSak nejsou schopny pokryt
celou skalu informaci, proto je nejvhodnéjsi pohled zkombinace zminovanych
faktorQ, napfiklad oznacenim hry pomoci Stitk(.
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Obrazek 2: Ukazka stitkovani her dle kategorii; zdroj: aplikace Steam
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2D adventura (651)

FPS (386)

Sci-Fi (355)

Logické (312)
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Hra pro jednoho hrace
(2287)

Hra pro vice hraca (664)

Obrazek 3: Vybér her dle rdznych typl kategorizace; zdroj: xzone.cz
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1.2 Esport

V pfedchozi podkapitole byla uvedena historie videoherniho odvétvi celkové.
S rozvojem technologii, zejména internetu, se stdlym navysovanim hracéské zakladny
a s rostouci propracovanosti her a komplexnosti Zanrd se mezi hraci zacala objevovat
touha po organizovaném kompetitivnhim hrani. Zaclinaji tedy vznikat prvni turnaje,
tymy, klany a struktury, které se podobaji organizaci tradi¢nich sportovnich odvétvi.
Diky této znacné podobnosti proto vznikl pojem pro sport v elektronickém prostredi
— esport.

Neexistuje ucelend nebo nadfazend definice tohoto pojmu, avsak myslenka, ze se
jednd o sportovni aktivity je vradmci definic konzistentné pritomna. Wagner (2006)
esport oznacuje jako: ,Soubor sportovnich aktivit, diky kterym si lidé zlepsuji a trénuji
mentaini a fyzické dovednosti za pouZiti informacnich a komunikacnich technologii®.
Tato definice je vhodna tim, Ze esport definuje ze Siroka a obsahuje tedy kromé dnes
nejsledovanéjdich po&itacovych her ielektronickou formu Sachl & méné napadné,
avsak organizované kompetitivni turnaje jako napfriklad Mistrovstvi svéta v uzivani MS
Excel.

Ceskd asociace esportu se vrdmci edukace vefejnosti otomto relativné mladém
arozvijeném odvétvi snazi vytyCit rozdil mezi pojmy esport agaming. Esport
oznacuje za ,organizované soutézni hrani hrdc¢d nebo tymd, vjakékoliv hie, na
jakékoliv platformé (PC, konzole, mobil). SoutéZze maji jasnd pravidla a Gcastnit se jich
mohou jak amatérsti, tak profesionalni hraci”. Zatimco pod pojmem gaming spatfuje
,0becny vyraz pro hrani her, zpravidla ale nejde o organizovanou soutéz mezi hraci
nebo tymy, ale spige hrani v tzv. single médu” (Ceska asociace esportu, 2022).

Hlavni rozdil mezi volno¢asovym gamingem a esportem je tedy dle Ceské asociace
esportu prvek organizované soutéze, zatimco gaming je povazovan spiSe za hrani
her pro jednoho hradce. Zde je vsak nutné doplnit, Ze na hrané téchto definic existuje
v soucasnosti takzvany ,speedrunning”, tedy hrani hry (obvykle pro jednoho hrace)
s cilem dokoncit ji za rekordni ¢as. Jedna se ¢asto o organizované soutéze Ci zebfricky
a publikum ma charakteristiku typickou pro esport.

Historie esportu

Ackoliv by se z frekvence skloriovani terminu esport v masovych mediich mohlo zdat,
Ze kompetitivni scéna na poli videoher je zdleZitosti poslednich par let, pravdou je
opak. Soucasna podoba esportu a velikost tohoto odvétvi je velice odlisnd, nicméné
prvni zadrodky organizované soutéZe ve videohrach lze pozorovat spolu s prvnimi
vydanymi hrami pro vice hracl. Jiz vroce 1972 se konal turnaj ve hie Spacewar na
Stanfordské univerzité, a dokonce jiz tehdy obsahoval cenu pro vitéze — hrédlo se
o predplatné ¢asopisu Rolling Stones (Vacek, 2020).
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Dalsi milnik Ize spatfit vroce 1980, kdy se konal prvni turnaj ve vé&tsSim meéfitku —
nejednalo se pouze o lokalni soutéz, nybrz se ji Gcastnili hraci ze 4regiond USA.
Findle tohoto turnaje ve hfe Space Invaders se pak konalo v New Yorku a celkové
prildkalo 10 tisic divak(. Pro srovnani nejsledovanéjsi zapas prvni ¢eské fotbalové ligy
v této dobé prildkal divakd 20 tisic (CS F:tbal,_2022).

Obrazek 4: Ukazka z turnaje ve hie Space Invaders! v roce 1980; zdroj: steemit.com

Odmény za turnaje vtéto rané fazi nebyly pravidlem ajednalo se tak spis
ovolno&asovou aktivitu, vsech zucastnénych neZli o profesiondlni sféru. Motivace
hra¢l vychazela priméarné zevnitf — ztouhy po tom byt nejlepsi. Této motivaci
prospélo, ze se nejlepsi vysledky (takzvané highscore) ve hrach, které to umozriovaly,
zaznamenavaly do paméti a pozdéji dokonce do Guinnesovy knihy rekord(. Hraci tak
Castéji ve hrach zadinaji trénovat, aby mohli tyto nejlepsi vysledky prekonat (Esport
VSB, 2020).

Zasadni prelom arozmach na kompetitivni scéné vsak pfichdzi az v90. letech
s Sifenim internetu, diky kterému je mozné efektivné organizovat soutéze napfic
svétem a zaroven se zdokonalenim konceptl her. Za pocatek moderniho esportu je
povazovan turnaj Red Annihilation v FPS stfile¢ce Quake, ktery se konal na trznim
veletrhu E3 vroce 1997. Vitéz si od poradatele turnaje — jednoho zvyvojard hry
Quake — jako cenu odnesl Ferrari 328 GTS. Cena tedy byla oproti pfedplatnému
k Casopisu fadové hodnotnéjsi (Svejdova, 2003). Tento koncept, kdy turnaje pofada
vyvojar, ¢i vydavatel hry se drzi dodnes, jelikoz tak hfe pfindsi prestiz a zvysuje tak
hodnotu znacky a dalSich moznych prodejl, ¢i ziskl ze samotného pribéhu akce

(z prodej vstupnek, reklamnich prijmG a dalsich).
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Dalsim dUlezitym obdobim pro rozvoj esportu se stal rok 1999, kdy vznikly dva
z nejvétsich esportovych tituld soucasnosti — tymova FPS stfflecka Counter strike,
jako modifikace hry Half-life a sci-fi strategie Starcraft. Starcraft nabral nesmirnou
popularitu, ato zejména v Jizni Koreji, kde se jiz v této dobé& zacaly turnaje vysilat
v televizi a z prednich hracd se staly takové celebrity, jako atleti v prednich sportech
(podobné jako tfeba Lionel Messi mezi fotbalovymi fanousky, ¢i Michael Jordan
v basketbalu) (Seo, 2013). O rok pozdé&ji diky tomuto prostfedi vznikd v Koreji prvni
esportova asociace, ktera si dala za Ukol regulovat ale inadale Sifit povédomi
o mistni profesiondini scéné. Vznik této asociace mél dopad na rozvoj esportu
i vdalSich zemich, které se inspirovaly a zacaly vznikat dalsi ndrodni asociace az ke
vzniku organizaci nadnarodnich, jako Mezinarodni federace esportu vroce 2008
(Thiborg, 2009).

Kolem roku 2000 se zacina svétem pojem esport i diky vzniku Korejské asociace SiFit.
Némecka Deutsche clanliga se transformuje na globalni The electronic sports league,
dnes jednu z nejvétsich svétovych organizaci, zndmou jako ESL. Vznikaji téz dalsi
organizace, které se zaméruji i na turnaje v offline prostfedi, pomoci LAN (local area
network) pfipojeni, avSak dnes, vdobé&, které dominuje internet, se nedokéazaly
prosadit se stejnou frekvenci. Tato forma je ponechavdna predevsim na velké turnaje
varénach szivym publikem, kde je vyhodou, Ze hracdi nemusi feSit problémy
souvisejici srozdilnou rychlosti akvalitou internetu. Vroce 2004 byl vydan dalsi
esportovou scénu definujici titul, zvany DotA, modifikaci fantasy strategie Warcraft 3.

Od této doby postupné esportové odvétvi vykazuje znaky shodné s prfednimi
vrcholovymi sporty aziskavd téz pozornost zhlediska obchodniho potencialu.
Turnaje atymy se stavaji lukrativni pro investory avroce 2005 se konal prvni turnaj
(CPL — Cyberathlete sports league), jehoz prizepool (souhrn odmén) se dostal na
hranici 1T milionu americkych dolard. Findle zaroven prenasela televize MTV (Larch,
2022).

Dalsim zdsadnim krokem pro soucasnou podobu esportu byl vznik internetové
platformy Twitch.tv vroce 2011, kterd slouZi k streamovani (Zivého prenosu pomoci
internetu). Twitch je dnes zcela mandatornim médiem pro prenos a uchovani
zdznamu z turnajl. V roce 2021 zde ziskal esportovy event Free Fire World Series vice
neZz 5,4 milionu sledujicich (Sandoval, 2021). Takové ¢&islo se sice nemUze méfit
s maximy usportd jako Tour de France (3,5 miliardy) nebo mistrovstvi svéta ve
fotbale (3,3 miliardy) (Playersbio, 2022), avSak jednd se o &islo vy$si nez napfiklad
u maxima bojovych sportd UFC (2,4 milionu) (Siddiqui, 2021).

DCleZité momenty, formujici podobu soucasného esportu a historickd prvenstvi
prfinesl rok 2013. Do té doby mohlo existovat profesiondlnich hracd jen malé
mnozstvi, které mohlo zit zvydélkld v Uspésnych turnajich. To do urcité miry
limitovalo moZznosti zlepSeni dalsich hracd, jelikoZz ¢asto museli chodit do prace, tudiz
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meéli méné ¢asu na trénink. Pradvé v roce 2013 vSak pfiSel se zménou konceptu vyvojar
Riot Games, ktery zavedl ligu League Champions Series. Hraci v této lize méli pfijmy
garantovany stalym platem a tymy méli jistotu zadpasd (Sazka Esport, 2022).

V USA jsou zaroven hrdaci esportu uzndvani jako profesiondlni sportovci, coZ pfi
turnajich napfiklad pomahalo se zvlastnimi migracnimi vizy. Tento rok vsak pfinesl
prvenstvi i ze stinnych stranek sportu, kdy byl zaznamendn u hrace DotA 2 sdzkovy
podvod — vsadil si na svou prohru a cilené prohral (Sazka Esport, 2022).

Dalsi sblizeni esportu s tradi¢nimi sporty prislo v roce 2015, kdy ESL zakdzalo hrac¢dm
doping v podobé praskd, které pomédhaji hrd¢dm se soustfedénim azavadi
pravidelné antidopingové kontroly a pfipadné tresty (The Recovery Village, 2022). Rok
posléze doslo k zalozeni celosvétové esportové asociace (Worlds Esports Association
— WESA), jejimzZ cilem je nejen udrzovat transparentni informace a pravidla, ale téz
zlepsit organizaci turnajd a kontrolovat udrzitelnost dalsiho rozvoje odvétvi.

V roce 2021 se esporty prostfednictvim crowdfundovaného turnaje The International
ve hre DotA 2zacaly pfiblizovat tradi¢nim sportlim velikosti odmény za soutéz.
Celkovy prizepool ¢inil vice nez 40 miliond americkych dolard. Srovnanim muze byt
tenis, kde nejvyssi prize pool evidoval Australian Open 2019 s ¢astkou 62 milion(
dolarG ¢i Baseball (MLB World Series) téhoZ roku s ¢astkou 80 miliond USD. V roce
2022 byl v tenisu nejvy$si suma odmén za vyherni pozice (prizepool) na Wimbledonu
se 45 miliony USD a US Open s 47 miliony USD (Statista, 2022). O konkurenci se v3ak
neda hovofit ve srovnani s 800 miliony USD Formule 1 v roce 2022 nebo fotbalové Lize
Mistrl s neuvéfitelnymi 1,3 miliardami USD (Statista, 2022).

Esport vSak ukazal, Ze ma potencial pro sledovanost zivé na misté, podobné jako
u tradi¢nich sportd, coz mQze prostrednictvim prodejd listkd vést k dalsimu rdstu
odvétvi a potazmo tedy i odmeén za turnaje. Pfikladem mdZze byt turnaj poradany ESL
— Extreme Masters — ktery v Polskych Katowicich v roce 2017 v prlbéhu nékolika dn(
navstivilo 173 tisic fanouskd (ESL, 2017).

Obréazek 5: Ukazka naplnéné arény pfi hfe Dota 2; zdroj: estnn.com
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Struktura esportového odvétvi

Milniky popsané v predchozi podkapitole pomohly ukdzat, jakym zplsobem se
esport dostdval do podoby, vjaké se dnes nachdzi. Vtéto Casti si zndzornime, na
jakych principech esport v soucasnosti funguje, jaké prvky se vném nachazi, jak jsou
vzajemneé provazany a jaké principy toto odvétvi udrzuji a rozviji.

Jak jsme popsali esport je organizované kompetitivni hrani videoher. Zpenézitelnost
tohoto odvétvi tedy musi byt kompatibilni se strukturou, jakou mezi sebou jednotlivé
prvky zaujimaji — vopacném pripadé by esport z(lstal nadale jen volnodasovou
nevydélecnou aktivitou. Popis struktury mdzeme zadit systematicky od prvkd, které
se v ramci vyvoje odvétvi zacaly objevovat nejdfive aZz do soucasného stavu.

Hraci/tymy

Hraci, zpravidla na profesionalni/nejvyssi drovni u her individualnich, &i vzdy v pfipadé
her kolektivnich, se formuji do tym0 ke hrani konkrétniho herniho titulu. Formovani
tym0 pFi tom pro hrdce miZe pfinést mnohé ekonomické benefity. Usp&&né ¢i
talentované tymy maji vyssi sanci pfildkat potencialniho investora, ¢i sponzory, které
jim mohou pfinést finance na profesionalni herni vybaveni, tymové prostory
ktrénovani ateambuildingu. Zarovenn podepsani kontraktu stymem mdize
v nékterych pfipadech pfindset i pribézné platové ohodnoceni, které tak hraci mbze
umozZnit vénovat se esportu na plny Uvazek. Reverzné prestizni a zajisténé tymy lakaji
nové hrace, diky kterym mUze kvalita a vykonnost tymu dale rist.

Hracskd tymova kultura nepokryvd jen drovenl socidlni — jelikoZz esport je dnes
rovinou profesiondlniho hrani videoher, je zde presah ido sféry businessu. Tymy
zakladaji herni domy, kde se hraci schazi sehravat a nacvi€ovat herni strategie pod
dohledem trenéra, aby byli ve vrcholné formé a podavali konzistentné co nejlepsi
vysledky. (Taylor, 2015) Tim roste i hodnota hrace, ktery mize byt v pfestupovém
obdobi nasledné prodan s profitem, podobné jako napfiklad u fotbalu &i hokeje.

Jelikoz tento rezim je pro hrace fyzicky ipsychicky nérocny, byvaji herni domy
luxusné vybaveny imisty pro odreagovani jako wellness, posilovna (ta pomaha
udrzet i kondici hrac¢d), herna ¢i bazén. Zaroven maji k dispozici idalsi podpdrny
persondl od fyzioterapeutl pfes kuchatfe az kuklizeckdm. Vétsi ztym0 zaroven
vdomé zaklddaji akademie pro odchovani talentl z fad mladsich hracd. Pro mladé
mudze byt tento prfesun z pohodového konicku na tvrdy pracovni rezim obzvlast
psychicky ndrocny, a proto tymy zajistuji i zazemi psycholog(. Ti mimo jiné pomahaji
s prevenci vid¢i vyhoreni, kterd neni mezi profesiondlnimi hraci neobvykla. (Taylor,
2015)
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Turnaje

Tymy, potazmo hradi, tedy mezi sebou navzajem soutéZi vramci her, pro které se
poradaji turnaje rlizné velikosti a Urovné, i oblasti. Format turnaje mdze byt bud
ligovy, kde se koneclny vysledek uréi pomoci bodového ohodnoceni ze zapasd,
ziskdvanych v prldbéhu stanovené herni sezdény, anebo se mlze jednat o jednorazovy
pohér (3ampionat) kde dochdzi k postupnému vyrazovani i¢astnikd, dokud se o vitézi
nerozhodne ve findlinim utkani. Existuji zaroven formaty kombinované, kdy se
v prdbéhu sezdény vzadjemnymi zdpasy tvori porfadi tym0, které nasledné postupuji do
vyfazovaci faze. Pravidel pro vitézstvi v jednotlivém utkani (napfiklad pocet vyhernich
kol) i pro vitézstvi v soutéZi je dnes velké mnozstvi a lisi se i napfi¢ jednotlivymi tituly
(Sazka Esport, 2022).

Motivaci pro hrace, kromé prestize asatisfakce spojenych se ziskdnim turnajové
trofeje, je financni ohodnoceni. Kazdy profesiondlni turnaj je spojen sfinancni
odménou v podobé prizepoolu, ktery se déli na zakladé umisténi snejvétsim
podilem nélezicim vitézi.

Pofadatelé

Kazdd ze soutézi potrfebuje téz své organizatory, kteri za svou praci téz chtéji byt
nalezité ekonomicky pfimo & nepfimo odmeénéni. Pofadateli jsou Casto vydavatelé
hry (nékdy zaroven téz samotni vyvojari). Ti maji oproti jinym pofadatelim, aioproti
tradi¢nim sportovnim odvétvim atypické postaveni, jelikoz vlastni autorskd prava
hraného sportu, a tedy maji pro danou hru jisty pofadatelsky a brandovy monopol.
Hlavnim cilem vydavateld her zorganizace turnaje je zvysit popularitu hry
a prostfednictvim nové hracdské zakladny navysit své zisky. Vtakovych pfipadech
nemusi samotny turnaj nezbytné byt ziskovou uddlosti a organizacni, propagacni
i prizepool naklady tak mohou pfevySovat ocekdvané prijmy.

Ostatni organizatofi vSak nemohou turnaj dotovat ze ziskl (a o¢ekdvanych turnajem
zvySenych ziskO budoucich) z prodeje her ajejich cilem je tedy zajistit adekvatni
financovani a profit ze samotného prdbéhu akce. Timto se dostavame z prvkd, které
vyzaduji financovani k prvk@m, které jsou pro esport naopak zdroji a prostredky
inkasa financi.

Divaci

Hlavnim taznym ekonomickym prvkem odvétvi jsou sledujici — fanousci jednotlivych
hernich titull, ktefi se zajimaji o hru na nejvyssi kvalitativni Urovni a podporuji své
oblibené hrace. Prijmy pramenici z fanouskovské zakladny jsou pfimym zdrojem,

mnozstvi pravidelnych sledujicich vSak nepfimo ovliviiuje i dalSi zdroje prijmu.
Pfima sloZzka zahrnuje napfiklad dobrovolné pfispévky kupfikladu pres platformu

typu Patreon, prodeje komeréniho zbozi (merchandisingu), nebo vychazi z aktivniho
sledovani her. Sledovani pritom probihd bud online, a to primarné na streamovacich
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platformach jako je Twitch, Youtube aFacebook gaming. Zivé pfenosy, zaznamy
utkani, sestfihy ¢i rozbory pfindsi tvlrcim obsahu (coz jsou Casto téz poradatelé,
moderatofi a hraci) zisk v podobé vypldceného ,ad revenue” a dotaci, vychdzejiciho
z obchodniho modelu téchto platforem. Pro mnohé hrale toto znamend formu
finan¢niho zajisténi, které predstavuje moznost vénovat se esportu na plny Uvazek,
¢imz roste hracskd zadkladna a s nim iprofesiondini Uroven sportu. Hra¢, vénujici se
krom& samotného hrani téz tvorb& obsahu se zdroven stava takzvanym
influencerem, ktery ma moznost ovlivnit nazory v komunité jak internég, tak se stava
atraktivnim pro inzerenty (Li, 2016).

Druhou moznosti sledovani uvelkych turnaji byvad navstéva herni arény, kde se
turnaj v offline svéte odehrdva. Zde jsou prijmy tvoreny prodejem listk( a dalsiho
zbozi na misté. Rozsifuje se pfi tom néazor, Ze sledovanost a potazmo ziskovost
zédpasd by se mohla zdsadné navysit angazovanosti fanouskd atézenim
z regionalnich rivalit se zavedenim domacich tym(, podobné jako napfiklad u fotbalu
(tedy kdyby tymy zahrnuly identitu ,domdaciho” mésta, jako tfeba Entropig Praha)
(Maloney, 2022).

Déle je nutné zminit zdsadni vliv, ktery vychazi ze sledovanosti turnajd. Pocet
fanousk(d totiz nepfimou cestou ovliviuje aldkd dalsi velmi dllezité souclasti
esportového odvétvi — sponzory ainvestory. Obé tyto skupiny do odvétvi mohou
vstupovat ve vztahu v0c¢ hrac¢dm/tym0m, turnajdm potazmo ivaci hrdm ajejich
vydavateldm/vyvojardm. Sponzofi poskytuji finance, kandaly propagace, ¢i jiné
barterové obchody vyménou za moznost oslovit rozlehlou cilovou skupinu -
zejména miladsich vékovych kategorii, kterou by jinou cestou mohli oslovit jen
obtizné. Ve vyjimelnych pfipadech m{ze motivaci pro sponzoring byt i zisk néjakého
prava, napfiklad poradat vlastni turnaje ¢i jinak naklddat s herni znackou. Investofi
pak vymeénou za svidj kapital ajiné vstupy ocekdvaji prfimou financni ndvratnost —
tedy bud z vydélkd tymu, zisk( porddané udéalosti, anebo z prodejd dané hry.

Réstovy model odvétvi

Timto zpUsobem Ize odvodit jisty model motivace acyklus interakci mezi
jednotlivymi prvky, prostfednictvim kterého je mozné docilit rlstu esportového
odvétvi. Na zacatku stoji myslenka vyvojard — vznikne dostatec¢né kvalitni — dobfre
ovladatelny, neobsahujici chyby, konzistentni, inovativni — kompetitivni herni titul.
Tento titul se stane — s pomoci marketingu — populdrnim a ziskd znac¢nou hracskou
zakladnu. Hraci jsou déle stimulovani ke hrani této hry moznosti G¢asti na turnajich
s finanénimi odmeénami. Vznikne profesiondalni scéna hry, kterd ziskava sledovanost
divakd. Divaci podporuji své oblibené hréce asvym poltem ldkaji sponzory
ainvestory. Diky tomu se kond jesté vice turnajl a fanouskovskd i hrac¢ska zékladna
nadale roste. Vyvojafi jsou motivovani hru naddle zdokonalovat avyvijet nové
generace tituld — vznikd konkurence, konkrétni podoba odvétvi se obménuje a trh
roste.
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Esport a ekonomie zazitku

Zazitky, které organizované kompetitivni hrani videoher pfedstavuje, zachdazi daleko
za hranice pouhého hrani v digitdlnim svété. Jak uvadi Seo (2013) esport zahrnuje
spolupréaci v online i offline svété napfi¢ nékolika prvky — vyvojafi, hraci komunitami
a dalsimi, ktefi spolecné vytvari hodnotovy fetézec. Ten vychazi z modelu takzvané
,experience economy”, ktery popsali Pine a Gilmore (1999). Experience economy se
skldada ze ctyr hodnot, které dand zazitkova cinnost nevylu¢né v riznych mérach
napliuje. Jednd se ohodnoty vzdélavani, Gniku, estetiky azdbavy. V principu
z4&Zitkové ekonomiky se jednotlivé hodnoty mezi sebou doplniuji a smérfuji k napinéni
potfeb konzumenta.

Seo (2013) popisuje, ze se Uroven naplnéni zazitkd z jednotlivych hernich tituld mezi
hraci videoher a fanousky esportu lisi. Napfriklad v pfipadu hry Warcraft 3 hrac¢e mize
oslovit jak pfib&hova stranka hry, tak hratelnost — fanouska esportu vsak na hre
zaujme predevsim jeji kompetitivni stranka. Slozeni hra¢ské a divacké baze se tedy
zdsadné odlisuje, jelikoz kazdy zde naplniuje jiné potfeby. Tyto odliSnosti potfeb mezi
hradi a divaky, tedy samostatnymi cilovymi skupinami, je nutné vzit v potaz jak pfi
samotném vyvoji her (kdyZ je hra nejen zdbavnd, ale zdroven divacky atraktivni,
oteviraji se dalsi marketingové moznosti a buduji se pozitivni asociace se znackou),
tak pfi marketingové komunikaci.

Zapojeni publika do vyvoje hry ajejiho dalSiho sméfovani pomohlo spolecnosti
Blizzard entertainment zvysit ro¢ni trzby ze 40 miliond americkych dolard (USD) na
5 miliard. Spoluprdce skomunitou, organizace turnajd aporadani eventl, jako
napriklad BlizzCon pomaéaha rlst vyvojarskym spolec¢nostem, coz na oplatku jejich
prostfednictvim vede k dalsimu rdstu celého esportového odvétvi. Podobné je tomu
tak i uinzerent® a sponzord, ktefi zjistuji, Ze k vétsimu dopadu jejich marketingovych
aktivit pomaha, kdyz nejsou spojeny pouze sjedinym turnajem, nybrz kdyz si je
mozné spojit esport i s béZnou trzni aktivitou dané spole¢nosti (Seo, 2013). Pfikladem
je tfeba aerolinka, kterd nese logo sponzorovaného tymu na svych letadlech.

Hlavni esportové tituly a turnaje

DotA 2

Jednim z nejvyznamnéjsich titull ve sféfe esportu je DotA 2. Na hre je zajimavé, Ze
jeji predloha Defense of the ancients (DotA) nebyla samostatnou hrou, nybrz
neziskovym komunitnim projektem. Pdvodni DotA vznikla jako modifikace
strategické hry Warcraft 3. Tato modifikace byla vyddna poprvé vroce 2003
a vyvojarsky tym z fad hracd pak prdbézné vydaval aktualizace, Gpravy a novy obsah.
Zatimco Warcraft byl hrou, kde hrac ovlddal velké mnozstvi jednotek, v Doté si vybral
jednu postavu a zaméroval se pfedevsim na spravné uziti jejich unikatnich vliastnosti.
V Doté se mezi sebou utkavaji dva péticlenné tymy, jejichz cilem je probojovat se
pres protinradc¢e, obranné budovy a branici jednotky, které jsou posutpné ve vinach
generovany, a znicit hlavni budovu soupere.
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Obrazek 6: Ukdzka herni mapy — Dota 2; zdroj: esports.gg

Koncept tohoto typu hry se natolik uchytil, Ze zalozila cely herni zanr Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA), do néhoz spadaji idalsi velké esportové tituly, jako
napfiklad League of legends, ¢i Overwatch. Vroce 2009 zacala spoleCnost Valve
vyvijet oficidlni samostatnou hru DotA 2, kterou na trh vydava v roce 2013. Tuto hru je
sice. mozné hrat zadarmo, podobné jako byla bezplatnd predloha, nicméné
v korporatni sféfe je na rozdil od koni¢ku nutné generovat zisk — k ¢emuz napfiklad
pomahaji platby za unikatni vizualizace hrdin(, rozsifené herni mechaniky, vstupenky
na oficidlni turnaje apodobné. Hra je dodnes prdbézné aktualizovdna novym
obsahem, opravami chyb adlpravami herni rovnovédhy (aby napfiklad volba
konkrétniho hrdiny neznamenala automaticky vitézstvi, nezavisle na hradcskych
schopnostech).

Celosvétové turnaje se poradaly jiz vramci plvodni verze DotA, nicméné oficidlni
turnaje, porddané vyvojafi Doty 2vynesly tento titul na Spi¢ku esportové scény.
Roc¢niky turnaje The International zabiraji hned 6 prvnich pficek co se velikosti
prizepoolu tyée a patii k nejsledovanéjsim esportovym udalostem (esportsearnings,
2022).

League of legends

Vlastni obdobu modifikace DotA s ndzvem League of legends (LoL) vydalo v roce 2009
studio Riot Games. Herni princip a mechaniky zUstavaji vcelku vérné predloze — lisi se
spise vétsi jednoduchosti, designem, hernim svétem, typy hrdinC, kombinaci jejich
schopnosti a tak podobné. Mozng castecné diky tomu, ze se v hernim zanru MOBA
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dokéazala Lol zprostit grafickych a vyvojarskych limitaci (vychézejicich z vyvoje DotA
na stardi hfe Warcraft 3) dfive neZ studio Valve s hrou DotA 2, ziskalo poletnéjsi
hra¢skou zakladnu. Vroce 2012 hralo aktivné mési¢né hru 32 milionG lidi (Statista,
2014), dnes je to jiz 150 milionG (Activeplayer, 2022).

Esportové turnaje se hraji nejprve na regiondini béazi, aby nedochazelo ke
zpomalovani aovliviiovani hry v dUsledku neefektivni komunikace mezi servery.
Nejlepsi celky se pak mezi sebou mohou utkat v radmci celosvétovych soutézi, které
se pak hraji offline v misté poraddani. Tyto celosvétové turnaje — World championship
(Worlds) a pak mensi Mid-season invitational (MSI) a Intel Extreme masters (IEM) patfi
k nejsledovanéjsim esportovym soutézim. Worlds 2021 drzi soucasny rekord ve
sledovanosti s vice nez 174 miliony sledovanych hodin a4 miliony divakd (Borisov,
2021) nad The International 10 vkonkurenéni DotA 2, ktery ve stejném roce
s dvacetindsobnym prizepoolem zaznamenal 107 milion0 sledovanych hodin
a 2,7 milionu divaka (Borisov, 2021).

Counter Strike: Global Offensive

Counter strike je stfile¢ka zprvniho pohledu, kterd vroce 1999 vznikla jako
modifikace ke hre Half-Life 2 od studia Valve. Studio vyvojarsky tym vroce 2000
koupilo a Counter strike publikovalo vefejnosti jako samostatnou hru. Od té doby
vznikly nové verze, které dodaly novy obsah a pfizpUsobily hru modernim podcitacdm
— konkrétné se jednd Counter Strike: Source z roku 2004 a soucasnou verzi Counter
Strike: Global Offensive (CS:GO).

Ve hte se proti sobé na vytvorené mapé utkdvaji 2 tymy — teroristé a protiteroristické
jednotky. Existuji dva reZimy hry — vjednom se protiteroristické jednotky snazi
zachranit rukojmf a vdruhém je cilem teroristd umistit a detonovat bombu. Paklize
jeden z tym0U spIni stanoveny cil, nebo eliminuje cely tym souper{, ziskdva vitézny
bod. V esportové scéné se spolu utkavaji dva péti¢lenné tymy a v utkani zvitézi ten,
ktery ziskd stanoveny pocet vitéznych bodl (pfipadné takto ziskd stanoveny pocet
setd, podobné jako napriklad v tenise).

Na rozdil od predchozich titull, kterym dominuji predevsim asijsti hraci a divacké
zakladny, CS:GO se tési predni scéné spise v Evropé. Spolecnost Valve vsak ve
srovnani s hrou Dota 2CS:GO neobdarovava vlastni poradané tak velkolepymi
prizepooly — nejvy$si ¢inil 2 miliony USD v roce 2021 (esportsearnings, 2022), avsak
velké turnaje se konaji i vicekrat do roka a s dalSimi poradateli.
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Obrazek 7: Ukdzka ze hry Counter strike: Global offensive; zdroj: youtoube.com

Ostatni vyznamné esportové tituly

Mezi hry, jejichZ turnaje se pohybovaly na prizepoolu v milionech americkych dolarg,
dnes patfi vétsi mnozstvi tituld od rlznych vyvojard. Vétsina z nich je z zanru stfilecCek
at jiz zpohledu prvni, anebo tfeti osoby. Cast se vkonceptu inspiruje ovéfenym
stylem CS:GO jako tfeba Valorant od studia Riot Games, Call of Duty od Activision,
nebo Rainow six siege od vyvojare Ubisoft. Cast kombinuje prvky stfilecek se
zvlastnimi schopnostmi postav a typem map zadnru MOBA — pfikladem takové hry je
Overwatch spoleConosti Blizzard Entertainment. Posledni nemalo vyznamnou
kategorii v Zanru stfileCek jsou pak takzvané Battle royale hry, kde hrac, nebo tym
musi z0stat jako posledni z velkého mnoZstvi souperl na rozlehlé, avsak ¢asem se
zuzujici mapé a hledat pfi tom potfebné zdroje. Mezi tento typ her patfi Fortnite od
Epic Games, Apex legends od Electronic Arts a PUBG od Riot Games.

Hojné sledované turnaje se pofradaji také ve hrach sportovnich, kde jednotlivci hraji
pocitacovou adaptaci sportl zredlného svéta, nebo sportovni hry dcastecné
smyslené. Fotbalovi nadsSenci oceni hru FIFA, kde nékteré zfotbalovych tymd
zakladaji ivlastni elektronické odnoze, hokejovi fanousci pak hru NHL. Specifickou,
avsak velmi popularni hrou je Rocket league s prizepoolem az 2 miliony USD
(esportsearnings, 2022), kde hradi hraji fotbal ve vozidle.
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Obrazek 8: Ukazka ze hry Rocket league; zdroj: rocketleague.media.zestyio.com

Zanrové bychom neméli opomenout ani hry strategické (real-time strategy), které
sice jiz ve srovnani svysSe jmenovanymi giganty nemdZou vramci prizepoolu
konkurovat, stdle vsak maji vérnou historickou fanouskovskou zakladnu. Sem Ize
zaradit sci-fi hru Starcraft 2 z roku 2010 od Blizzard Entertainment, nebo sérii her Age

e

Specifickym segmentem jsou hry cilené na mobilni telefony. Poradani turnajd
v hernich arénach na sledovani utkani, které hraci provadéji na miniaturnim displeji
mobilu mGZe pUsobit Usmeévne, avsak neni o nic méné hracsky lukrativni. Hra Arena of
Valor z zdnru MOBA ve svétovém Sampiondtu roku 2021 nabizela prizepool Citajici
témeér 8 miliond USD (esportsearnings, 2022). Mezi priméarné mobilni esport bychom
pak mohli zaradit téZ karetni hru Hearthstone s prizepoolem hlavniho turnaje ve vysi
tri ¢tvrté milionu USD (esportsearnings, 2022).

Vyvoj esportovych titulli

Zajimavé je, Ze velké esportové tituly se zacaly formulovat jiz na prelomu tisicileti.
Nevznikaly pfitom jako samostatna hra, nybrz jako modifikace ke hradm zanrové velmi
odliSnym. D& se fict, Zze se tehdy hrdcské preference lépe formovaly v komunitnich
projektech — dnes studia vzhledem k délce a ndkladnosti vyvojarského cyklu délaji
analyzu trhu, aby tyto preference mohly rovnou svym titulem naplnit a zajistit si tak
zisk. Paradoxem je, ze tituly zamérené na esportovy trh pritom byvaji poskytovany
zdarma, aby ziskaly co nejvétsi hracskou zdkladnu azisk byl generovan
z pfidruzeného prodeje neesencidlniho herniho obsahu (napfiklad takzvané skiny —
grafické Upravy pfedmétd) ¢i z organizace turnajd.

Vyvojarskd studia (zejména velkd studia jako Riot Games, Epic Games, Valve,
Electronic Arts, nebo Activision) se mezi sebou predhdnéji, aby vjednotlivych
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populdrnich hernich esportovych Zanrech vlastnila titul, ktery bude nejhrangjsi,
turnajich, nebo v hodnoté brandu. Kzavedenym tituldm tedy vznikd dalsi mnozstvi
obdob sodliSnym designem, nebo novymi hernimi prvky amaddy. Videoherni
a esportovd scéna se tak neustdle vyviji a rozrlsta.

Turnaje

Kromé hlavnich turnajd, zamérujicich se jen na jednu jmenovitou hru azpravidla
pofddanych vyvojafi, pak existuji jesté velké turnaje, porddané mezindrodnimi
esportovymi organizacemi. Zde se jiz m0ze soutézit ve vice hrach, tudiz je potencial
zasahnout Sirsi publikum a pfilakat vice sledujicich jak online, tak pfipadné do herni
arény v offline svété.

Nejvyznamnéjsi a nejstarsi aktivni takovou esportovou organizaci je plvodem
némecka Electronic Sports League (ESL), kterd pofada turnaje ve vice nez Ctyficeti
titulech a patfi mezi né i jmenované nanejvys vyznamné hry jako Dota 2, PUBG, Lol,
Valorant, FIFA, Apex Legends, ¢i Call of Duty. Mimo velké turnaje pak asociace porada
ligy pro hrace, ktefi se chtéji vypracovat mezi esportovou Spicku a zaroven se uchdazet
o prizepool az do vySe 45000 eur. Tyto turnaje jsou pocetné a pro hridée zdarma,
tudiz velmi prispivaji k rozvoji odvétvi a prilakani novych talentd (ESL, 2022).
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2 Kryptomény

Kryptomény jsou pojmem velmi mladym, dokonce mladsim neZ esport, pfestoze oba
se staly v médiich popularizovany a hojné sklonovany az v posledni dekddé. Zatimco
pojem esport byl pouzivan jiz na prelomu tisicileti, u oznaleni kryptoména tomu tak
bylo aZz na hranici jeho prvniho desetileti. Obé odvétvi mimo mladi mnohé spojuje.
Obé vznikly vdigitdlnim svété acili primadrné na plsobeni uvnitf néj, maji vsak
zaroven znadny presah i do svéta fyzického (pofddané udélosti, téZba mén).

DigitdIni povaha téchto odvétvi vedla zejména v poslednich letech v souvislosti
pandemii onemocnéni covid-19, ktera otfasla svétem fyzickym, k zvySeni pozornosti
verejnosti. Roste jak objem investic, tak pocet investor(. Jak se ale z pojmu, jenz pred
deseti lety jesté témér nikdo neznal, stal fenomén, jehoz trzni hodnota 0890
miliardach USD (Coingecko, 2022) témér trojndsobné prevysuje hruby domaéaci
produkt celé Ceské republiky? Tato kapitola se vé&nuje historii, definici, délenf
a technickému rfeSeni kryptomén a vytycuje ndvaznosti na svét esportu.

2.1 Historie kryptomén

Termin kryptoména a jeji dnesdni podoba je pfedmétem vyvoje poslednich patnacti
let. Podobné jako u esportu vSak miZzeme predchiidce dnesnich kryptomén dohledat
mnohem dFfive. Polatelni podoby se objevily jiz na konci 80. let minulého stoleti.
Koncept kryptomén nevznikl kratkodobym Usilim, ale pfedchazel mu vyvoj finan¢niho
svéta na poli internetu a informacnich technologif.

Mezi vétsi z problémd, se kterymi se financni svét potykal a na jejichz popud vznikaly
tyto projekty, zarodky kryptomén, se Fadila anonymita platebniho prostfedi
i zpracovani uzivatelskych (dajd pfi ndkupech pres internet a celosvétova
sménitelnost platebniho prostfedku bez statnich zdsahd. Eventudiné vsak vsechny
z téchto iniciativ dospély k zaniku. K hlavnim prfekazkam, které staly v cesté, aby se
tyto projekty prosadily, patfily kromé krach0 a soudnich zékazd zejména problémy
v centralizované organizacni strukture spolecnosti, statni zdsahy vic¢i anonymizaci
plateb (boj proti financovani terorismu a prani $pinavych penéz) a zranitelnost vaci
hackerskym GtokGm.

Prvnim z téchto vyznamnych predkd kryptomén byl jiz vroce 1989 projekt Davida
Chauma (2022) prostfednictvim spolecnosti DigiCash. Produkt spole¢nosti — ména
Cyberbucks — si kladla za cil prdvé anonymizaci plateb vinternetovém prostredi
avyuzivala ktomu zabezpecleni Sifrovanim sodemykanim na bazi soukromého
avefejného kli¢e, které vlastnil kazdy uZivatel. To je prvek, ktery uzivaji kryptomény
dodnes. Prestoze systém nakonec zacalo implementovat nékolik svétovych bank,
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pokryti na svétovém trhu ivpocltu uzivateld bylo prilis malé apo odchodu
zakladatele projekt v roce 1999 skoncil (Chaum, 2022).

Za povsimnuti dale stoji projekt E-gold zroku 1996. Ména E-gold byla svym
zplsobem moderni obdobou zlatého standardu, jelikoz jeji hodnota byla kryta
nakoupenymi zasobami zlata a odvijela od né&j i svou hodnotu. Tim méla plsobit jako
zajistény celosvétovy sménny prostfedek, ktery béhem smény nepotfeboval
intervenci na drovni statu. Tato ména si ziskala svou uzivatelskou zakladnu
svrcholem 5 miliond uZivateld vroce 2008 advéma miliardami USD vobjemu
transakci (Zetter, 2009). Tyto Uspéchy v3ak pfildkaly pozornost hackerskych skupin.
Zaroven moznost anonymnich presunld bohatstvi zacala byt zneuzivdna
k podporovani zlo¢inecké ¢innosti a legalizaci vynosd z trestné ¢innosti, a proto ména
doplatila na reakci ze strany regulator( trhu.

Tyto predeslé zkuSenosti pomohly otestovat vnéjsi podminky trhu a vytvofit produkt,
ktery bude |épe uzpUlsoben celit ndstrahdam a fesit slabd mista ranych kryptomén.
S fesenim, které znamenalo prllom avznik soucasné éry kryptomeén, pfisla v roce
2008 osoba (¢ spolecenstvi) vystupujici pod pseudonymem Satoshi Nakamoto. Ta
predstavila ve své vydané ,bilé" knize (s ndzvem Bitcoin: elektronicky peer-to-peer
hotovostni systém) koncept mény Bitcoin fungujici na technologii Blockchain.

Cilem mény bylo odstranéni problémd finanéniho systému, zavislém na oficidlnich
institucich, nutnych kautentifikaci, ovéfovani azabezpelovani transakci. Tento
systém totiz dle Nakamota ved!| k nadbytecnym transakénim ndkladdm, byl pomaly,
netransparentni asbiral o cdlenech nepfimérfené mnozstvi osobnich informaci
(Nakamoto, 2022).

Po vydani bilé knihy dochdzelo kvyvoji technologie aobdobi takzvaného tézeni
prvnich minci, jenz vyvrcholilo prvni komercni transakci vroce 2010, kdy vyvojar
Laszlo Hanyecz pofidil dvé pizzy za 10000 BTC (Batey, 2021). Dnes se zda tento ¢in
Usmévny, jelikoz v prepoctu do soucasnych hodnot za jednu pizzu zaplatil 80 miliond
dolarl (cena k prosinci 2022), nicméné jednalo se o dilezity krok k pfiblizeni tohoto
abstraktniho konceptu Siroké vefejnosti.

Prikopnickd cinnost casnych osvojitell Bitcoinu sklizela plody av nasledujicich
letech vznikd mnoho alternativnich kryptomén — mezi nejznadméjsi patfi Litecoin
(2011) aEthereum (2015). Zatimco dohromady kryptomény v cele s Bitcoinem
nabiraji trendové na hodnoté vznikaji i nové zplsoby, jak zavedeni mény zpenézit.
Dnes hojné vyuzivany prototyp funguje na bazi crowdfundingu — takzvany ,Initial
public offering” (ICO) vznikl v roce 2013 u mény Mastercoin, kterd od verejnosti ziskala
na vyvoj své platformy pal milionu USD (Bitget, 2022).
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Vroce 2014 vznikaji dalsi odnoze kryptomén, zamérujicich se na feSeni jinych
problematik, ¢i poskytovani jinych sluzeb jako takzvany non-fungible token (NFT)
a stablecoiny. Zaroven se pridavaji spole¢nosti, u kterych je mozné provadét platbu
pfimo v Bitcoinu. Rok 2015 s sebou prinesl prvni oficidlni regulované burzy pro sménu
kryptomén (Coinbase v USA) a spolu s nimi roste zdjem financnich instituci a snaha
pfipojit se k Blockchain technologii.

Hodnota kryptomén se odviji zejména od dGvéry, jakou mé& vefejnost
ve smysluplnost uzivanych technologii, od viry v budouci relevanci a uzitnost dané
kryptomény a dnes téZz od ocekdvané moznosti investi¢niho zhodnoceni. Hodnota
vychdzejici zutility, nebo ze samotné definice kryptomény (napfiklad jasné
definované maximalni mnozstvi Bitcoind, které se navic uvolhuje do obéhu
zpomalujicim se tempem) se lisi napfi¢ jednotlivymi produkty. Existuji v§ak milniky,
které ovlivnily trh celkové.

Decentralizovand povaha kryptomén vyrazné ovlivnila zpQsob, jakym byla
technologie integrovana do spolecnosti, coZ moZzna az zaskocilo regulatorni sloZky.
Nebyla moznost jednat skonkrétnim zastupcem. Snad iproto dodnes stdle
neexistuje harmonizovana pravni Gprava odvétvi (prestoze se napfiklad na drovni
Evropské Unie pfipravuje). Zdsadni dopady na vyvoj hodnoty kryptomén proto mély
momenty, kdy se zastupci velkych financnich sektorl vyjadrovali ohledné prijeti
a uznani mény, nebo naopak omezeni trhu.

Mezi nejvétsi faktory ovliviiujici hodnotu Bitcoinu a od trzniho leadera odvozené ina
zbytek kryptoménového trhu patfi stanoviska cinské Bank of China. Ta nejdfiv
v prosinci roku 2013 zakazala financnim institucim pfijimat Bitcoin, nacez v zafi 2017
zakazala uzivani kryptomén v zemi celkové. V ¢ervnu 2021 pak vydala postihy vici
tézardm kryptomén. Ve vsSech pfipadech pak hodnota Bitcoin klesla na polovinu
(Batey, 2021). Existuji vsak i faktory, kdy hodnota $plhala opanym smérem. Mezi né
patfi uzndni BTC jako platidlo Japonskem v roce 2017 nebo jeho pfijeti za stdtni ménu
El Salvadorem v zari 2021 (Batey, 2021).

K nejvétsimu rdstu a soucasnému vrcholu hodnoty kryptomén doslo béhem obdobi
opatfeni souvisejicich s pandemii onemocnéni covid-19. V této dobé se pozornost
obyvatelstva znatelné vic obrétila k digitdlnimu svétu (podobné jako Ize pozorovat
u narlstu hracd videoher) avznikalo mnoho spoluprace mezi influencery a vyvojafi
kryptomén, rozmach prodejd NFT a vstup velkych spolecnosti do odvétvi (napfiklad
inkorporace NFT do Metaverse spole¢nosti Meta — dfive Facebook).

Zaroven se vSak projevuji nedorfesend slabd mista, jez nespoclet stdle nové
vznikajicich kryptomén méa. Nachylnost v0c¢i hackerskym Gtok@m, zneuzivani
informacni nerovnovahy k podvoddm a tunelovani mény a dalsi zranitelnosti, které
vyplyvaji z nizké miry regulace odvétvi (anonymita vedouci k prani $pinavych penéz
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a financovani nelegéini ¢innosti, ekologické dopady téZby kryptomén) vedou nyni
(vroce 2022) k ndvratu hodnot BTC na Uroven z roku 2020 (Bitget, 2022).

2.2 Technologie kryptomén

Tato ¢ast se zabyva technickym Fesenim kryptomén a vyvojovému kontextu. Jedna se
o distribuovany U&etni denik a prostredi Web 3.

Distribuovany ucetni denik

Co déla kryptomeény revoluc¢ni oproti jinym nastrojdm financniho systému ve svété
internetu  aoproti predchozim pokusdm o vytvofeni anonymniho adobfe
sménitelného digitalniho platidla je pravé technologie, na kterou se spoléha. Jedna
se o takzvany distribuovany Uletni denik, spiSe zndmy pod anglickym pojmem
distributed ledger technology neboli DLT.

Technologie DLT mé& na starosti fesit problém zdvojenych plateb, nebo anglicky téz
,double spending”. Aby bylo mozné zarucit, ze v online svété zjednoho finanéniho
obnosu nebude najednou provedeno nékolik plateb (¢imZ by doslo kzndsobenfi
redlné drzené dcastky), musela transakce byt ovérena vérohodnou autorizadnf
instituci. Tento systém mél za nasledek zmiflovanou pomalost adale financni
iinformacni nékladnost transakci. DLT tento systém autorit (napfiklad bank)
nahrazuje pomoci algoritmu a decentralizované sité bod(, jejichz prvek se kazdy
zvIast, ale zaroven propojené podili na autorizaci platby.

DLT pfi tom slouzi ke tfem hlavnim Uceldm — sdilenf a distribuce; historie; bezpecnost
a neménnost. Jednotlivé uzly sité mezi sebou komunikuji, sdili a uchovavaji prehledy
o transakcich, provadénych v systému. Téchto uzll je veliké mnozstvi, a to z dlvodu,
Zze kdyby nékdo chtél systém napadnout a vlozit do néj nepravdivou informaci, vzdy
bude v siti dostate¢né mnozstvi uzld, které obsahuji informaci spravnou, a tedy pokus
o0 podvod odhali a napravi. To je jednou ze silnych stranek tohoto decentralizovaného
systému. Uzly mezi sebou zdroven transparentné uchovavaji itransakéni historie
(Hurwitz, a dalsi, 2019).

DLT vSak dnes nemusi byt vyuzivdno pouze jako produkt nezavislych vyvojard —
existuje totiz kromé plné decentralizovaného verfejného DLT, téz takzvané DLT
soukromé. V pfipadé soukromého DLT systému je zabudovany prvek urcité centralni
spravni autority, pfi¢emz ostatni ¢lenové mohou pouze zdznamy ¢ist (Rauchs, a dalsi,
2018). Tento model je aplikovatelny prfedev$im pro pfipady statnich finan¢nich
instituci, napfiklad p¥i implementaci statnf digitalni mény, jako v Ciné digitaIni yuan,
nebo Svédsku digitdIni koruna.

Konkrétnim druhem, prototypem azdroven asi nejznaméjsim DLT je takzvany
Blockchain, ktery prednesl Satoshi Nakamoto a vytvofil na ném Bitcoin. Blockchain
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predstavuje svazek uzl(, které nesou informace kidentifikaci jednotlivych uzivateld
(vefejné klice), informace o provadénych transakcich (datum, d&as a castka)
a verifika¢ni jedine¢ny kod transakce (hash) (Hayes, 2022). PrGchodem informaci uzly
fetézu vznikd databdze uchovdvajici transakéni historii a zaroven ovérujici pravost
transakci celého systému. Specifickym pfipadem transakce je pak tézba, kdy fesenim
slozité matematické operace (specifickymi vykonnymi stroji za spotfeby velkého
mnozstvi energie) vznikne novy uzel v fetézu — tézar za to ziskdvd odmeénu v ¢astce
Bitcoinu, avsak celkového poctu Bitcoinl je konecné mnoZzstvi. Momentdlné je
vytéZzeno 19 z 21 miliond (Tardi, 2022).

Vyvoj internetu a koncept Web 3

Internet je v dnesdni dobé jednou ze zdkladnich soucasti Zivota moderni spolecnosti.
Svét kryptomé&n by se bez néj téz neobesel. Co vSak Ize technologickému prinosu
rozvoje kryptomén pfiznat je, ze se zdsadnim zplsobem podili na jeho dalsim
rozvoji. Internet Ize vyvojoveé historicky rozradit do dvou hlavnich fazi.

Prvni faze, oznaCovand jako Web 1.0 patfi obdobi mezi lety 1989-2004, kdy Tim
Berners-Lee polozil zakladni kameny takzvaného World Wide Web (www). Byl to
prilomovy bod, kdy lidstvo ziskalo moZnost bleskového prenosu informaci napric
celym svétem. Tato éra internetu je vSak charakteristicka tim, Ze informace byly pro
bézné uzivatele dostupné jen ve formdatu konzumace. Uzivatelé sami nemohli na
priddvat a upravovat obsah. To mély vrukou pouze vybrané verfejné asoukromé
instituce.

K pokroku doslo vroce 2004, od kdy zacala druhd fdze vyvoje internetu Web
2.0 a pokracuje az do soucasnosti. Kromé pouhého ¢teni zaznamenanych informaci
maji nyni bézni uzivatelé moznost na web sami pfispivat. Tento web vsak nadéle
zU0stdva centralizovany a formovany omezenym poctem instituci, které zpfristupnuji
platformy, na kterych uZivatelé mohou prispivat (zejména socidlni sité). Maji tak stéle
pIné pod kontrolou formu, jakou bude pfispivano. Vétsina platforem je v soucasnosti
vlastnéna hrstkou spolecnosti, kterd je motivovana pfijmem zinzerce a zisku
uzivatelskych dat.

Vedle toho predstavuje Gavin Wood, spoluzakladatel kryptomény Ethereum, v roce
2014 treti fazi internetu Web 3.0, kde mohou uzivatelé kromé Cteni a pfidavani obsah
isami vlastnit (Ethereum, 2022). Toho by mélo jit docilit pravé prostfednictvim
decentralizovaného principu technologie DLT a na ni vznikajicich kryptomén a NFT.
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2.3 Definice kryptomén a jejich druhy

Pojem kryptoména vychdazi zUc&elu, za jakym vznikl prvni prvek, zaloZzeny na
technologii DLT — tedy stat se urcitou tajnou (z feckého kryptos) formou sménného
obéZiva. Jelikoz se Bitcoin stal fenoménem, zarylo se oznaleni kryptomén ipro
vsechny dalsi prvky, které vznikly na technologii DLT, pfestoZe na to byt ménou jiz
nemusi aspirovat. Podobné jako byvad nesprdvné zaménovan blockchain
s nadfazenym pojmem DLT, je ¢asto nepfesné pouzivano oznaceni kryptoména. Pro
popsani produktd soucasného trhu, zaloZzeného na technologii DLT, je presnéjsi
oznaceni kryptoaktivum. Pro Ucely této préce je vsak v ostatnich kapitoldch uzivan
termin kryptoména v Sirsim pojeti, jak je vniman Sirokou vefejnosti.

Z hlediska déleni podle Ucelu vzniku je kryptoména slovem podfazenym pojmu
kryptoaktivum. Evropsky orgdn pro bankovnictvi déli kryptoaktiva do tFi kategorii:

e Platebni/sménitelné/ménové tokeny (i kryptomeény)
e Investi¢ni tokeny
e UZitné tokeny

Kryptomény (ve smyslu ,coin”) jsou tedy pouze takovd kryptoaktiva, kterd jsou
zamyslena za Ucelem smény (k uzavirani obchodu jako forma digitalniho platidla) ¢i
kinvesti¢nimu zachovani hodnoty. Pfestoze pfi volatilité hodnot kryptomén je nutné
brat redlnou uzitnost ke sméné i k zachovani hodnoty s rezervou, dllezity je cil, jaky si
kryptoména vzala a zda je mozné ji k tomu Ucelu uplatnit (EBA, 2019). Mezi tento typ
men lze zaradit napfiklad Bitcoin, Ethereum ¢i Litecoin.

Specifickou variantou, kterd se od této casti kryptoaktiv odstépila je takzvany
,Stablecoin”. Jednd se o kryptoménu, kterd svou hodnotu navdzala na cenu jiného
aktiva, at jiz zavedené fiat mény, kombinace nékolika fiat mén ¢&i coind nebo treba
komodity ajiného cenného kapitdlu (Hedera, 2022). Tento typ mén fesi problém
s volatilitou a maji potencidl byt v praxi ke sméné uzivany. Lze sem zaradit digitaIni
verze statnich mén, avsak existuji i stablecoiny soukromé.

Investi¢ni tokeny znaci ¢ast kryptoaktiv, jejiz drzeni se poji s drzenim néjakého prava.
Vlastnik tokenu se stdvd majitelem néjakého podilu (napfiklad jako kdyby vlastnil
digitaIni podobu akcie), nebo mdze mit narok na néjakou dividendu (EBA, 2019).
Investi¢ni tokeny byvaji ¢asto vydavany pres initial coin offering — verejnou nabidku
prodeje, dnes jiz zpravidla na nékteré z burz s kryptoaktivy. Jednd se vice méné
oaplikaci modelu prvni vefejné nabidky akcii, kziskani zakladniho kapitalu
spolecnosti, s tim rozdilem, ze zde je model vyuzit na technologii DLT.

Posledni kategorii jsou tokeny uzitné. Ty lze pfirovnat k zakoupeni poukazu na urcity
produkt, nebo sluzbu — zde je vsak uchovan v decentralizované siti, a tedy je silné
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zabezpelen v0C¢i ztraté alze jej pfipadné snadno nabidnout k preprodeji. Uzitny
token lze sménit pfimo za produkt i ziskani sluzby, ke které se vaze, nelze jej vsak
samotny uzit k ndkupu jinych komodit (neni formou mény) (EBA, 2019).

Mezi uzitné tokeny lze zafadit v poslednich letech proslaveny pojem NFT. Jedna se
o doklad o vlastnictvi i pfislusenstvi k néjakému celku — unikatni certifikdt, uchovany
v digitdlnim decentralizovaném registru. Zatimco coiny lze mezi sebou ménit a neni
mezi jednotlivymi mincemi zadny rozdil, NFT nejsou zastupitelné - kazdé
predstavuje jiny zdznam o rdzné hodnoté (Muhlfeit, 2022). Asi nejznaméjsi priklad
NFT jsou tokeny kvlastnictvi digitdlniho uméni napfiklad obrazky z kolekce Bored
Apes Yacht club. Mimo tyto mozna kontroverzni burzovni NFT vsak existuji i tokeny,
které slouzi k ekonomickému sdruzovani podobné smyslejicich lidi do komunit,
stanovujicich si spole¢né cile.

Realita svéta moznosti vyvoje kryptoaktiv na technologii DLT neklade omezeni na to,
co by mélo aktivum svym vlastnikdm nabizet. M0Ze se proto jednoduse stat, Ze
charakteristiky aktiva bude vykazovat nékolik vlastnosti. Evropsky organ pro
bankovnictvi proto ve své klasifikaci pfipousti, ze aktiva mohou spadat do vice
z uvedenych kategorii najednou aje mozné, Zze v budoucnu bude muset toto déleni
rozsifit.

Kryptoaktiva je mimo tuto klasifikace nutné chépat i po strukturdini strdnce svého
ekosystému. Samotné aktivum pfedstavuje jisty stavebni kdmen na pfislusné
technologii DLT. Skrze aktivum se provadéji presuny bohatstvi & vlastnictvi
a odmeénuji se ti, ktefi se ozapisovani a ovérovani transakci zasluhuji, zatimco DLT
plsobijako kontrolor a zapisovatel.

2.4 Kryptomény ve svété esportu

Ve v/

Ktechnologickému vyvoji dochazi ve vinach. Nékteré casti vyvoje lIze pficist
i mezigenera¢nimu vyvoji — jak se technologie vyviji, maji vliv na mladou cast
spolecnosti, anaopak mladd spolecnost zacind novym smérem posouvat
technologicky vyvoj.

Esport akryptomény jsou podobné stard obdobi sprvnimi pionyry v80. letech
a s hlavnim rozmachem vtomto tisicileti. Maji proto hodné spole¢ného — kromé
mladi obou odvétvi si obé prosly natlaky odpdircl, obé se zaklddaji na digitdinim
prostfedi asdili podobnd az afinitni publika. Neni proto spodivem, Ze mnozi
olekavaji narlst propojeni mezi obéma svéty.

Stavajici spoluprace mezi odvétvimi

Od roku 2021 se spoluprace mezi oblasti kryptomén a esportu zacala silné utuZovat
prostfednictvim sponzoringu. Kryptoménové burzy a jednotlivé kryptomény uzaviraji
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partnerstvi s vétSimi tymy, organizacemi a soutézemi. Napfiklad burza FTX uzavfela
v ¢ervnu 2021 sponzorskou smlouvu s Team SoloMid na 10 let s ¢astkou 210 miliond
USD (Hayward, 2022). Generalni feditel burzy pfi tom hodnotil, Ze dopad na znacku
z tohoto sponzoringu byl mnohem vétsi nez u tradi¢nich sportd (navic ve srovnani
podstatné levnéjsi), jelikoz cili presnéji na afinitni publikum.

Déle zacal vyvoj her v prostifedi DLT technologie — hrd¢i mohou vyvoj hry podpofit
koupi NFT atim ziskat pravo ji konzumovat. Zaroven tento model otevird moznost
preproddvat herni predméty, které byvaji ziskdvany hranim hry formou NFT primo na
fetézci dalsim hracdm, ktefi jsou tak ke hranf ale téZ uzivani kryptomén motivovani
i ekonomicky (Hayward, 2022). Zaroven tento vyvojarsky model mizZe podporovat
i zuzitkovani NFT napfic rdznymi tituly.

Esport tento model pomaha popularizovat prostfednictvim turnajd v NFT vyvijenych
hrach, jako napfiklad hra Axie Infinity (Jeffries, 2022). Samotné tymy pak zacaly
vydavat vlastni NFT merchandising, jako napfiklad obrazky, unikatni grafiky hernich
predmétld (,skiny”), nebo tokeny k participaci na uréitych tymovych rozhodnutich.
Z hlediska (nejen) béznych hracd mbze byt pfinosnd na DLT technologii zaloZend
platforma Bountie, kterd umoZnuje vlastni vytvoreni turnaje svlastni moznosti
vyplaty prizepoolu v kryptoméné kamkoliv po svété abez vysokych transak&nich
nékladd (Syamimi, 2018).

Kryptomény jsou déle uzivany ipro vyplatu prizepoolu velkych turnajd. Prevody
velkych c¢astek mohou byt spojeny s poplatky atrvat dlouho kvdli bezpecnostnim
provérkdm financniho systému. Vyplata v kryptoménéach vsak predstavuje vyhodu, ze
je snadno prevoditelnd do jakékoliv mény, rychld as minimalnimi poplatky, coz
u mezinarodnich soutézi mize byt velkou vyhodou (Esports news UK, 2022). Podobné
benefity predstavuje i v sazkarském prdmyslu v esportovych zadpasech.

V neposledni fadé kryptomény nejsou zdrojem financovani pro tymy, organizace
a turnaje jen prostrfednictvim sponzoringu — pfedstavuji i nastroj, skrz ktery lze
prostfedky ziskat od jinych partnerl a komunity. Vydavanim vlastnich kryptomén
nékteré tymy skrz prvni verejné vydani (ICO z anglického initial coin offering) ziskavaji
prostiedky pro své dalsi pdsobeni (Hayward, 2022).

Moznosti dalsiho rozvoje

V poslednich letech se hranice mezi kryptoménami aesportem zacala tristit.
Kryptomény vstupuji do svéta esportu jak financné, tak nabizi moznosti feSeni
rlznych problém( a oteviraji nové pfilezitosti pro rozvoj. Obé odvétvi si vSak maji co
nabidnout avzdjemné tak akcelerovat svij rdst. ZjednodusSené likvidni odvétvi
kryptomén mUQzZe esportu nabidnout sponzorské pfispévky, investice, utility
a pomahat technologicky vybudovat platformy pro uceleny jednotny ekosystém.
Esport miZe na oplatku nabidnout nové zdroje pfijm0 pro stranu vyvojard
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a pfivedeni novych uzivatel(. Vice uZivateld znamend vétsi poptavku po méné a rdst
jeji hodnoty.

Potencidl pro vzajemny rdst odvétvi vychdzi primarné z prekryvu cilovych skupin
(Wood, 2022). Jak kryptomény, tak esport spoléhaji z vétsi ¢asti na muzskou c¢ast
populace, kterd vyrlstala pobliz videohrdm. At uzZ se jedna o technologické nadsence,
ktefi jsou nyni ve stfednim véku a mohli sledovat rldst obou svétl ze zdjmovych
oblasti po velkda ekonomicka odvétvi, nebo o mladou generaci, pro které je digitalni
forma vlastnictvi béznd (Hayward, 2022). Tato skupina znamenda pro obé odvétvi
prilezitost aspolecné ji mohou nabidnout vice aziskat tak vétSi prostor pro
vybudovani silné fanouskovské zdkladny, kterou je mozné monetizovat.

Esport je roztfistén mezi velké mnozZstvi skupin podle jednotlivych zanrQ, her, tymd,
profesiondlnich hracd iturnajl. Kazdd znich komunikuje pres r0zné mnoZstvi
platforem, rGznymi zpUsoby kjinak velkému mnozZstvi ,sledujicich”. Pro jednotlivého
uzivatele tak mQze byt slozité sjednotlivymi slozkami prehledné interagovat, nebo
ziskavat informace, které by je mohly zajimat. | k odstranéni této bariéry by mohly
kryptomény prispét vytvorenim jednotné prehledné platformy pro esportovy obsah
jakéhokoliv typu (prispévky, oznameni, videa, ale i digitdlni merchandising, odmény
atd.) a pfimou cestou ho na ni tak moct i zpenézit.

Mimo esportovou komunitu mdzou kryptomény usnadnit zivot i vyvojarm a béznym
hra¢dm (Davies, 2022). Na strané vyvojard by to mohlo znamenat jednotnou
vydavatelskou platformu, kterd by uchovédvala vlastnictvi her, zpracovavala herni
statistiky a zjednodusila vydavani hernich pfedmétl ve formé NFT. Na strané hracd
by to znamenalo jednotny souhrn vsech vliastnénych her a predmétd v rdémci digitaini
penézenky, kterd je decentralizovand a nehrozi tak napfiklad riziko ztraty vlastnictvi,
kdyby doslo ke krachu platformy centralizované, typu Steam.

Prfes vycet vSech vyhod, které mdizZe rostouci propojeni mezi svétem esportu
a kryptomén znamenat (jak pro samotnd odvétvi, tak i uzivatele), je zapotfebi mit na
védomi i pretrvavajici rizika, kterd s sebou sféra kryptomeén a gamifikace finan¢niho
svéta pfindsi. Mladsi Cast populace nebyvd dostateéné pripravend rozpoznat
pripadné podvody, zvlast pokud se na nich napriklad podili jejich oblibeny influencer.
Ddle zpenéZitelnost hernich predmétld a mechanismy, jak je mozné je ziskat, mohou
vést k tvorbé& zavislosti a spadat do pole gamblingu (kam patfi i sdzeni na esport).
Toto jsou tedy potencidlni problémy, kterym bude muset spolecnost a odvétvi
v budoucnu Celit.
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3 Prognostické a statistické metody

Systematicky ziskané predstavé vypovidajici o budoucim stavu zkoumaného jevu se
fikd prognéza. Vlastnosti prognézy je, ze kromé samotné predpovédi budouciho
stavu zahrnuje i informaci o mitfe spolehlivosti své predikce. S ohledem na dosavadni
vyvoj zkoumanych veli¢in zoblasti esportu akryptomén tak mdizeme pomoci
prognostickych metod stanovit scénare dalsiho vyvoje. Ktomu je mozné vybrat
zvicero metod, které Ize klasifikovat bud jako kvalitativni, ¢i kvantitativni. Popis
a vybé&r metody je zpracovan v této kapitole.

3.1 Kvalitativni prognostické metody

Kvalitativni prognostické metody maji spolecny jmenovatel ve zpUsobu, jakym
dochdzi kvytvareni progndzy. Tento proces je primdrné subjektivni avychazi ze
zkusenosti a znalosti zpravidla od jednoho, ¢i vice expertl na danou problematiku.
Jak uvadi Sté&dron (2012), budouci stav je vysledkem identifikovanych
i neidentifikovanych  dosavadnich  trend( aprognostika pracuje srlznymi
mnohoznac¢nymi variantami a pravdépodobnostmi. V pfipadé kvalitativnich metod
do soucasnych trendd a moznych trendd budoucich mohou poskytnout vhled pravé
skupiny kvalifikovanych a znalych odbornik{ ze zkoumaného odvétvi. St&drof (2012)
mezi nejzndméjsi kvalitativni prognostické metody Fadi brainstorming, panel
expertd, metodu analogie a delfskou metodu.

Brainstorming

Brainstorming je vdnesnim svéte zndmym pojmem — jedna se o metodu, zpravidla
uzivanou v managementu a jejim cilem je vygenerovat co nejvétsi mnozstvi ndpadd
k danému tématu. V cestiné nékdy téz byvéa brainstorming nazyvan burzou napadd.
K efektivnimu brainstormingu je vSak zapotfebi vhodné prostfedi adodrZzovani
z&kladnich pravidel.

Zakladnim principem brainstormingu je sdélovani ndpadd aasociaci ke
zkoumanému tématu, ¢i otdzce. Ndpady ve fazi sbéru nejsou nijak kriticky hodnoceny
(at jiz na Grovni vlastni mysli, tak téz ze strany brainstormujicich koleg(). Kolektivné
se sepisuji a az nasledné zpétné posuzuji a vyhodnocuji. Je dllezité zajistit spravny
zpUsob ziskavani ndpadd. Dopomoci mize napfiklad facilitadtor, ktery zajisti, aby méli
prostor promluvit i méné prdbojni myslitelé. Dalsi variantou je pak brainwriting, kdy
kazdy své ndpady zvlast sepisuje a az nasledné sdili.
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V kontextu prognostiky uvadf u brainstormingu Stédrof (2012) za ddlezitd nasledujici
pravidla:

- Experti by méli mit podobné spolecenské postaveni a podobnou uroveri
vzdélani

- Diskuze musi probihat v klidném, pratelském prostredi a v ovzdusi uvolnénosti
neformaélnosti a optimizmu, tucastnici by neméli diskutovat mezi sebou

- Uspéch diskuze je ovlivnén formulaci otdzek; neni vhodné zafazovat do tymu
skeptiky

- Pfednesené ndpady se anonymné zaznamenavaji

- Konecné formulace aevaluace diskuze provadi jind skupina odborniki podle
pisemného zaznamu”

(Stédron, 2012 str. 39)

Déle St&dron (2012) upozoriiuje, 2e pocet ndpadl roste s velikosti brainstormujici
skupiny. K prir@stkdm dochazi zpomalujicim tempem askupina ovice neZ dvaceti
¢lenech by jiz byla kontraproduktivni. Za Gcely prognostiky je vhodné brainstorming
uzivat pro jeho rychlost, operativnost av pfipadech, kde nelze aplikovat metody
kvantitativni.

Delfska metoda

Delfskd metoda je rozsifenim metody panelu expertd. Cilem je integrovat a utfidit
rozsahlé mnozZstvi vstupnich informaci, které odbornici provadi béhem delsiho
obdobi — zpravidla viaddu mésicd. Delfskd metoda, pojmenovand podle antické
veéstirny v rfeckych Delféch, je oproti panelu expertl financné icasové vyhodnéjsi,
avsak je naro¢na na fadnou organizaci a zajisténi expertniho publika.

.....

nasledné maji za ukol v nékolika kolech anonymné dospét k formulaci odpovédi na
stanovenou otdzku. Anonymita pri tom pfindsi vyhody oproti ostatnim metoddm,
jelikoz odstrafiuje psychické asocidlni bariéry v pfipadé pfifazeni akonfrontace
autora ndpadu ze strany koleg(, které by mohly znepresnovat vysledky andazory
jednotlivych expertd ovliviiovat.

Zpocatku je stanovena komise, kterd formuluje FfeSeny problém a pfipravi dotaznik,
poskytujici dostatecné informace. Dotaznik je pak predan expertdm ana kazdou
otdzku odpovidaji s prikladadnim argumentd, ¢i dat, pro podporu jejich stanoviska.
Komise statisticky zpracuje vystupy a vyhodnoti shodné a odliSné ndzory. Na zdkladé
nich pak pripravi dalsi dotaznik. Timto zplsobem maji experti moznost argumenty
presvéddit ospravnosti, ¢i realisti¢nosti svého nazoru. Cilem je takto v nékolika
kolech dotazovani mezi experty vytvofit konsenzus, nebo odhalit a vyjasnit sporna
témata problematiky. Vysledek pak mdze poslouzit jako dlvéryhodny aodborny
odhad budouciho vyvoje dané sféry. (St&drofi, 2012 str. 46)
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Metoda analogie

Metoda analogie, jak samotny nazev napovida, se zakladd na prevzeti vyvoje
znamého, uplynulého procesu aocekavani analogického prlbéhu u procesu
obdobného. Zpravidla dochdzi kaplikaci uvelkych systémd, napfiklad na drovni
ekonomické a politické statni sféry. Prikladem mUze byt Usili o vytvoreni
samostatného Ceského stdtu v Rakousko-Uhersku, jehoZ analogii by byly
separatistické tendence v Britském Skotsku. (Sté&dron, 2019) Pfi aplikaci metody
a vytvareni analogie je vsak nutné byt obezfetny. Napfiklad ne vsechny faktory musi
byt zjevné a podobnost mize byt domnéld. Analogie by pak byla mylnou.

Metodu je dle Sté&droné (2012 str. 47) — pfi zohlednénf potencialnich rizik a odchylek

— mozné uzivat zejména v ndsledujicich situacich:

- Pri hledani analogie vyvoje progndzovaného procesu s dalsim procesem, jehoz
zavrseni jiZz probéhlo v minulosti (analogie historicka)”

- Pfi ,hledani analogie ve vyvoji technickoekonomického systému s vyvojem
biologického systému (oba procesy vZzdy probihaji po logistické kfivce)”

- Pro ,urceni trendu, pro ktery nemame vhodnou metodu na zakladé vyvoje
znamého trendu, kde progndzou disponujeme”

3.2 Kvantitativni prognostické metody

Na rozdil od kvalitativnich metod, kde se progndza formuje na zadkladé subjektivnich
nazord, zkuSenosti a poznatkd expertl vdaném odvétvi, ukvantitativhich metod
dochazi kformovani progndzy objektivni cestou na zakladé historickych dat
a matematického modelu. Vtomto pfipadé dochdzi k predpokladu, ze dosavadni
vyvoj bude probihat stejnym zpUsobem na jaky ukazuje dosavadni statisticka
analyza.

Kvantitativni metody mUzeme rozlisit na dvé skupiny — na deterministické (pfic¢inné)
nebo ekonometrické a na metody vychdazejici z ¢asovych fad. Model ¢asovych fad
z historicky namérenych, nebo jinak ziskanych informaci pfedpovidd budouci vyvoj
proménnych. Oproti tomu deterministické modely zkoumaji vztah mezi proménnymi
— napfiklad jaka je zavislost mezi cenou ropy, disponibilnim pFfijmem obyvatelstva
a prodanym objemem benzinu.

Klasifikace €asovych rfad

Casové fady zaznamendvaji sled navazujicich Gdaji - chronologicky vyvoj jevu
v ¢ase. Casové Fady se véak od sebe mohou odlidovat kombinaci z ndsledujicich
charakteristik. Prvnim odlisujicim prvkem je déleni podle toho, jak jsou ¢&i nejsou
jednotlivé Udaje fady ndhodné. Rady, ve kterych je moZné véechny prvky ihned,
bezchybné azcela presné popsat dle predpisu analytické funkce, nazyvdme
deterministické. Protikladem jsou fady stochastické, které obsahuji ndhodné prvky,
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které nelze presné a pravidelné popsat matematickym vztahem. V ekonomii je dle
St&droné (2012) v&tdina procesd popsatelnd pravé stochastickymi ¢asovymi fadami.

Druhym faktorem, jakym lze fady klasifikovat je to, zda obsahuji absolutni ukazatele,
které byly ziskany méfenim ¢&i pozorovanim, anebo ukazatele od absolutnich
odvozené (napfiklad fada tempa rdstu). Dale fady mdzeme délit podle toho, jak se
hodnoty vztahuji k ¢asovému obdobi. Rady, jejiz hodnoty podavaji informaci o stavu
vjednom urcitém momentu se nazyvaji okamzikové (napriklad pocet her na skladé
ke konci mé&sice). Rady, které podavaji (daj za ur&ité sledované obdobfi jsou oznaeny
jako intervalové. Utéchto fad zalezi na délce intervalu méreni (napfiklad vyvoj
prodeje her ve stanoveném Useku — mésici, kvartalu, roku). Toto fazeni Ize po vécné
strance odvodit od klasifikace Gcetnictvi, které rozlisuje stavové velic¢iny (okamzikova
fada) a tokové veli¢iny (fada intervalova).

V neposledni fadé mizeme dale ¢asové fady délit podle obdobi, které nastavaji mezi
body méreni, a to hned dvéma pohledy — délkou obdobi a jeji konzistenci. Z hlediska
délky midzeme klasifikovat fady kratkodobé - tedy rady, kdy jsou hodnoty
zaznamenavany za obdobi kratsi jednoho roku — afady dlouhodobé, kdy odstup
kazdého méfeni ¢itd pfinejmensim rok. Rady dlouhodobé byvaji sledovany k uréenf
dlouhodobého trendu vyvoje, zatimco kratkodobé se zaméruji predeviim na
stanoveni vlivu sezdénnosti jevu vprlbéhu roku. Dle konzistence Useku mezi
jednotlivymi mérfenimi délime fady na ekvidistantni, kdy mezi vSemi méreni probiha
stejné dlouhy Casovy Usek a fady neekvidistantni, kdy mezi sebou jednotlivd méfeni
&itaji rGzné dlouhé intervaly. Jak uvadi Stédron (2012), pro analytické Ucely je v&ak
mnohem jednodussi prace s ekvidistantnimi ¢asovymi radami.

Vybér vhodné Casové rady

Jak bylo uvedeno vyse, ¢asové fady maji rlizné charakteristiky. Pro relevanci vysledné
progndzy je tedy nutné toto vzit v potaz a pracovat s ¢asovou fadou, kterd bude mit
pro Ucel analyzy co nejvhodnéji zvolené parametry. Znalost téchto parametrd je
nutna i béhem pripravy interpretace vystupl analyzy. Je nutné zamérit se zejména na
nasledujici aspekty.

Vrdmci vypracovavani analyzy je problematikou rozhodovdni mezi jednoduchosti
(potazmo ndakladnosti) feSeni a presnosti vystupl. Tyto prvky pUlsobi proti sobé —
vetsi mnozstvi méreni pomahé vytvofit vérohodnéjsi progndzu, a o to narocnéjsi by
vSak bylo jeji zpracovani. Je tedy nezbytné najit ten sprdvny pomeér. Pfitom je téz
nutné nést na védomi, Ze neekvidistantni asova fada by zpracovani analyzy nasobné
ztizila.

Dalsi problém, ktery souvisi sinterpretaci ¢asové fady vychazi zvlivil sezdénnosti

a nerovnomeérnosti obdobi vrdmci kalendare. Nepresnosti vystupl mohou vznikat
napfiklad rGznym pocltem dnd v mésici, ¢i vlivem statnich svatkd (které mohou navic
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v rlznych letech pripadat na nepracovni dny). Na Urovni let téz hraji roli pfestupné
roky. Od téchto faktorl je zapotrebi fadu odistit. Prikladem casti ocisténi je treba
zprGmeérovani délky mésice v roce.

Na co je jesté zapotfebi se pfi pfipravé Casové fady zaméfit, je délka sledovaného
obdobi. Pfi volbé pfilis dlouhého obdobi by zavér kvantitativni analyzy vibec
nemusel byt vypovidajici. Napfiklad pokud bychom sledovali vyvoj jevu v pribéhu
stoleti, je pravdépodobné, ze za takové obdobi by byl pridbéh ovliviiovan vysokym
poctem externich vlivd, jenz by interpretaci zkresloval a Useky by tak byly mezi sebou
byly porovnatelné Spatné az vibec.

Analyza vyvoje ¢asovych rfad

Jak bylo zminéno v podkapitole 3.2 (Kvantitativni prognostické metody), principem
analyzy Casovych fad je z historicky naméfenych hodnot predikovat trendové vyvoj
v budoucnu. Pfedpokladem je, Ze bude dochazet k vyvoji sledovaného prvku stejnym
smérem a stejnou intenzitou jako dosud. V takovych pfipadech je uzivdna metoda
extrapolace neboli prodluzovani ¢asové fady. Nezbytné pro dostatecnou presnost
a realisti¢nost progndzy vychézejici z extrapolace casové fady je nalezeni vhodné
kfivky pro popis vyvoje.

Zakladni kfivky dle Burity (2007), uzivané pri extrapolaci ¢asové rady, je mozné zaradit

do ndsledujicich kategorii:

- Kfivky spolynomickym predpisem - zejména polynomy prvniho (pfimka)
adruhého radu (parabola). Linedrnim rdstem ¢&i poklesem je vdak ve spolecnosti
mozné vérohodné popsat jev jen velmi zridka.

- Krivky cyklické, které jsou vhodné kpopisu jev(, jez se opakuji surditou
periodicitou.

- Kfivky exponencidlni jsou vhodné k popisu jevd, které rostou ¢i klesaji se zvysujici
intenzitou. Zpravidla se jedna o popis pocatecniho stavu pozorovaného jevu.

- Kfivky logistické — tyto kfivky, pfipominajici svym tvarem pismeno ,S" jsou pfi
popisu spolec¢enskych jevl nejc¢astéjsi. Prvni ¢ast kiivky zndzormuje exponencialni
Vyvoj jevu v rané fazi, ktery se vSak pak ve druhé &asti ustdli a k dalsSimu vyvoji
dochdzi naopak zpomalujicim tempem.

Obecny postup extrapolace je nasledujici (Kutscherauer, 2004):

- Nejprve je nutné zajistit dostate¢né velky a konzistentni soubor dat, ze kterych
mudzeme extrapolaci vytvorit o zkoumaném jevu relevantni progndézu

- Poté vytvofime odhad, jakd regresni kfivka nejlépe vystihuje dosavadni vyvoj
a stanovime obecny predpis

- Nésledné vypoditdme konkrétni predpis regresni funkce vcetné velikosti
parametrd na nasem souboru dat

- Ztohoto predpisu vyvodime trend funkce mimo zkoumany soubor dat
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- Déle model ovéfime na empirickych datech, zpresnime a pfipadné doplnime
0 scénare, které se lisi dle externich vlivd na vyvoj

- Timto ziskdme vysledek, ktery pak mGZzeme interpretovat a na zakladé vytvorené
progndzy pfistupovat k rozhodnutim

K samotné analyze ¢asovych fad je mozné vybrat z fady metod, pricemz pfi vybéru je
vhodné brat v potaz schopnosti analytika, Gcel analyzy a typ ¢asové fady.

K bézné& uzivanym metoddm analyzy ¢asovych fad se fadi dle Stédroné (2012 str. 52)
nasledujici:

- ,Dekompozice ¢asové rady

- Box - Jenkinsova metodologie

- Linedarni dynamické modely

- Spektraini analyza ¢asovych rad”

Dekompozice Casové rady

Metoda dekompozice ¢asové fady zobrazuje vyvoj jevu pouze v zavislosti na ¢ase —
nebere v potaz jiné proménné. Misto pojmenovani téchto proménnych dochazi
krozdéleni do ctyr kategorii, které popisuji vyvoj jednoho zvlivd na jev v case.
Uréenim téchto kategorii ajejich sledovdnim tak Ize 1épe pochopit, z eho se jev
sklada a tim i pfesnéji predpovédét dalsi vyvoj.

Dochéazi k dekompozici na nasledujici slozky:

- Trendové slozka (Ty) predstavuje dlouhodoby trendovy vyvoj jevu a znadi tak vlivy,
které na jev plsobi vdelsim casovém horizontu. MdZe se jednat o dopad
technologii, spolecenského smysleni, rozlozeni vékovych skupin v populaci a tak
podobné. Tyto vlivy v souctu pUlsobi jednim smérem, ktery Ize vyjadfit kfivkou
s konkrétnim predpisem. Pomoci tohoto predpisu je tak mozné ocekdvat i vyvoj
trendové ¢asti vlivu na jev v budoucnu.

- Sezdénni slozka (Sy) pridava pohled na vyvoj jevu z kratkodobéjsiho horizontu a na
zakladé dat predevsim s mésicni az Ctvrtletni granularitou vyjadfuje odchylky od
trendu, ke kterym pravidelné dochazi v ddsledku faktorl vyplyvajicich z pribéhu
kazdého kalendafniho roku. Jednd se napfiklad o vliv ro¢nich obdobi (pocasf)
a spolecenskych zvyklosti (dovolené v 1ét&, svatky).

- Cyklickd slozka (C) by méla popisovat stfidani obdobi rstu a poklesu, které tvofi
odchylku od dlouhodobého trendu. Tuto slozku vsak mudze byt obtizné rfddné
vymezit, jelikoz délka kazdého z cykll nemusi byt shodna a odchylka nemusi byt
ve stejné velikosti. Prikladem cyklické slozky mize byt obchodni obdobi, zmény
ve slozce vSak nemusi mit pouze ekonomickou povahu.

- Rezidudlni slozka (E) zaznamenavé zbytkovy dopad na trend, které nelze popsat
predchozimi slozkami aje pfitomna ve vSech Casovych fadach. Tento zbytek
pfedstavuje vlivy, které nelze oCekavat — jednd se onahodné nesystematické
prvky. Z pravidla méa rezidudIni slozka predstavuje ve stejné dlouhém obdobi
shodnou velikost odchylky od trendu
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Existuji pfipady, kdy jev nemusi byt ovliviiovan vSemi slozkami — napfiklad cyklicka
slozka nemusi byt obsaZzena ve vSech pfipadech. Metoda dekompozice ¢asovych fad
prilis nevénuje pozornost rezidudlni slozce, jelikoz ta slouzi k vysvétleni zbytkovych
vlivi (tedy ndhodnost tohoto zbytku je téZké predvidat a ovlivnit). Metodu nenf
vhodné kvdli nepredvidatelnym budoucim vliviim vyuZivat pro progndézu na dels{
obdobi.

Metodu je mozné vyuzivat ve dvou podobdch — aditivni a multiplikativni. (Artl, a dalsi,
2004) V ramci aditivni dekompozice maji mezi sebou slozky vztah souctu a pouziva
se v pfipadech, kdy se hodnoty v asové Ffadé od sebe v ase odchyluji podobnou
meérou. Pri multiplikativni dekompozici se slozky vzadjemné ndsobi — tento typ je
vhodné pouzit, kdyz se hodnoty c¢asové fady od sebe [isi rostoucim, nebo
promeénlivym tempem.

Aditivni dekompozice se pak fidi timto vztahem:
Ye=Ti+ Ci+ St + Et

Multiplikativni dekompozice ma nasledujici podobu:
Ye=T*C*Si* E

Metoda nejmensich ¢tvercti

Pfi analyze casovych fad je nutné zvolit vhodnou kfivku pro popsani vyvojového
trendu jevu. Je viak nasledné zapotfebi co nejpfesnéji urlit parametry této krivky.
Ktomuto Ucelu slouzi metoda nejmensich Ctvercl. Pfedpokladem je, Zze parametry
kfivky jsou linedrni, &i prevoditelné na linedrni tvar. Pak je mozné metodou
z pdvodnich funkénich hodnot aproximovat predpis krivky snejmensi souhrnnou
odchylkou.

,Metoda je zaloZena na dvou zakladnich podminkach:
1. Soucet odchylek skutecnych a vyrovnanych hodnot musi byt roven nule.
2. Soucet druhych mocnin (¢tvercl) odchylek skutecnych a vyrovnanych hodnot

musi byt minimalni.

Zapsano matematicky:

D r-1=0
t

Y 0= ¥ = MIN,
[ 4

Kde y: je zjisténa hodnota fady v ase taY: je vyrovnana hodnota fady v case t”.
(Stédron, 2012 str. 55)
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Metoda negmendich Etwarcd
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Obrazek 9: Metoda nejmensich ctvercl; zdroj: is.muni.cz

Logisticka funkce

Vyvoj prvkl ekonomické, technologické ¢i technické povahy v ¢ase Ize ¢asto vhodné
vyjadfit pomoci takzvané logistické krfivky. Jedna se otakové jevy, pro néz je
charakteristickd urcitd maximalni Uroven, kam az Ize rlst. Pfikladem mdze byt pfinos
ze zavedeni nové technologie, trzby pfi zavadéni vyrobku na trh, nebo pfibytek
obyvatelstva. Povahou logistické funkce je to, Ze nejprve roste exponencidlné, avsak
po Case se rlst za¢ne zpomalovat, az limitné priblizovat nule. Kfivka, kterd funkce
zobrazuje tak pfipomina pismeno ,S".

Hranici maximalniho r(stu, kterého Ize v popisovaném jevu dosahnout, se fika
hladina nasyceni. Dle povahy sledovaného prvku mizZe byt hladina nasyceni horni ¢i
spodni. Matematicky je pak pfedpis funkce znazornén nasledovné:

s

,Funkce s horni hranici hladiny nasyceni:y_t = C/(1 + ab"t)

Funkce s doini hranici hladiny nasyceni:y_t = C/(1 — ab”t,
(Zmatlik, a dalsi)

Kde parametr C prfedstavuje hladinu nasyceni.
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Prvnim krokem pfi tvorb& vhodného predpisu logistické kfivky je stanoveni hladiny
nasyceni. Ktomu je mozné pfistoupit napfiklad bud pomoci metody Tintnerova
odhadu, nebo v pfipadech, kdy to neni mozné souctovou metodou. Nasledné se pak
stanovi regresni parametry aab pomoci logaritmické transformace ze vztah(
(Zmatlik, a dals0):

y_t=C/(1+ab"t)
log [(C/y_t] —1)=log a+tlog b
A =10%
B =10"b

Podobu logistické funkce mizeme sledovat na obrazku 11.

g

= = @ =@ & L ] =
o = 0 @™ ™~ w0
T

@ 1 | | |
-& -4 -2 5] 2 4 &

Obrazek 10: Logisticka funkce s horni hladinou nasyceni, zdroj: wikipedia.org
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4 Soucasny trend trhu

K vytvorfeni progndzy je nezbytné pochopit soucasny stav odvétvi a jeho vyvoj. Tato
kapitola proto posuzuje vyvoj odvétvi kryptomé&n a esportu, udava kontext mozného
budouciho vyvinu aumoziuje vyhodnotit, zda a pfipadné jak jsou kryptomény
s esportem propojeny Ci jak se mohou vzajemné ovlivnit.

4.1 Vyvoj esportového odvétvi

Pro posouzeni vyvoje na trhu esportu jsou ddlezité zejména znalosti o poctu turnajg,
hracich, velikosti vyher, trzbéch a ziscich z turnajd, sledovanosti (jelikoZz zejména od
ni se odviji prostor pro sponzorskd partnerstvi) asamotnd struktura pfijma,
respektive monetizaéni prvky. Neni vSak postacujici vyhodnocovat jen samostatné
vyvoj absolutnich &isel, je nutné je téz vztdhnout do kontextu. Z tohoto hlediska je
dobrym ukazatelem samotny videoherni prdmysl, jakozto svym zplsobem
nadmnozina esportu. PfestoZze ne vSichni divaci esportu sami musi danou hru hrat,
zpravidla ji pfinejmensim hrali v minulosti, nebo hraji hry jiné - divaci jsou
charakteristikami afinitni k hra¢im. Takto pro vyvoj nékterych ukazatell ziskdame
urcity strop — referenci pro maximalni rstovy potencial. Z tohoto ddvodu se nejprve

zamérim na vyvoj na celém videohernim (gamingovém) trhu.

Vyvoj trhu gamingu

Videoherni priimysl je odvétvi, které se do své soucasné podoby formulovalo desitky
let, jak bylo popséno v kapitole 1.1 Videoherni prlimysl. Za tuto dobu se vybudovala
komplexni struktura a vzniklo tak Siroké mnozstvi faktorQ, jakymi Ize na vyvoj odvétvi
nahliZzet. Nejobsahlejsi jsou pohledy ohledné velikosti videoherniho trhu — z hlediska
celkového objemu trzeb a souhrnného poctu alespon prilezitostnych hracd. V obou
téchto smérech je herni prmysl dlouhodobé trendové rostouci.

Ve srovnani s vétsinou ostatnich sektorl v obdobi pandemie covid-19 nebyl postizen
poklesem, ale naopak nabyl silnéjsiho rlstu. To je zplsobeno zejména tim, ze
moznost provozovani velké casti volnolasovych byla znacné omezena, zatimco
gaming, ktery Ize dnes provozovat kdykoliv a kdekoliv, napfiklad jen s uzitim chytrého
mobilniho telefonu, nijak postiZzen nebyl. Jednalo se o jednoduchou alternativu, jak
travit ¢as pfi karanténé a dalsich jinych omezeni. Zvysila se tak poptavka po pfisunu
her a tim i Utrata za hry stavajicich hrac¢d. Téz tato dostupna moznost zadbavy pfildkala
hrace nové.

Videohry pochopitelné maji stejné jako kazdy jiny préimysl sv(j maximalni potenciél,
za kterym jiz nebude mozné dosahovat dalsiho pfilisného rlstu. Takovy mékky strop
nastane v prvni fadé ve chvili, kdy dojde ke konverzi mezi hrdce celé technicky
vybavené populace — jinak feceno, kdyz vsSichni, kdo vlastni poditac, tablet, herni
konzoli, nebo jen mobilni telefon budou alespon né&jaky volny cas travit hranim
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videoher. Lze predpoklddat, Ze v dlouhodobém horizontu se diky snizovani vyrobnich
nékladl (nepoditaje momentaini nedostatky na trhu surovin) a zastaravani drivéjsich
modelld bude dostupnost hernich zafizeni zvysSovat a spolu s ni procento technicky
vybavené svétové populace. Realisticky vsak lze zaroven predpoklddat, Ze nikdy
nenastane situace, kdyby vSechny osoby povaZovaly gaming za vhodné traveni
volného casu.

V poslednich péti letech vzrostl pocet hracd témér o jednu miliardu (Jovanovic, 2022)
s meziro¢nim rdstem ovice nez 6%. Oproti tomu narlst svétové populace ma
klesajici tempo aje niz&i nez 1% (macrotrends, 2022). Soucasné tempo néardstu
poctu hracd je tedy zcela neudrzitelné avnejblizSich letech se zacne vyrazné
zpomalovat. Timto zplsobem se tedy zpomali extenzivni slozka rdstu trzeb
videoherniho prdmyslu adalsi rozvoj tak bude muset pfijit primdrné cestou
intenzivni — zvysenim kvality her, vedoucim k rlstu prodanych kusd, zvysenim ceny
her, mikrotransakcemi, prodejem souvisejiciho zbozi, ,live-service" hrami, rozSifenim
novych technologii (hry ve virtudIni realité, cloud gaming) ¢i jinymi zpUsoby.

Pocet hract

Rok

3,0
2,5
2,0

15

Pocet hract [mld]

1,0

0,5

0,0

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

s vo

Graf 1: Vyvoj hracd videoher, zdroj newzoo.com, vlastni zpracovani

Strmy narlst poctu hracl videoher zndzornuje graf 1. Vroce 2022 se alespon
ob&asné hrani videoher vénovaly 3,2miliardy lidi, tedy dvé pétiny celosvétové
populace. Nejvétsi mezirocni nardst nastal zejména vlivem pandemie onemocnéni
covid-19 a souvisejicich opatfeni vroce 2020, kdy hra¢skd komunita mohla pfivitat
neuvéritelnych 240 miliond novych privrzencl. Online svétova populace momentainé
¢ini 5,1 miliardy lidi (Newzoo, 2022). Souc¢asnym tempem rdstu by pocet hracd naplinil
do 8 let. Je tedy zfejmé, ze pocet hracd budu pribyvat v ndsledujicich letech znacné
zpomalujici rychlosti.
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Vyvoj trzeb videoherniho prumyslu dle platformy CAGR
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Graf 2: lyvoj trzeb z videoher dle platformy, zdroj newzoo.com, vlastni zpracovani

Celkové rolni trzby vsech soucasti videoherniho prdmyslu se od roku 2015 do
soucasnosti zdvojnasobily na hodnotu 184 miliard americkych dolar(. Pro srovnani
hruby doméci produkt Ceské republiky &td 282 miliard USD. Z grafu 2 vyplyva, Ze
primérny mezirocni rlst trzeb ¢inf vice nez 10 % - narCGsty trZzeb jsou tedy vyraznéjsi
nez rdst poc¢tu hraca (téz jsou narlsty vyssi nez inflace, kterd navic neméa na ceny
prilis vliv — hry jsou ve vétsiné pfipadl prodavany za dlouhodobé stabilni ceny dle
velikosti titulu, pri¢emz nejvétsi staly stabilné 60 eur). To znamen3, ze hradi jsou ¢im
dal vice ochotni utrdcet za hry a souvisejici zboZi penize.

Rok 2022 jako prvni zaznamena pokles v celkovych trzbach ve srovnani s predchozim
obdobim. Jednd se véak pouze o mirny procentudlini pokles ¢inici 4,3 % (ackoliv trzby
klesnou o 8 miliard USD) a celkovd hodnota bude stéle vy3si, neZli v roce 2020, ktery
naopak vdlsledku pandemie onemocnéni covid-19 zaznamenal rekordni rdst
otémeér 18 %. Ktomuto poklesu dochézi zejména v dlsledku rozvolfiovani opatreni
ivnimané atmosféry v populaci ohledné pandemie (ndvrat moznosti jinych
volnocasovych aktivit) a déle zdrazovani cen energii, pohonnych hmot a potravin, ke
kterym doché&zi v ndvaznosti na celosvétovou trzni situaci po pandemii covid-19
a prfedevsim v souvislosti se sou¢asné zufici valkou na Ukrajiné. Pro pfedstavu situace
v Evropé, kterd je pro herni prdmysl ddlezitym trhem, stouply ceny plynu od zacatku
roku 2022 0 500 %, ceny fosilnich paliv 0 90 %, ceny uhli 0 60 % (Fousek, 2022), ceny
potravin az 0 20 %. Celosvétova inflace &itd za rok 8,8 % (Barklie, 2022). Bézné dennf
naklady tak pro populaci vyrazné vzrostly, nehledé na to, Ze mnozi lidé v ddsledku
vale¢ného konfliktu fesi existencidlni problémy, nezli by méli prostor utrdcet penize
na videohry. Paklize se ekonomicka a politickd situace ustali, je mozné olekavat opét
narlst trzeb, zejména vlivem novych technologii a testovanému posunu zakotvenych
cen za jednotlivé kategorie titulQ.

| 49



Kromé pohledu na meziro¢ni vyvoj v celkovych trzbdch videoherniho primyslu
ukazuje graf 2téz rozpad na trzby dle jednotlivych hlavnich hernich platforem —
pocitacd, hernich konzoli a mobilnich zafizeni. Zde je evidentni a ¢aste¢né mozna
prekvapivy masivni narlst podilu na trzbach v mobilnim gamingu. V roce 2015 d¢italy
platformy témér stejné trzby, zatimco vsouclasnosti je celd polovina trzeb
videoherniho priimyslu inkasovana pravé skrz mobilni zafizeni. Primérny meziro¢ni
narlst trzeb cini u mobilnich zafizeni vtomto obdobi 16,5% coz je dvojndsobek
oproti hernim konzolim a témér pétindsobek oproti pocitacdm.

Na narlstu trzeb z mobilnich zafizeni ajejich ziskdvané dominanci ve videohernim
pridmyslu je zajimavé, ze toho dosahuji za znacné odliSnych podminek, oproti
standardnim krabicovym ¢i online stahovatelnym hrdm na herni konzole a pocitace.
Zatimco vétsina tituld ukonzoli a poditacld je proddvana za jednordzovou cenu,
pricemz nanejvys hrd¢ mQze doplacet za dodatecny obsah ke hre, mobilni hry jsou
¢asto nabizeny zadarmo, &i ve srovndni vyrazné levnéji. Trzby pak pfichazi az
z prdbéhu hry formou mikrotransakci, ¢i strategii ,pay to win” — pfi které jsou hraci
v rémci kompetitivnosti motivovani utratit ve hie penize, aby za né ziskali vyhodu nad
svymi souperi. K mnozstvi trzeb také pfispivd dostupnost hrani na mobilu, ktery ma
dnes u sebe takrka kazdy a kdykoliv si mdze hrou zkratit ¢as.

Dalsim faktorem pak je samotné mnozstvi her, které je na tyto zafizeni vyvijené
v souvislosti s jednoduchosti vyvoje ve rovnani s konzolemi (grafickd nenaro¢nost,
mnozstvi obsahu, unifikované vyvojarské aplikace). Jednoduchost vyvoje her je
vyhodou iz hlediska situace po pandemii onemocnéni covid-19, kdy vydani mnoha
hernich tituld muselo byt odlozeno, ¢i v nékterych pripadech zcela zruseno. Vyvoj
nendrocné, avsak chytlavé mobilni aplikace ve srovnani stoji mnohem méné usili,
nakladd a podnikatelskych rizik.

Rozdily mezi vyvojem her na jednotlivych platformach azaroven velky faktor
vrozlozeni celkovych trzeb herniho primyslu Ize sledovat na grafech 3 a 4. Zatimco
na platformé Steam, kterd v digitdlni podobé distribuuje vétsinu vydanych her pro
pocitace se ro¢né objevuji nové tituly vradech tisicl, platforma Google store,
obsahujici aplikace zejména pro mobilni zafizeni s operaénim systémem Android
zaznamena mezirocné rozdily v poctu heriv rddu stotisicd.
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Graf 3: Pocet her dostupnych v Google store, zdroj: statista.com
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Graf 4: PoCet her vydanych na platformé Steam, zdroj: statista.com
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Vyse uvadéné informace ohledné trzeb videoherniho prdmyslu a poctech hrach
neplati po celém svété stejné. Pro pochopeni trhu arozkliCovani potencidlu pro
rozvoje je nezbytné provést rozpad na jednotlivé regiony.

Trihy die regionu

Severni Amerika
4840mid $

Trzby celkem
184Amid$

Asie a Australie
840mid $ 8790mid$
Afrika a Stfedni vychod
680mid$

Evropa
3290 mid $

Graf 5: Rozlozeni trZzeb videoherniho prdmyslu dle regionu vroce 2022, zdroj: newzoo.com, vlastni
zpracovani

Geograficky Ize hernf trh rozdélit do péti hlavnich regiond — Evropa (v¢éetné Ruska),
Severni Amerika, Jizni a Stfedni (neboli Latinskd) Amerika, Afrika s pfidruzenym
muslimskym Stfednim vychodem a zbyld &ast Asie s Oceanii. Témér polovina vsech
trzeb, jak je zobrazeno v grafu 5, byla vroce 2022 realizovana v Asijském regionu —
tato ¢ast zaznamenala pfijmy v hodnoté témér 88 miliard USD. V této oblasti je navic
nejvic na rozvoji mobilni gaming, coz se znacné podili na mistni velikosti trzeb. Vice
nez Ctvrtina trzeb néalezi Severni Americe v zavésu s Evropou, ktera se podilela na 18
% celosvétovych trzeb. Zbylé dva regiony pak utrzily pouze 9 % trzeb.

Tento pohled vSak nevypovidad vse. Rozdéleni trzeb je vhodné dat do kontextu
s po¢tem hracl z jednotlivych regiont (graf 6). O néco vice nez polovina vsech hracd
totiz pochazi pravé z oblasti Asie. Da se tedy oclekavat, Ze téchto 1,7 miliardy lidi se
bude na trzbach podilet vyznamnym podilem. Otom, Ze trzby vsSak nejsou jen
o poctu hracld vypovida zbytek grafu, kde se podily jednotlivych regionl zamichaly.
Severni Ameriku, kterd tvofri Ctvrtinu trZzeb reprezentuje pouze necelych 8 % vsech
hrac¢l. Naopak ctvrtinu vsech hracd bychom mohli najit v chudsich z regiond, tedy
v Africe a Latinské Americe. Zde je zfetelny vliv toho, Ze se obyvatelstvo z ekonomicky
slabsich regionl musi potdzat s globdlini cenovou politikou, atudiz mensi ¢ast
obyvatelstva je schopnd za hry utratit totéz, co bohatsi Evropa a Severni Amerika.
Zaroven vtéchto regionech je spoledensky stdle silné zastoupend kultura
internetového ,piratstvi”

" od kterého zapadni svét idiky vlivu levnych placenych
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online sluzeb, jako napfiklad Netflix a Spotify a nedmérné velkych internetovych rizik
postupné ustupuje.

Pocet hraci dle regionu

Severni amerika
250 mil

Jiini a Stredni amerika
317 mil

Celkem

Afrika a Stiedni vychod 3200 mil

Asie a Australie
1724 mil

Graf 6: Pocet hracd v jednotlivych regionech za rok 2022, zdroj: financesonline.com, vliastni zpracovani
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Kromé kontextu pro Uvahu, kolik hracl v daném regionu tvofi podil na celosvétovych
trzbach, Ize z grafu 6 téz Castecné vycist potencidl pro rlst extenzivnim zplsobem.
Ktomu poslouzi srovnani stavajiciho poctu hracd vregionu scelkovou populaci
regionu. V Severni Americe hraje 250 z 374 miliond obyvatel (nasyceni z67 %),
v Evropé 460 ze 749 miliond (nasyceni z61 %), v Latinské Americe 317 z 668 milion0
(47 %), v Asii 1 724 z 4 736 milionG (36 %) a v Africe 449 z 1 423 miliont (32 %).

Kdyz ktémto Cisldm pfribereme v potaz vék obyvatelstva, kdy c¢ast je pfilis mlada
a Cast jiz pfilis stard na to, aby dokazalo ovladat pfislusné technologie a zapojit se
mezi hrace videoher azohlednime ekonomické moznosti jednotlivych regiond,
muizeme vyvodit, ze v Evropé a Severni Americe se jiz hraci stala vétsina lidi, ktera
oto méla zajem. Tyto regiony s nejvétsim prinosem prdmeérnych trzeb tedy jiz jsou
takfka nasyceny adalsi zvySeni trzeb bude moct pochazet témér pouze
z efektivnéjsiho finanéniho vytézeni hracl. Nejvétsi prostor pro zisk hracské zakladny
je v Asii aAfrice, zde se vsak do znacné miry pfinos trzeb odviji od moZnosti
obyvatelstva pomérové zbohatnout.

PFi propojeni dat za trzby a pocet hracd mdzeme ziskat prdmérnou ro¢ni Utratu na
hrace. Ta celosvétové ¢ini necelych 58 USD, coz odpovidd tomu, kdyby si kazdy hrac
v pribéhu roku koupil jediny veliky titul (tedy hru zna¢ného rozsahu vydanou velkym
vydavatelem). Toto ¢islo zejména znadi, Zze definice hrace videoher je brdna ve svém
nejsirsim mozném vyznamu a jsou v ni zahrnuti i jen takzvani ,casual” nebo Cesky téz
zvani nenarolni ¢i ob&asni hra&i — ti si ke hrani ani Zzadnou hru koupit nemusi a hrat
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napriklad jen Sudoku, nebo tfeba Sachy na mobilu, ¢imz je prdmér znacné srédzen. Téz

je nutné brat v potaz existence piratstvi.

Priimérna roéni itrata dle regionu
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Prumeér na hrace 36,98%
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Jiini a Stfedni amerika
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Graf 7: Primérna rocni Utrata na hrace dle regionu v roce 2022, vlastni zpracovani

Rozdéleni prdmérnych rocnich Utrat dle regionu pak mUZzeme sledovat na grafu 7.
V grafu je zaroven obsazeno procentudini srovnani vici regionu s nejvétsi prdmérnou
Utratou, jimz je se znacnym naskokem Severni Amerika. Hra¢ zde prdmérné utrati za
rok 193 USD. Prvenstvi v tomto ukazateli vychazi jednak z faktu, Ze je Severni Amerika
kolébkou gamingu, ktery se tam (jakoZto cely zdbavni prdmysl) mél moznost desitky
let rozvijet a budovat si vlastni vyznamnou pozici v kulture.

Tomu napomaha ikupni sila obyvatelstva, kterd se opira o nejsilngjsi svétovou
ekonomiku, ale zaroven ispolecenské prostfedi, kde je ve zvyku penize udrZovat
v kolobéhu a kde by pfipadné pirdtstvi bylo velmi tvrdé postihovdno — tudiz hradi
jsou navykli za hry platit (¢i obecné obyvatelé za véci, co je bavi, ¢i jinak jim pfindsi
radost). Primérny evropsky hrac, ktery zaujima v Gtraté druhé misto ve srovnani
zaplati jen tretinu (necelych 72 USD). V Asii se pohybujeme jiz jen na 51 USD coz
odpovida zhruba &tvrtiné Utraty hrace ze Severni Ameriky ajednd se o ¢astku nizsi
nez primérny svétovy hrac. Afrika s Latinskou Amerikou se pak pohybuji jen okolo

desetiny severoamerického hréace.

Mezi regiony je tedy znacny nepomér v ochoté, & mozZnosti platit za hry. Existuji tfi
hlavni varianty, jak zvysit trzby videoherniho prdmyslu. Prvni moZnost je pfildkat dalsi
hrace, zejména na trzich s nejmensim nasycenim. Druhou moznosti je nalakat na
kvalitni produkt stavajici hrd¢e a pozitivné je motivovat k utraceni vétsiho mnoZstvi
penéz at jiz dalsSimi koup&mi nebo minimalizaci piratstvi napfiklad prostrfednictvim
dodatecného herniho obsahu, nebo live-service hrami s pravidelnymi aktualizacemi.
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Treti varianta pak je vymyslet zplsob, jak oslovit a monetizovat pfilezitostné
nendrocné hrace.

V neposledni fadé je mozné prozkoumat rozloZzeni hradcl alépe poznat jejich
charakteristiky pohledem na demografické Udaje. Graf 8znazornuje soucasné
rozdéleni hradské zakladny dle pohlavi. MoZznd aZz s podivem vUci stereotypnimu
pojeti hrace je skuteéné rozdéleni témér vyrovnané s 53 % hraci muzi a 47 % muzi
(coz odpovidé icelosvétovému rozvrzend populace s50,5% muzl a495% Zen
(Country meters, 2022)). Toto rozdéleni vdak poditd s irokou definici hrace, tedy
i s pfilezitostnymi hraci, ktefi hranim netrdvi pfilis mnoho ¢asu améné v odvétvi
utrdci. Pfi pohledu na herni nadsence se pomeér o néco posune ofekavanym smérem

7/ vo

se necelymi dvéma tfetinami hracl muzského a tfetinou hracek Zzenského pohlavi.
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Graf 8: Rozdéleni hracl dle pohlavi v roce 2022, zdroj: newzoo.com, viastni zpracovani

Dle pohlavi Ize statisticky sledovat odliSnosti v rznych parametrech herniho chovani
od casu straveného hranim pres Utratu, az po preferované herni Zanry. Podobné
charakteristiky vychdazi téz napfi¢ vékovymi skupinami hracd. Starsi hraci v pomeéru
vice preferuji bojové, strategické a akeéni zanry &i online deskové hry, zatimco mladsi
v pomérovém zastoupeni uprednostriuji hry typu Battle royale nebo stfilecCky

(Statista, 2022).
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Pocet hract dle véku
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Graf 9: Rozdéleni hracd dle véku v roce 2022, zdroj: newzoo.com, vlastni zpracovani
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Nejvétsi zastoupeni Ize ve svété najit u lidi ve véku mezi 21 a 30 lety, ktefi dohromady
tvofi vice nez trfetinu vsech hracd, konkrétné skupina mezi 21 a25 lety je
nejpocetnéjsi se 17,5 %. Velkd ¢ast hracl se pohybuje téZ ve véku 10az 15 lets15 %
vSech hracd. Mensi zastoupeni je mezi hraci ve véku 16 az 20 let, které tvofi 12,3 %.
Ktomu mize dochazet, jelikoZz mladi lidi vtomto obdobi trapi zalezZitosti spojené
s dospivanim, pubertou, pfipravy na ddlezitd zivotni rozhodnuti, prvni lasky a tak
podobné. Podobné zastoupeni okolo 13 % maji skupiny od 31 do 35 a od 36 do 40 let.
Od 40 let vySe u lidi v produktivnim véku pak zacind zastoupeni hracld znacné klesat,
pficemz hraci starsi 46 let tvofi jen 4 %. Souhrnné Ize poznamenat, Zze 90 % hracd se
nachazi ve véku mezi 10 a 40 lety.

Vyvoj trhu esportu

Oproti celému videohernimu odvétvi, je esportovd ¢ast vyrazné mensi a zacala z néj
ve své soucasné organizované podobé teprve na prelomu tisicileti. Navzdory
nepfiznivym vnéjsim faktorlim, jako je vélka na Ukrajiné a pandemie onemocnéni
covid-19 je esport stale rostoucim trhem, nicméné neobesly se nékteré prvky bez
organizac¢nich komplikaci nebo i pfimych postihd.
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Vyvoj trzeb esportu
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Graf 10: Vyvoj trzeb esportu, zdroj: newzoo.com, vliastni zpracovani

Pro analyzu soucasného stavu avyvoje poslednich let patfi mezi esencidlni metriky
pohled na trend trzeb arozpad na jednotlivé kandly pfijm0. Esport se od
videoherniho trhu 1isi tim, Ze neni tak podstatny pocet hracl — oproti tomu je
dllezitéjsi posoudit pocet sledujicich, potazmo esportovych fanouskld — ti patfi prfimo
(ndkup merchandisingu, stream revenue, prodej Iistkd na offline udéalosti) i nepfimo
(sponzoring ainvestice barterované za reklamu s dosahem mezi mladou cilovou
skupinu hradc¢d na turnajich) mezi hlavni hnaci pohon pfijmd. Pro kontext vyvoje
odveétvi je vSak téz nutné zamérit se i na pocet turnajd, velikost odmén (prizepoolu)
i pocet samotnych profesiondlnich hraca.

Za poslednich 7 let vzrostly trzby do esportu o vice nez 600 procent ze 194 milionC¥ na
1384 miliond USD. To odpovidd pridmérnému meziro¢nimu rlstu 0 32,4 %. Jak je
mozné téz vydlist vgrafu 10, vletech 2015 az 2018 se rlst pohyboval okolo 60 %
azpomalil aZz v roce 2019 na 22 %. V roce 2020 je mozné pozorovat dopady pandemie
onemocnéni covid-19, kdy se narlst trzeb témeér zastavil, v ndsledujicich letech vsak
zacal opét nabirat zrychlujici se tempo rlstu.

Podrobnéjsi prehled ovyvoji struktury esportového odvétvi mUlZzeme ziskat
rozpadem na jednotlivé kategorie zdrojl prfijmu. Takovyto pohled skyta graf 11, ktery
na kratsim obdobi let 2017 az 2022 zobrazuje velikost pfijm0 z hlavnich kategorii —
prijmy od sponzord, medidini prava z prenosu, pfijmy ze streamingovych platforem,

prodej komeréniho zboZzi ¢&i listkd na turnaje avneposledni fadé vydavatelské
poplatky.
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Zdroje prijmi do esportu
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Graf 11: Detail na zdroje prijm{ do esportu, zdroj: statista.com, upravil autor

Jak je z grafu 11 patrné, zcela nejvyznamnéjsi zdroj pfijm0 v esportu jsou sponzorské
prfispévky areklamni inzerce. Tento pfijem je zaloZzen, podobné jako u klasického
sportu, ¢&i spoluprace sinfluencery, na vyuziti schopnosti pofadatele turnaje,
esportového tymu ¢i hrace oslovit urcitou cilovou skupinu a tim sponzorovi &i u této
skupiny budovat dobré jméno. Cilova skupina je pfi tom v pfipadé esportu oslovitelna
jak ve fyzické podobé na misté turnajd a na dresech hracd, tak v elektronické podobé
bannery v pfenosu, na webovych strankdch a socialnich sitich, ¢i je zminovan sponzor
moderatory. Tyto prostory jsou téz trznimi cenami nabizeny inzerentlm jako prostor
pro reklamu.

Specifickou formou reklamy a promovani sponzorl je v pfipadé esportu umisténi
loga (Ci jiné formy sdéleni) pfimo do hry. Jedna se o predani informace nendsilnou
formou anékdy mize az podvédomé budovat pozitivni vztah kdané znacce.
Fanousci esportu totiz vnimaji pozitivné spolecnosti, které této mladé discipling véri
ajsou ochotni ji, i kulturu s ni spojenou, docenit a pomoci rozvijet. MoZnost vyuZiti
této formy reklamy pro esport vbudoucnu znamenat vyhodnéjsi pozici pfi
vyjedndavani sponzorskych partnerstvi apfi stanovovani inzertnich cen, jelikoz
nedavny vyzkum prokdzal, ze touto cestou je mozné mladou generaci hracd
zasahnout velmi efektivné.
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Dle vyzkumu spole¢nosti Lumen research na téchto takzvanych in-game reklamach
stradvi hrac¢i pohledem v priméru dvojndsobek casu (3 vtefiny) oproti celkovému
praméru véech reklamnich kanald (Marcommnews, 2022). Tento vyzkum provadény
na zdkladé technologie sledovani zorného pole dale zjistil, ze hraci maji o tfetinu
vetsi pravdépodobnost, Ze se na takovouto reklamu podivaji nezli napfiklad na
socidlnich sitich, ¢i webovych strankach.

@

Obrazek 11: Ukazka reklamy uvnitf hry PUBG; zdroj: reddit.com

Sponzorské pfispévky a reklama jsou pro esport v soucasné podobé zcela nezbytné
aaz na vyjimky ana turnaje porddané afinancované vydavateli samotnych hernich
tituld, by se pfilis soutézi nemohlo realizovat. Vyznamné by se minimalizoval vyherni
prizepool, coz patfi k hlavnim faktordm, stojicim za rlstem odvétvi a ldkani novych
hract (azpétné pak téz daldich sponzorl ainvestord). Sponzorské prispévky
sinzertnimi vytézky se v poslednich péti letech s &astkou 339 miliony USD v roce
2017 a 792 miliony USD v roce 2022 stabilné podili na vice nez poloviné vsech pfijmd
do esportu.

Dalsi slozkou pfijm0 do esportu jsou medidini prava. Jednd se oinkasované platby
z prodeje moznosti vysilat turnaje na vlastnim médiu (cena za uziti dusevniho
vlastnictvi) — zejména se jednd o prenosy vsoukromych komerénich televizich.
Podobné jako v pripadé sponzorskych prispévkl i zde je pro cenu prenosu a celkovou
sumu z prodeje prav ziskanou rozhodujici odekdvany mozny dosah koncového
publika (ktery chce finan¢né zuzitkovat tentokrat dané médium u svych obchodnich
partnerd).

Ve srovndni napfiklad stradi¢nimi sporty, které oslovuji masy lidi, méd esport
v soucasné podobé znacné tézsi podminky se v televiznim prostoru prosadit a vytézit
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stejné pfiznivé ceny (FTI Consulting, 2022). Je mozné pozorovat nékolik odlignosti,
které za timto cenovym rozdilem stoji.

Jednim zrozdilG je daleko vétsi fragmentace divacké pozornosti. Zatimco u sportl
mezi sebou o pozornost audience soupefi desitky soutézi, v pfipadé esportu se jedna
o stovky. Takovéto rozstépeni publika na mensi kusy pak neméa pro média takovou
hodnotu, jako moznost oslovit jedno velké publikum. Stim souvisi téZ to, Ze pro
Sirokou verfejnost neni jednoduché pfi prvnim kontaktu sesportem na rozdil od
tradi¢nich sportd pochopit princip (pravidla, cile, posouzeni aktudlniho vyvoje

N4

v zdpase) a ziskat dlouhodobé&jsi pozornost.

Oproti tradiénim sportdm je dalsim rozdilem nizZsi geografickd propojenost publika
s jednotlivymi tymy. Tim, Ze hlavnim kandlem konzumace esportu jsou digitdIni
online vysilaci platformy, je esport divacky zaméren vice globalné, oproti sportu, ktery
se opird o vyvoj a sledovanost v rediném svété v lokalnim méstském stadionu.

Sport se takto mize spolehnout na znac¢nou miru lokalni divacké podpory, feknéme
na Urovni okresd. Vyvoj esportu v online prostfedi mezi tymy a fanousky zacal tvofit
vazby nanejvyS na Urovni narodni anemd tak takovy vyznam pro vysilani
v regiondlnich médiich.

Srozvojem esportu primarné v online prostfedi a pro audience zvyklé konzumovat
obsah na streamovacich platformach souvisi v neposledni fadé komplikace technicka
a navykova, kterd omezuje moznost efektivhiho vytéZzeni medialniho prostoru.
Stavajici esportové publikum si jiz zvyklo na jednoduchost sledovani kdekoliv a na
jakémkoliv zafizeni a je tedy takrka nerediné presvéddit jej ke konzumaci skrz starsi
kanaly. Online pfenosy esportovych zdpasd jsou navic vjiném formétu, ktery neni
pfilis kompatibilni se zvyklostmi televizniho vysilani a frekvenci reklamnich prfestavek.

Nékteré z téchto prekazek by bylo mozné odstranit ¢i zmirnit pro zvyseni vytéznosti
prodeje medidlnich prdv vbudoucnosti. Jednim zmoznych krok{ je napfiklad
slouceni asjednoceni rliznorodych esportovych organizaci ahernich vyvojarl do
jednotného celku, ktery by pak zastupoval ucelen&jsi a vétsi publikum a vytvarel pro
média prenosové balicky na miru. Kpropojeni roztfisténych publik samostatnych
esportovych tituld by pak mohla déle pfispét organizace spolednych turnajd -
velkych esportovych her o hledani ultimatniho hrace, takova esportova olympiada. Na
Urovni spoluprdce mezi médii a pofadateli by pfispél vznik spoluprdce produkdni,
ktery by mohl posunout divacky zazitek na dalsi Uroven a zaroven prizplsobit format
vysilani tak, aby byl aplikovatelny pro online i tradi¢néjsi kanaly.

Omezenou schopnost esportu prosadit se mezi tradi¢nimi kanaly a pomalou reakci
pfi zafazeni esportu mezi vysilany obsah ze strany médii je moZzné sledovat ve
strukture prijm0 esportu. Jak ukazuje graf 11,roce 2017 dcinily pfijmy z prodeje
medidlnich prav jen 7,5% zcelkovych pfijm& shodnotou 47 milionG USD. Casté
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zminovani fenoménu esportu ajeho rlstu vsSak pozornost médii v prlbéhu
poslednich let zacalo pfitahovat, jelikoZ v roce 2022 se na celkovych pfijmech podili
medidlni prédva z 16,4 % s ¢astkou 233 miliont USD.

V souvislosti s medidlnimi pravy byly zminény poplatky spojené suzivanim
duSevniho vlastnictvi. Hry jsou duSevnim vlastnictvim vyvojare, ktery ma vysadni
prava urcovat, kam bude hra sméfovat, jak bude nakldddno s obsahem, ktery je na ni
zaloZzen a zda mUze byt pouzivana k porddani oficidinich soutéznich akci. Naklddani
s timto duSevnim vlastnictvim je tedy dalsim zdrojem prijmu do esportu. Turnaje,
které nepordda sdm vyvojar &i vydavatel hry, jsou spojené s poplatky, které nezavisly
pofadatel akce musi vyvojafi zaplatit.

Poplatky vyvojardm zhlediska velikosti ¢astky vabsolutnich dcislech patifi mezi
stabilni slozku pfijm0 do esportu. Vroce 2017, jak je mozné sledovat v grafu 11, se
podilely na veskerych prijmech esportu 17,3 % s hodnotou 107,3 milionu USD. V roce
2022 podil s ¢astkou 129,1 milionu USD na celkovych pfijmech jiz jen z 9,1 %.

Slozkou prijmd, kterd se nemusi jevit pfilis vydélecnou, nicméné v celkovém objemu
stale predstavuje hodnotu, kterd nemdze byt zanedbdana, je vlastni pfenos zépasi
formou streamingu. Jedna se o ¢astku, kterou provozovatel streamingové platformy
— v pfipadé esportu se nejcastéji jednd o Twitch.tv, YouTube Gaming ¢i Facebook
Gaming - plati hrd¢dm, tymdm, moderdtordm (takzvanym casterdm), nebo
organizatordm turnajd z prenosd.

Castky ziskané za jednotlivy stream odpovidaji inzertnimu podilu, ktery platforma
streamerdm vyplaci za odvysilanou reklamu publiku dané velikosti. Streamer
predstavuje vtomto ohledu motor, ktery na vysilany obsah pfitahuje publikum — tedy
dodavd uzivatele, na které je mozné reklamou cilit. Platforma predstavuje
technologického zprostfedkovatele, kde publikum obsah mdiZe snadno najit
a zaroven zajistuje inzerenty — za tyto sluzby si Gctuje z inzertnich pfijmG podil.

Tento vztah je pro esport dQleZity, ato nejen zhlediska pfijmd. Nebyt
streamingovych platforem, nemohly by se turnaje snadno dostavat kdivakdm,
obzvladst ne vzivém prenosu, atudiz by se odvétvi nemohlo takto popularizovat
arlst. Pfijmy ze streamingu jednotlivych her pomahaji zaroven samotnym hracdm
vénovat se esportu profesionalné, ¢imz roste kompetitivni Urovern daného titulu, ¢imz
laka vice fanouskd. VEétsi mnozstvi fanouskd spéje kvétsim odméndm za turnaje
astdva se atraktivnéjsi pro dalsi hrace. Jednd se tedy odUlezZity zdroj pro r0st
esportu, ackoliv samotny streaming na celkovych pfijmech esportu tvofi jen maly
podil.

Vrelativnim vyjadreni prfijmu zesportu dlouhodobé predstavuji nejnizsi c¢ast
z celkové hodnoty. Vroce 2017 se streaming podilel na celkovych pfijmech esportu
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6,6 % o Castce 40,9 miliond USD. Béhem péti let se hodnota tohoto zdroje vice nez
zdvojndsobila na ¢astku 87,4 miliond USD, podil na celkovych pfijmech se vsak snizil
na pouhych 6,1 %.

Poslednim z hlavnich zdrojd pfijmu, ktery dosud nebyl zminén a rozebran jsou trzby
ziskané z prodeje listkl na soutéze, i zdpasy aprodeje merchandisingu turnajg,
tyma, hracl a dalsiho pfidruzeného zboZi. Jednd se osnadno predstavitelny zdroj,
ktery Ize pfirovnat u tradiéniho sportu k prodeji listkl na zdpasy pfimo na stadion,
kde se odehravaji. Vyznamnéjsi z turnajd a mistrovstvi v esportu totiz opravdu jsou
schopné velké sportovni stadiony vyproddvat a vytvaret podobnou fanouskovskou
atmosféru jako napfiklad populdrni fotbal ¢i hokej. Napfiklad ve hfe Counter-Strike
Global offensive na turnaji IEM Rio Major se vroce 2022 pfiSlo podivat na stadion
nazivo najednou 18 tisic fanouskd s vlajkami, bubny a vuvuzelami. (Benaim, 2022).

Oproti tradi¢nim sportdm se vsak vSechny zdpasy esportu nemusi hrat na stadionu.
Vétsina turnajd dosud probihd v online prostredi, kde spolu mohou hrat najednou
hraci z celého svéta ze svych domovd, ¢i napfiklad z tymovych hernich prostor. Na
nékteré z takovych zdpasl a turnajd jsou pak prodavany listky pro sledovani online,
pricemz ¢ast ze zisku byva uzivdna ktvorbé turnajového prizepool, nebo za ni
kupujici obdrzi i néjaky obsah do hry (napfiklad vizualni — takzvané skiny). Kromé
listkG pak tvofi pfijmy z této sekce prodej dresi, posterl, obleceni a dalSiho zboZi,
které si Ize opét lehce predstavit po vzoru fanouskovského zbozi u tym0@ tradinich
sportd.

Podobné jako pfijmy ze streamingu, prodej merchandisingu pomaha esportu ina
Grovni hracd atymdl, <&imz pfispivd krlstu hracské zdkladny, zvysSuje pocet
profesiondlnich hradcd azvysuje kompetitivni Urovné. Merchandising a pfijmy
z prodeje listkd se na celkovych prijmech esportu, jak je moZné sledovat v grafu 11,
vroce 2017 podilely 13,6 % s ¢astkou 84,2 milionu USD. Vroce 2022 se podil sniZil
mirné snizil na 12,7 % z celkovych pfijm0 esportu pfi ¢astce 180,2 milionu USD.
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Mezirocni vyvoj zdojl pfijmi v esportu
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Graf 12: Mezirocni vyvoj struktury prijimd v esportu, zdroj: statista.com, upravil autor

Kromé vyvoje jednotlivych slozek zdrojl pfijmd do esportu jde téz pozorovat jejich
mezirocni zménu, abychom mimo jiné dostali lepsSi obrdzek otom, na ¢em nejvice
mudze v nadchazejicich letech struktura esportu financéné zaviset. Na mezirocni vyvoj
prijim0 — ze sponzoringu areklamy — v poslednich péti letech méla vcelku stabilni
mezirocni rlst okolo 20 %. Tento pfijem tedy navzdory vnéjsim podminkdm na trhu
zlstal nezménén —partneli ainvestofi tedy odvétvi ddvéruji, coz je dillezité pro
zajisténi financovani k udrzeni rlistového potencidlu i do budoucna.

Co se stability vyvoje tyle je na tom podobné zdroj vydavatelskych poplatk(d. Ten se
mezirocné mezi lety 2017 az 2022 pfilis neménil, avsak zachoval si rostouci tendenci
pozitivni meziroéni zmeény z narlstu 02,7 % vroce 2017 az knarlstu 04,6 % v roce
2022. To znamend, Ze inezavisli poradatelé turnajd odvétvi stdle veéri navzdory
vnéjsim ekonomickym faktorlm ajsou ochotni za poradani turnajd vydavateldm
platit.

Nejvétsi zménu v meziroénim vyvoji zaznamenala medialni prava, kterd vykazuji
zpomalujici trend v narGstu. Nicméné jednalo se orlst exponencialni, kdy se takto
z druhého nejnizsiho zdroje pfijm0 v roce 2017 stal druhy nejvétsi v roce 2022. Za rok
2017 se pritom jednalo o nardst o neuvéfitelnych 69,5 %. Nyni se vSak nardst ustaluje

na hodnotu podobnou meziro¢ni zméné ve sponzorskych a reklamnich pfijmech.
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V posledni fadé se dostdvdme k segmentlim, na kterych se dopady vnéjsiho vyvoje
podepsaly — konkrétné lIze na grafu 12 dobfe sledovat vyvoj béhem opatreni
souvisejicich s pandemii onemocnéni covid-19. Jedna se o segmenty prodeje listk{
a merchandisingu a pfijmy ze streamingu. JelikoZ rok 2020 znamenal mnoho zakaz{
co se poradani akci tyce, nebylo mozné, aby se poradaly tradi¢ni velké offline turnaje
adochdzelo tedy bud kodlozeni, nebo prfesunu do online formy. Zaroven ise
spoleCenskym strachem pohybovat se ve vefejném prostoru je mozné vidét dopad
na zdrojich z prodeje listkl a merchandisingu, které jako jediny zdroj v obdobi 2017
az 2022 zaznamenal mezirocni pokles, a to v roce 2020 o 35,4 %. Proti tomuto jevu je
naopak mozné pozorovat nékolikandsobny néardst meziro¢ni zmény u pfijmb ze
streamingu, jelikoz lidé byli ¢asto zavreni uvnitf, a tedy nahradili pripadnou Zivou
Ucast alespon sledovanim online (celkovy ¢as, strdveny sledovanim esportu vzrostl).
Pokles z prodejd listkd v roce 2020 byl pak nasledné vykoupen vyraznym narlstem
v letech 2021 a 2022, kdy zmirnéni opatfeni a poleveni pandemické situace naopak
v euforii vedlo divaky k vyuziti situace a navstévovani udalosti offline.

V soucasné dobé se jednotlivé zdroje k sob& mezirocnim vyvojem pfriblizuji, a paklize
nedojde kdalsimu zdsadnimu ovlivnéni vnéjsimi faktory, mohou se v krdtkodobém
horizontu ustéalit na meziro¢nim rdstu okolo 10 %

Jak vyplyvéa z textu vyse, celkové zdroje prijm0 do esportu jsou znacné ovliviiovany
esportovou audienci, ato at jiZz pfimou cestou pomoci nakupl listkd azbozi di
financni podporou oblibenych turnajd, tyma a hracd ¢i nepfimo maji vliv na velikost
prijm0, které se do esportu dostanou skrze sponzoring, streaming a prodej
medidlnich prav. Je tedy dillezité se dale zaméfit i na vyvoj velikosti audience, jeji

potencidl, slozeni, zvyklosti a dalsi charakteristiky.
Tabulka 1: RozloZeni populace v kontextu esportu, zdroj: Newzoo

Celkova populace 79115 mil
Populace online 5115,9 mil
Povédomi o esportu 2 469,5 mil
Sledujici herni obsah online 921,2 mil
Espartovi nadSenci 261,2 mil
Pfijem esportu 1 384,0 mil USD
Ro¢ni pfijem na esportového nad3ence 5,30 USD

Dle analyzy spoleSnosti Newzoo, provadéné v roce 2022, se aktudlné mezi esportové
nadsence fadi 3,3 % celkové populace planety. Souc¢asnym technologickym stropem
maximalni velikosti esportové audience je pak celkovd populace online, kterd se
skldada zvice nez pét miliard lidi. Sou¢asné nasyceni esportovych nadsencl vici
online populaci 5,1 %. Povédomi o esportu ma dle analyzy polovina online populace,
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pricemzZ jedna pétina online populace v poslednich Sesti mésicich sledovala herni
obsah online. Pokud vztdhneme tato ¢isla k celkové hracské populaci, kterd se mize
opfit 0 3,2 miliardy hrac¢, ma esportové prostredi z hlediska audience stédle obrovsky
rlstovy potencidl. RGstu mGZe byt dosazeno jak po sméru rozsiteni osvéty mezi lidi,
ktefi termin esport stdle neznaji, tak v prildkani stdvajicich hracd, kteri se doposud
aktivné o esport nezacali zajimat. Zaroven existuje znalny potencial pro zlepseni
stdvajici monetizace odvétvi, jelikoz pfijem na jednoho esportového nadsence je
méné nez desetinovy ve srovnani s castkou, kterou je ochotnou v prdméru utratit

hrac v kontextu gamingu.
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Graf 13: Vyvoj velikosti audience esportu, zdroj: newzoo.com, vlastni zpracovani

Na grafu 13 mlzeme sledovat vyvoj poctu divakl esportu v poslednich letech.
Celkova audience esportu mezi lety 2015 az 2022 rostla s vyjimkou roku 2020, coz je
rok nejvice poznamenany pandemii onemocnéni covid-19. Pokles v tomto roce, ktery
¢inil zhruba 7 milionG divakd (precentudini pokles 01,65 %) je pfi tom pomérné
prekvapivy, jelikoz lidé méli naopak vice volného casu, ktery byli nuceni travit
prfedevsim doma. Dalo by se tedy olekavat, Ze esport v takovych podminkach naopak
pfildka vice divakd. Tento propad vsak mize byt zplsoben tim, Ze se kvlli opatfenim
souvisejicim s pandemii nekonaly nékteré vyznamné turnaje. Tento argument lze
podpofit tim, Ze pokles vtomto roce zaznamenala pouze pravidelnd esportova
audience, obdasni divaci naopak pfibyli. Zaroven publikum, které zlstalo esportu
vérné sledovalo vice hodin, jelikoz i pfijem ze streamingu rekordné vzrostl.

Do zacatku pandemie pribyvalo publikum mezironé o 20 % a zejména se dafilo nové
divaky pretvaret ve stalé. Z definice, kterd byla pfi prlzkumu spole¢nosti Newzoo
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vyuzivdna patfi mezi esportové nadsSence ti, ktefi sleduji esport alespon jednou
meési¢né, ostatni sledujici jsou povazovani za ob&asné divaky. V obou kategoriich se
pocet sledujicich mezi lety 2015 a 2022 vice neZz zdvojnasobil sprdmérnym
meziro¢nim néarlstem v tomto obdobi 0 12,9 %. Rychlejsi narlst mezi témito lety pfi
tom zaznamenali pravé esportovi nadsenci, ktefi vykazovali prdmérny ro¢ni nardst
0135% aze 1144 milion0 divakG se vroce 2022 rozrostli az na 278,4 milionu.
Obcasni divaci v prdméru mezirocné rostli 012,2% aze 120,6 milionu vysplhali na
270,7 miliond.

Celkové (alespon pfilezitostni) audience esportu v soucasnosti tedy mUize uvitat pres
549 miliond lidi, coz je vice neZz desetina celkové online populace atémeér Sestina
véech hracl. To zaroven znamend, Ze stdle ma znacny rdstovy potencidl jak
v pfildkani novych divakd, tak v ¢astéjsim zapojeni sledovanosti audience stavajici.
Tento rlstovy potencidl je velmi realistické naplnit, jelikoZ meziro¢né vyrazné roste
i pocet lidi, kteff sleduji hrani her online z662 milion0 v roce 2020 na 921 milion{
v roce 2022 (slozend ro¢ni mira rlstu — compound annual growth rate (CAGR) 18 %)
(Newzoo, 2022).

RozloZeni esportové populace dle véku a pohlavi(2022)
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Graf 14: rozloZeni esportové audience dle véku a pohlavi, zdroj: newzoo.com, upravil autor

Rozlozeni divak( esportu dle pohlavi pfipomind velmi rozlozeni mezi hernimi
nadsenci v oblasti gamingu. Dvé tretiny divakd tvori muzi, zatimco jednu tfetinu Zeny
— podil zen vsak kazdoroc¢né mirné nardstd. Zajimavé je, Ze mezi esportovymi
nadsenci a obcasnymi divaky pfi tom neni vrozdéleni pfilis veliky rozdil, zajem
o esport ze strany Zen je tedy vcelku vyvazeny — pravdépodobné pravé proto, ze se
prolind srozloZzenim mezi nadSenci gamingu. Eventudlné lze za pIné rozvinutého
esportového trhu ocekavat, Ze se pfiblizi rozdéleni dle pohlavi u gamingu celkové,
kde se pomér blizi 50:50.
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U obou pohlavi tvofi vétsinovou divackou skupinu lidé ve véku mezi 21 a 35 lety.
Dohromady se jednd témér o polovinu vsech divakd, jak u obcasné audience, tak
u esportovych nadsencd. Podobné velké zastoupeni pak maji kategorie 10 az 20 let
a36 az 50 let, které dohromady uobou divackych skupin tvofi onéco vice nez
Ctvrtinu celkové audience. Neni prekvapivé, Ze esport sleduje pfevazné mladsi
populace do 35 let, kterd tvori tfi Ctvrtiny vSech divakd. Zajimavé ale je, Ze podil ve
skupiné 35 az 50 let je celd &tvrtina. U Zen je zastoupeni mladsSich kategorii vysSsi nez
umuzl. Mezi populaci starsi 50 let se jiz najde jen velmi malé publikum se 2%
u esportovych nadsencl a 4 % u obcasnych divakad.

Hlavni streamingoveé platiormy Platiorma
= Twitch gaming
= Facehook saming

Youtube Gaminy live R,
= Youtuhe Gaming live

1176 hedin

Facehook yaming

382 hodin 03 2022 hylo

odstreamovano
celkem
6 128 mil hedin

" Twitch yaming
4 570 hodin

Graf 15: PoCet streamovanych hodin esportu dle platformy v Q3 2022, zdroj: statista.com, vlastni zpracovani

Jaké platformy jsou momentadiné vesportové komunité kstreamovani zapas(
a turnajd pouzivany nejvice zobrazuje graf 15. B€hem tretiho kvartdlu roku 2022 byly
tfi Ctvrtiny vesSkerého esportové obsahu streamovany na platformé Twitch, coz
odpovidd 4570 milion0 hodin streamu. Vzhledem ktomu, Ze mnoho turnajd se
standardné vysild ke zvySeni dosahu na nékolika platformdch najednou se jednd
o obrovsky nepomeér. Na trovni hrdc¢l a tymd je tedy preference ve vybéru platformy
jasna. Druhou platformou je YouTube, kde bylo streamovano necelych 20 %
esportového obsahu s1176 miliony hodin. Facebook gaming je ve srovnani jen
okrajovou platformou s6 % a 382 miliony hodin. YouTube v3ak v poslednich letech
zaznamenava rlst, ¢aste¢né iv dlsledku nespokojenosti rlznych tvircd s politikou
na platformé Twitch anékdy pfisnou demonetizacni politikou, atak mdze mezi
témito dvéma platformami bariéra klesat.
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Celkovy cas sledovanim esportu stabilné roste od zaloZeni a boomu streamingovych
platforem, coZ koresponduje isnarlstem velikosti audience. Zcela zfetelny je
vtomto ohledu ndhly skok vbfeznu 2020, ktery lze pfipsat dopadu pandemie
onemocnéni covid-19. Vtomto obdobi se pocet sledovanych hodin oproti
dosavadnim sezénnim vyvojim zdvojnasobil (Twitchtracker, 2022).

Z hlediska region( je mozné audienci rozdélit velmi podobné, jako je tomu
urozlozeni hraca videoher (graf 6). Vétsina divakd pochdazi z regionu Asie a Austrélie,
kde se vyskytuje vice nez 60 % celé audience. Druhym nejvétSim regionem je pak
Evropa, kterd se podili na celkové audienci z11 %. Nasleduje Severni Amerika a za ni
se nachazi rozvijejici trhy Afriky a Latinské Ameriky. Z hlediska rozvojového potencidlu

napri¢ regiony je situace velmi podobnd akopiruje celosvétové rozdéleni hracd
videoher.

Kromé prijm0 a sledujicich je nutné prozkoumat, jakd byla situace uvnitf esportového
ekosystému ajaky byly vlastné moznosti pro osloveni publika a ziskani trzeb. Jako
hlavni indikdtor k tomu poslouzi pohled na vyvoj poctu profesionalnich esportovych
hracd, pocet turnajd, kterych se mohli zUcastnit avelikost prizepoolu, kterou byli
lakani.
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Graf 16: vyvoj poCtu hraci esportu, zdroj esportsearnings.com, vlastni zpracovani

Poclet hradcl od vzniku organizovanych soutéZi byl mezironé neustdle rostouci
s meziro¢nimi narlsty okolo 20 %. Jak ukazuje graf 16, tento stav byl pferusen az
vlivem okolnich podminek pocinaje rokem 2020. V ddsledku pandemie onemocnénf
covid-19 klesl pocet aktivnich profesionalnich hrad¢d o necelych 6 % z 31 na 29 tisic —
je mozné, Ze se pod to podepsal ¢astecné psychicky stav z Uplné izolace a stal se
katalyzatorem pro vyhorenf starsi generace hracd. Tréninkovy rezim, kdy hraci denné
ve hre strdvi tfeba 10 hodin je psychicky znacné ndrocny. Vroce 2021 pokles
pokracoval o dalsi 3,5 %. V roce 2022 doslo vSak k poklesu vyraznému, a to o témér 20

% na 22,5 tisice hracd. Vtomto poklesu bude hrat nejvétsi roli vypuknuti otevieného
vale¢ného konfliktu mezi Ruskem a Ukrajinou, odkud pochazi velké mnoZstvi
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7 v o

profesionalnich hracd. Na Ukrajiné byl kazdodenni zivot narusen, hlavni vliv viak tvofi
hradi z Ruska, jelikoZ vétsina esportovych organizaci na konflikt reagovala zdkazem

7/ vo

ruskym hra&0m v participaci na turnajich.

Pocet turnajt
Rok

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Graf 17: Vyvoj poctu esportovych turnajd, zdroj: esportsearnings.com, vlastni zpracovani

Podobny dopad let 2020 az 2022, kjakému doslo v poctu profesiondlnich hracd,
mudzeme sledovat iu poctu porddanych turnaj. Jak je zgrafu 17 mozné sledovat,
mezi lety 2015 az 2018 pocet turnajl osciloval okolo ¢isla 5 tisic s vrcholem v roce
2019, kdy po vice nez pétinovém nardstu pocet turnajd vzrostl na témér 6 tisic, coz je
dosavadni maximum. Na tomto nar(stu se téz m({ze podilet rozmach Sach( v online
prostredi.

Vrchol vroce 2019 vSak byl néasledovdn paddem otémér 11 % na 5350
turnajd prichodem pandemie onemocnéni covid-19, kdy dochézelo kruseni i
presouvani soutézi. Mirny pokles o0 2 % néasledoval stédle i vroce 2021. Vroce 2022 se
vSak situace zhorsila vypuknutim valecného konfliktu na Ukrajiné, kdy vlivem pfimych
nasledk( valky, zakazd ze strany esportovych organizaci vici Rusku, ruskym hrac¢im
iorganizacim a c¢aste¢né moznda téZz dopady ekonomickymi klesl pocet turnajd
o Ctvrtinu na méné nez 4000. Jednd se o minimum od roku 2014 azejména kvili
tomuto roku je trend vyvoje poctu turnajl v letech 2015 az 2022 klesajici. Kdybychom
véak na vyvoj poctu turnajd hledéli od zacatku tisicileti, kdy odvétvi vznikalo,
dlouhodoby trend by stale byl jednoznacné rostouci a jakmile odezni dopady téchto
vaznych vnéjsich vliv(, pocet turnajd by se opét mél stabilizovat a vzhledem k nové
vyddvanym hrdm nabrat znovu rostouci tempo.
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Velikost prizepoolu
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Graf 18: vyvoj velikosti prizepoolu esportovych turnaji, zdroj: esportsearnings.com, vliastni zpracovani

Zajimavé je srovnani vyvoje poctu turnajd s ohledem na celkovou odménu, kterd byla
na téchto turnajich hra¢dm vypldcena za dobré umisténi (prizepool). Zatimco pocet
turnaji byl mezi lety 2015 a 2018 kolisajici okolo jedné hodnoty (viz graf 18),
prizepool vtomto obdobi zcela jednoznacné narlstal, ato prdmérnym meziro¢nim
tempem o témér 36 %. Vroce 2015 souhrn odmén d¢ital necelych 68 milionld USD,
vroce 2019, kdy bylo zaznamendno maximum jak v poctu turnajd, profesionalnich
hracl i velikosti prizepoolu, dosdhla vyse odmén po dalsim 48% nardstu na vice nez
250 miliond USD — hodnota se tedy za 4 roky témér z¢tyrnésobila.

Z trendu narlstu prizepoolu Ize vycist, Ze se poradatelé snazi udélat kazdy rok turnaj
veétsi, neZz tomu bylo vroce predchozim, chtéji ohromit rlstem a Uspésnosti pravé
jejich soutéZe a daného herniho titulu. Pozornost publika, zdjem hracQ a prestiz mezi
vefejnosti si chtéji ziskat pravé velikosti nabizené odmény spolecné s presuny do
veétsich hal s vétsi produkci a zajimavéjsi show. Pri zohlednéni rlstu odvétvi celkové
Ize fict, Ze tato taktika funguje, pfinejmensim co se sledovanosti a pfijm0 od partnerd
tyCe. Vztah mezi odménou asledovanosti je zejména dUlezity pfi vyjednavani se
sponzorskymi partnery, jelikoz ti velikost ¢astky odviji pravé od ocekavaného rlstu
sledovanosti.

Ani souhrn prizepooll se nevyhnul dopadu pandemie onemocnéni covid-19, kdy
v roce 2020 dosSlo k propadu 0 44 %. Ktomu doslo vlivem ruseni a odsouvani turnajd.
Vyznamny dopad na tomto poli mélo pfedevsim zruseni turnaje The international
2020 ve hre Dota 2, jejiz ro¢niky drzi 7 nejvyssich pricek co se velikosti prizepoolu
ty¢e (1. misto 40 miliond USD, 8. misto 15 miliond USD) (esportsearnings, 2022).
Stejné tak byly zruSeny turnaje ve hie Fortnite, jejiZz dva turnaje zroku 2019 se téz
zapsaly mezi 10 turnajd s nejvyssim prizepoolem. V roce 2021 se tyto turnaje konaly,
coz je mozné sledovat na velikosti prizepoolu, ktery se témér vratil na vrchol z roku

2019, prestoze celkovy pocet turnajd oproti roku 2020 naopak stale jesté klesal.
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Rok 2022, ktery ssebou pfinesl vale¢ny konflikt, zmifiované sankce vici Rusku
a zhorSeni ekonomické situace znamenal pokles v prizepoolu, nikoliv vSak tak
dramaticky jako byl dopad na pocet turnajd. Zatimco pocet turnajd se vratil na
minimum od roku 2014, celkové se vyplatilo vice nez 190 milion’ USD coz je ¢astka
0 20 milion0 vyssi, nez tomu bylo vroce 2018. Jakmile dojde ke stabilizaci valecné
situace a s niz&im vlivem protipandemickych opatfeni je mozné (zejména s ohledem
ke zminiovanym vztahdm mezi prizepoolem, sledovanosti a partnerskymi pfispévky)
olekdvat dalsi dynamicky rlst souhrnnych odmén vradmci honu o titul nejvétsi
esportové udélosti.
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Graf 19: Vyvoj prizepoolu na esportovy turnaj, zdroj: esportearnings.com, vlastni zpracovani

Tendenci poradatell neustdle se mezi sebou predhdnét azvySovat hodnotu
prizepoolu kazdym rokem lze pozorovat téZ na vyvoji prdmérnych a medidnovych
hodnot odmén za kazdy rok (zobrazeno v grafu 19). Primérny prizepool na turnaj
rostl vkazdém zlet 2015 aZz 2022, pouze s vyjimkou v roce 2020, kdy bylo zruseno
hned nékolik nejdalezitéjsich turnajd (jelikoz jejich cilem bylo udélat velkou show na
offline udalosti, kterd se zdUlvodu opatfeni vic¢i onemocnéni covid-19 nemohla

uskutednit).

V této statistice mél vliv tedy pouze Sok z Gvodniho stavu pandemie, ktery se vSak
vzapéti srovnal a pofadatelé opét pokraluji v trendu zvySovani prizepoolu. Zatimco
pocet turnajl ihrdcl vletech 2021 a 2022 klesal, prGdmérny prizepool se stale
navysuje a za poslednich sedm let se z&tyrnasobil.

Pro srovnani, Zze ukazatel tendence zvySovat prizepool neni ovliviiovdn pouze
poradateli nékolika méalo nejvétsich soutézi, se mizeme podivat na vyvoj medidnové
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velikosti prizepoolu. Medidn ndm fikd, ze celd polovina vSech turnaji méla vyssi Ci
stejnou hodnotu prizepoolu. Medidnova hodnota se béhem let 2015 az 2022 dokonce
zeSestindsobila, to znamend ze horni polovina turnajl roste dohromady vétsim
tempem nezli jeji extrémy. Zatimco vroce 2015 <inil mediadn prizepoolu 400 USD
a prdmeérna vyhra turnaje byla 12 8225 USD, v roce 2022 se pohybujeme na medidnu
2436 USD a prliméru 51 737 USD. Prdmérny meziro¢ni narlst medianu prizepoolu se
pohyboval vtomto obdobi na 29 % a narlst prdmeérného prizepoolu na 22 %. Trend
ukazuje, Ze neni extrémem, ktery vykazoval rok 2020 vdisledku pandemie
onemocnéni covid-19 poznamendan a dlouhodobé by mélo dochazet k dalsSimu rlstu.

Prizepool na hrace
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Graf 20: VVyvoj vyhry na hrace esportu, zdroj: esportsearnings.com, vlastni zpracovani

Konelné pohled na vyvoj esportové scény uzavird analyza, na jakou vysi odmény se
profesiondlni hrac¢ esportu mdze z pUsobeni na turnaji tésit. Zde je vsak nutné
podotknout, Ze ne vSichni profesiondlni esportovi hraci se musi spoléhat pouze na
vyhry vturnaji jako jediny pfijem — mezi dalsi formy vydélku patfi prodej
merchandisingu, vynosy ze streamovani zdpasd ¢i videl sndhledem na herni
strategie, nebo dotace od fanousk(. Zaroven zdaleka ne vsichni hraci konci na stejné
Urovni vyher, vtomto je tedy vyvoj prdméru spise orientaéni aje ddlezité doplnénf
o median.

Prehled prdmérné a medidnové vyhry na profesionalniho hrace mezi lety 2015 a 2022
mudzeme sledovat na grafu 20. Zatimco prdmeérnd vyhra roste oproti pfilivu novych
hra¢l pomalu a za sledované obdobi se témér zdvojnasobila, medidn vyhry si vede
podstatné Iépe. Zfejmé zejména vlivem zvySovani prizepoolu u mensich turnajd se
nyni polovina hra¢d mobzZe té&sit alespon na 1140 USD oproti 218 USD v roce 2015.
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Castka, na kterou se milze t&3it vétsi ¢ast komunity, a nikoliv pouze péar &astych
vitéz(, zaznamenala pétindsobny nardst.

4.2 Vyvoj trhu kryptomén

Prestoze svét kryptomén ma mnoho podobnosti s odvétvim esportu jako napfiklad
publikum, délku existence, zaklad v digitdlnim svété a fazi vyvoje (ndvaznost téchto
dvou odvétvi je rozebrdna vkaptiole 2.4 Kryptomény ve svété esportu), nelze je
srovnavat zcela stejnym zplsobem. Esport je vice podobny préimyslovému nebo
obsahovému (tfeba filmovému) svétu, zatimco kryptomény spadaji predevsim do
sveéta finanéniho. Nelze se tak odrazet od Urovné prijmd jako tomu bylo u esportu —
v pfipadé kryptomén je hlavnim ukazatelem hodnoty podobné jako na akciovém trhu
trzni kapitalizace — tedy celkova suma trZznich cen, na kterou se dané aktivum ceni.

Vramci analyzy trhu kryptomén je tedy dllezité zaméfit se na vyvoj celkové trznf
kapitalizace vSech mén a pak jednotlivé nejvétSich mén, které odvétvi ovliviuji
a které stadly na jeho vzniku, jako Bitcoin a pozdé&ji Ethereum. Z hlediska analyzy
kryptomén jakoZto ndstroje, u néhoz se spekuluje rozmach v rdmci prostfedi esportu,
je pak dillezité prozkoumat trzni kapitalizaci hlavnich mén, které souviseji s hernim
svétem.

S rozsifenim fenoménu kryptomeén a pribéhy (& reklamy) v médiich o tom, jak na nich
lze pohddkové zbohatnout, avsak iskalkulovanymi Umysly, jak sjejich pomoci
obchdzet ndstrahy regulovaného financniho svéta, se zacaly rodit tisice novych
kryptomén. Zdaleka ne vsechny vsak najdou své uplatnéni a mnohé zanikaji pro
neldspéch a nezdjem ze strany vefejnosti ¢ poté, co poslouzily svému Ucelu (kterym
bohuzel byvé nezfidka podvodné jednani). Dalsim ukazatelem tedy bude vyvoj poctu
aktivnich obchodovatelnych kryptomén.

Podobné jako v pfipadé gamingu aesportu je dllezité védét, kolik lidi vlastné ma
o tento smér zajem a jaky je pfipadné potencial odvétvi rozsifit mezi dalsi zdjemce.
Ktomu je vhodné prozkoumat stavajici slozeni uzivatell kryptomén, jejich
charakteristiky a rozsiteni celkové i regiondlné.

Vyvoj celkové trzni kapitalizace kryptomén
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Graf 21: VVyvoj souhrnu trzni kapitalizace napfi¢ vsemi kryptoménami; zdroj: coingecko.com; upravil autor
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Jak se vyvijela suma trznich hodnot vSech kryptomén v obéhu od kvétna roku 2013 az
do prosince 2022 mizeme sledovat na grafu 21. Z grafu je zretelny pozvolny nardst
az do roku 2017, kdy se fenomén teprve rddné dostdval do povédomi verejnosti.
V roce 2017 se vSak zacalo silnéji spekulovat o tom, Ze kryptomény v modernim svété
budou mit své pevné misto, coz se projevilo ina trzni kapitalizaci, ktera se po
meziroénim narlstu v raddech stovek procent v cCele sBitcoinem pfiblizila hranici
1 bilionu USD. Pro srovnani na konci téhoz roku cinila trzni hodnota akcii 100
nejvétsich spole¢nosti 17,4 bilionu USD (PwC, 2017).

Z grafu vsak mdzeme téz sledovat vysokou miru volatility, kterd celou dobu vyvoj
kryptomén doprovazi. Trzni kapitalizace (i ceny jednotlivych mén, paklize nebyla
jejich hodnota vézana ke stabilnim fiat méndm) mohla iv pribéhu jediného dne
kolisat o desitky procent. Tento vyvoj je silné ovliviiovan verejnymi informacemi
ohledné planované regulace odvétvi, ¢i naopak uznani a inkorporace kryptomeén mezi
velké etablované instituce.

Mezi lety 2021 a 2022 je pak obdobi, kdy se promovanim kryptomén a NFT zacali
zabyvat ve vétsSim méfitku influencefi a tak popularita i obchodovani astronomicky
vzrostlo, s trzni kapitalizaci presahujici na svém dosavadnim vrcholu hranici 3 milionG
USD. Zaroven vsak roste povédomi o podvodech, hackerskych dtocich a,mrtvych”
ménéach (dead coinech), které mimo jiné v druhé poloviné roku 2022 vedlo k poklesu
zpét pod 1 bilion USD.

Vyvoj podilu nejvétSich kryptomén na celkové trzni kapitalizaci

BTC ETH usbT usoc @ BNB @ XRP BUSD @ DOGE @ ADA soL Ostatni

Graf 22: Vyvoj podilu nejvétsich kryptomén na celkové trzni kapitalizaci; zdroj: coingecko.com, upravil autor

Na grafu 22 mUZeme pozorovat, jak je od svého prvenstvia prikopnictvi ve vyvoji
moderni podoby kryptomén Bitcoin stéle pro celé odvétvi vyznamny. Graf 22 ukazuje
procentudini zastoupeni nejvétsich kryptomeén na celkové trzni kapitalizaci odveétvi.
Od svého vzniku vroce 2009 aod spusténi regulovanych burz vroce 2013 Bitcoin
zcela zfetelné projevuje svou dominanci na trhu s podilem pohybujicim se mezi 80
a 100 % az do roku 2017.
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Rok 2017 byl hodné bohaty na ICO, a tudiz bylo na trh jednak uvedeno velké mnozstvi
kryptomeén, ale zejména svym uvedenim na trh téZ dokazalo vybrat vysoké mnoZstvi
kapitdlu. Podil ostatnich (nepatficich mezi 10 nejvétdich) kryptomén tak rekordné
vzrostl a pohyboval se okolo 30 a40 %. Zaroven se zUrocila aktivita kryptomény
Ethereum, ktera prosazuje osvétu vramci Webu 3.0, ,smart contracts” a NFT, ktera
drzela podil mezi 20 a 30 %.

Prestoze se podil Bitcoinu na celkové trzni kapitalizaci po roce 2017 vyrazné snizil
a od poloviny roku 2021 se drzi okolo 40 % zadnda z jinych kryptomén se zatim jesté
ani nepfiblizila tomu, aby BTC sesadila z pozice kryptomény s nejvétsim trznim
podilem. Pokles podilu je pochopitelny i k poltu neustale vznikajicich mén, kterych je
nyni méreno okolo 12 tisic. Za celou dobu trvani odvétvi je Bitcoin konzistentné
nejvyznamnéjsi ménou.

Vyvoj kapitalizace vybranych kryptomeén
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Graf 23: Vlyvoj trzni kapitalizace vybranych kryptomén, zdroj: coingecko.com; vlastni zpracovani

Bitcoin (BTC) a Ethereum (ETH) jsou dvé nejrozsifenéjsi kryptomény, pfijimané nejvice
institucemi a s dlouhodobé nejvétsi trzni kapitalizaci. Proto jsou velmi vyznamné
i v kontextu uziti v esportu. Jednak byvaji uzivany sménnym zpUsobem knékupu
jinych, méné pfijimanych kryptomén, zaroven pfi svém rozsifeni je pfes né nejastéji
mozné na zadpasy v esportu sdzet, nebo je v nich hrdc¢lim vypladcena vyherni odména.

Mezi kryptomény, které souviseji pfimo sodvétvim esportu a maji nejvétsi trzni
kapitalizaci se fadi ména Axie Infinity (AXS) a Ape coin (APE). Axie Infinity vznikla ke
konci roku 2020 jakozto kryptoména uZivana ke stejnojmenné hte, programované
v prostfedi technologie DLT. Hra funguje na principu gameboyové hry Pokémon, kdy
hraci sbiraji monstra rlznych vlastnosti (kazdé je NFT) a pak s nimi svadi souboje.
V prlbéhu hry hraci mohou sbirat novd monstra, tedy stavat se majiteli dalsich NFT.
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Uc¢elem kryptomény AXS je umoznit obchodovani stémito NFT a vytvaFet tak pro
hrace potencial vydélku v redlném svété. Hra Uzce souvisi s esportem, jelikoz v roce
2022 byl programatory organizovan oficidIni turnaj o 1 milion USD (Jeffries, 2022). AXS
tedy jako prdkopnik nového formatu vypovidd o uplatnéni esportu prfimo ve svété
kryptomén.

Ape coin je kryptoména vytvorend tvlrci slavné obrazkové kolekce NFT Bored Ape
Yacht club — skupinou Yuga Labs. Cilem APE je umoznit vliastnikdm podilet se na
rozhodovani ohledné naklddani se stdvajicimi kolekcemi tvirce Yuga Labs a vytvorenfi
kolekci novych (CoinMarketCap, 2022). Koupé aprodej NFT je trendem silné
uchycenym u mladsi generace apodporovanym influencery — cilovd skupina
kupujicich se silné prolind s fanousky esportu. APE zdroven umoznuje integraci NFT
patficich do skupiny tvlrce Yuga Labs pfimo do systému vybranych her. APE tedy
mUzZe poslouzit jako indikdtor zdjmu o NFT (atedy ouZivani kryptomén) mezi
esportovou audienci.

Z vyvoje hodnoty trzni kapitalizace (aceny) mdzeme odvodit, nakolik si uZivatelé
v Case mény vazili a jak véfili jejimu uplatnéni. Vyvoj trzni kapitalizace BTC, ETH, AXS
a APE mUzeme sledovat na grafu 23. Zgrafu je patrné, Ze vyvoj hodnot na poli
kryptomeén spolu Uzce souvisi, a prestoze mény mohou slouzit k riznym Gceldm, trh
reaguje na zmény na poli kryptomén konzistentné. Pfestoze kazdd kryptoména se
pohybuje na jiné Urovni trzni kapitalizace, trend vyvoje — se svymi vrcholy i propady —
je takfka shodny a lisi se nanejvys velikosti pohybu.

Za posledni rok vSsechny sledované kryptomény zaznamenaly propad o 60 az 90 %. To
vsak do velké miry souvisi i s vyvojem tradi¢nich finanénich trh{, vysokych Grokovych
meér a ekonomikach, které byly pri vstavani z koronavirového popela zasazeny valkou
na Ukrajiné a souvisejicimi sankcemi arestrikcemi. Tento pad poznamenal svét
kryptomén zejména na jare 2022 a vyustil az v pad kryptoménové burzy FTX (Decrypt,
2022). To mize mit nasledek ido svéta esportu, jelikoz FTX patfila mezi sponzory
odvétvi. Nejvétsi z propadld mlzZzeme zaznamenat u kryptomény AXS, jelikoZ ta se
stala teréem hackerského Gtoku, ktery dokazal z penézenek ziskat mény v hodnoté
620 milionl USD, coZ znamenalo pro vyvojare Axie Infinity tézkou reputacéni rédnu
(Jeffries, 2022).
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Pocet aktivnich kryptomén v Case
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Graf 24: PoCet aktivnich kryptomén v case; zdroj: statista, upravil autor

PocCet kryptomén od spusSténi prvni dedikované burzy vroce 2013 roste
exponencidlnim tempem. To miZeme pozorovat na grafu 2014, kdy se z pouhych 66
obchodovanych kryptomén stal béhem necelych deseti let vyvoje témér stonasobek.
To je zpUsobeno predevsim tim, Ze kryptomeény jsou proslaveny jako fenomén, na
kterém lIze zbohatnout, déle odliSnosti vizi konceptd uziti, které jednotlivym
projektdm vyvojafi prisuzuji afaktem, Ze ndstroje pro vyvinuti kryptomény jsou

vy

verejné difeny a usnadrfiovany pomoci takzvanych open-sourcl (Statista, 2022).

Kromé strmého narlstu poctu nové vznikajicich kryptomén, které vypovidaji o rlstu
odvétvi, si vSak midzZeme vsimnout, Ze dochdzi i k poklesiim, a tedy zaniklim aktivnich
kryptomén. To prameni zjedné strdnky ztrznich rizik akrachu, ale predevsim to
vypovida odosud nevyfesenych rizicich, které vychazi z neregulovanosti odvétvi.
Kryptomény totiz vznikaji i za Gcelem podvodu, kdy dojde k pfildkdni co nejvétsiho
mnozstvi investord, napriklad pfi ICO, nebo ivpribéhu volného fungovani mény
a pak prodeje ze strany tvidrc(, pripadné spolupracujicich influencerl. Nékteré
kryptomény téz vznikaji za Gcelem vyprani Spinavych penéz anemaji prakticky
zaddnou hodnotu. Takové kryptomény se pak stavaji dead coiny a zanikaji — téch je jiz
vice nez 1700, coZ je témér pétina vSech mén, atak se nejednda ozanedbatelny
ukazatel (99Bitcoins, 2022).

PrestoZze se voblasti kryptomé&n pohybuje oproti esportu mnohondsobné vétsi
mnozstvi kapitdlu — dnes jiz zejména kvili korporacim a velkym finané¢nim institucim,
které trh vyuzivaji za Uclelem investic — pocet uZivateld je mensi nez sledujicich
esportu. V soucasnosti pouzivd nékterou z forem kryptomén okolo 320 miliond lidi,
coz je témeér polovina lidi, ktefi alespon nékdy sleduji esport. Zde je tedy mozné
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identifikovat potencidl pro zisk novych uzivatell, ktery vyvojafi aburzy vesportu
spatfuji. Uzivatelé jsou navic pfedevsim milenidlové, pfi¢emz 74 % tvori muzi (Mileva,
2022).

Je zajimavé, Ze rozdéleni v poctu uzivateld dle region( se oproti hernimu prdmyslu
lisi. Mnohem vétsi zastoupeni uzivatell, jak vyplyvd zobrazku 12, je alokovano
v Africe. To mize byt zplsobeno castou volatilitou lokdlnich mén, kterd tak vybizi
v risk zkusit vyrazné na kryptoménach zbohatnout. Potencial pro zvyseni uZivatelské
zakladny je vsak na vSech kontinentech, prficemz z hlediska esportu je rozvoj vhodny
v Severni Americe a Evropé&. Potencidl Asie je zna¢né snizen o Cinu, kde je zcela
zakazano uzivat i tézit Bitcoin.

Asia
- 130 million
Africa

53 million

Solth Atﬁerica .
27 million

Obrazek 12: RozloZeni uzZivateld kryptomén ve svété; zdroj: triple-a.io

Kryptomeény z velké ¢asti souvisi se svétem esportu. At jiz podobnosti svého vyvoje,
starim, digitalni sférou, ¢i publikem, které pfitahuje. Vyvoj hodnoty kryptomén se vsak
od vyvoje trzeb esportu vyrazné lisi svou povahou, ktera se méni prakticky v redlném
case, oproti prijm0m esportu, jenz se z velké ¢asti odviji od dlouhodobych partnerstvi
asponzoringu. Dé&le kryptomény, at jiz vice ¢ méné souvisejici sesportovym
odvétvim se hodnotou odvijeji spolecné avychdazeji pfedevsim ztrZzni hodnoty
Bitcoinu. Vzhledem ktémto nepomérdm neni vhodné brat v potaz vyvoj hodnoty
kryptomén jako kvantitativni ukazatel pro stanoveni progndzy esportu. Pro Gcely
progndzy z analyzy vychazi dva hlavni zavéry: Kryptomény pro esport predstavuji
rozvojoveé pfrileZitosti technologické, systémové i financni, avsak pfi soucasném vyvoji
na trhu mohou rozvoj odvétvi esportu zpomalit. Hodnoty kryptomén jsou
momentané v klesajicim trendu a strategilti partnefi, jako napfiklad burza FTX jsou
bud ve finan&nich potizich, nebo zkrachovali.
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5 Stanoveni viastnich prognéz

Zpracovani vlastnich progndz budouciho vyvoje souvisi s fadou problémd. Esport je
mladou disciplinou, atedy neni ve vefejnych zdrojich kdispozici dostatecné
mnozstvi dat. Progndzy vychazi z datovych zdroji firem, vénujicich se analyze
esportového odvétvi, consultingu a statistice — zejména se jednd o spolelnosti
Newzoo, Statista a Esportsearnings. K dispozici jsou data pouze rocni od roku 2012
do roku 2022, proto pro zachovani vypovidajici hodnoty byla provedena progndza
kratkodobd jen na nasledujici tfi roky.

Je nutné vzit v potaz, ze odvétvi a ndslednd progndza je silné zasazena extrémem
poslednich tfi let vpodobé dopadl pandemie onemocnéni covid-19 avalce na
Ukrajiné vroce 2022. Budouci stav bude silné zdlezet na tom, jak se podafi
spolecnosti vratit do plvodniho stavu. Vyuziti ro¢nich dat a malého vzorku znamena,
Ze odpada moznost sledovat sezdnni a cyklickou sloZku trendu. Prognézy proto byly
stanoveny na regresni analyze sovéfenim autokorelace rezidudlni slozky Durbin-
Watsonovym testem. V pfipadé autokorelace byl extrapolovany trend ozménu
v ndhodné slozce upraven.

Byly provedeny varianty vyvoje trendu podle rlznych kfivek — prfimky, paraboly,
exponencialy alogistické kfivky. Nasledné byla ovéfovana vhodnost modelu pro
Ucely progndzy zkradcenim casové fady a srovnanim odchylky prognézované hodnoty
od redlné hodnoty pomoci takzvaného Theilova koeficientu nesouladu. Byla vybrana
kfivka s nejniZzsi hodnotou koeficientu a zvolenim kFivky s hodnotou koeficientu méné
nez 10 % byla zaroven ovérena spolehlivost modelu pro prfedpovézeni budouciho
vyvoje.

Pro zachyceni mozné odliSnosti vyvoje byly za pomoci programu Microsoft Office
Excel vytvoreny tfi scénafe vyvoje — optimistickd, pesimistickd a realisticka.
Optimisticky a pesimisticky scéndf predstavuji odchylku od realistického scénafe pfi
stanoveni 95% intervalu spolehlivosti. Tim ziskdme nejpravdépodobnéjsi moznosti
budouciho vyvoje v pristich tfech letech, paklize nenastane néjakd neolekavatelnd
uddlost. Na zavér je kvantitativni prognéza kazdé z metrik popsanych niZze
konfrontovdna s kvalitativnimi ocekdvadnimi a posudky expertll zodvétvi -
spolecnosti Newzoo a Czech Gaming Center.

Progndzy byly vytvofeny pro hlavni metriky vypovidajici ogamingu, jakoZzZto
nadmnoziny esportu a hlavni metriky o esportovém odvétvi. Jednd se o pocet hracd
videoher atrzby gamingu, déale pocet divakd esportu atrzby esportu, pocet
porddanych turnajl, pocet profesionalnich hracd a celkovd suma prizepool.
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Pocet hracu videoher

MnoZstvi hracd videoher v souctu pres vsechny hernf platformy se stdle kazdoro¢né
navysuje. Rostouci podil na této metrice maji mobilni hry, jelikoZz jsou snadno
dostupné Siroké ¢asti populace. Prirlistky novych hracd jsou v poslednich 10 letech
obdobné, okolo 150 miliond rocné. Knejvétsimu néardstu doslo vroce 2020
v dUsledku pandemie onemocnéni covid-19 azvysenému casu, ktery lidé travili
doma.

Pribytek poctu hracd bude pokracovat dle vytvorené progndzy ivletech 2023 az
2025. Pri optimistickém vyvoji by pocet hracl v pfistich tfech letech vzrostl az na
4 miliardy s prdmérnym meziroénim rlstem (compound annual growth rate, neboli
CAGR) necelych 8 %. | pesimisticky scénar pocitd s priristkem hracd, avsak vyrazné
pozvolnéji s CAGR 3% na 3,5 miliardy vroce 2025. Nejpravdépodobnéjsi je pak
realisticky scénar, kdy by pocet hra¢l na konci progndézovaného obdobi vzrostl na
3,75 miliardy s CAGR 5,5 %. Jednd se o nizsi tempo rdstu nez ve sledovaném obdobi
mezi lety 2012 a 2022, kdy CAGR ¢inilo 6,5 %. Progndzu je mozné sledovat na grafu 25.
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Graf 25: Progndza poctu hracd gamingu; viastni zpracovani

Pfestoze nyni dochazi ke zmirnéni opatieni v dlsledku pandemie onemocnéni covid-
19, kvlli kterym doslo k pfilivu novych hracd, Ize ocekavat narlst i v letech budoucich.
Videohry totiz patfi k odvétvi, kde si konzumenti vytvofi ke hfe vazbu a je tedy vysoka
sance, ze u her budou chtit zlstat i nadale. Nenastane tedy z tohoto zdroje nehledé
na zmeénu podminek vysoky odliv hrd¢l. Kromé toho mohou pribyvat novi hraci
v dUsledku dospivani nové generace. Dale na vyspélych trzich bude dochézet k rlstu
v dUsledku pfijimani novych technologii, jako tfeba virtudini arozsifené reality.
Znacny narlst pak mUze prijit vdoposud rostoucich trzich Latinské Ameriky, Afriky
a Stfedniho Vychodu, kde roste stfedni tfida, zvySuje se dostupnost i kvalita internetu
a zafizeni se stavaji pfistupnéjsi. Zaroven roste poclet her, které jsou hratelné
zadarmo. Lidé se tedy hrani her ekonomicky budou stale schopni vénovat navzdory
rostouci inflaci.
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Pocet hracl jednoznacné patfi mezi r0st, ktery lze popsat kfivkou s hladinou
nasyceni. Hladina nasyceni se odviji od vyvoje celkové populace, ¢i vtomto pfipadé je
lépe odpovidajici svétova populace online. V soucasné dobé se hrani videoher vénuje
3,2 miliardy z 5 miliard lidi online apocet hracd se tedy blizi hladiné nasyceni.
Pribytek jiz proto za¢ne brzy zpomalovat.

Velikost videoherniho priimyslu

Podobné jako ucelkového poctu hracl videoher, trzby ve videohernim primyslu
dlouhodobé vykazovaly kazdorocni narlst. Obdobné téz doslo krekordnimu
meziro¢nimu narlstu 027 % na castku 179 miliard USD vroce 2020. To
nastalo pfichodem pandemie onemocnéni covid-19 a pfisunem novych hracd
azvysenym d<asem trdvenym hranim, se kterym vzrostl ipoclet kupovanych her
a zafizeni.

Na rozdil od vyvoje poctu hracd je vSak vtrzbach za rok 2022 mozné zaznamenat
pokles. Uvolnéni protipandemickych opatfeni znamena méné asu traveného hrami,
a tudiz méné nakupovanych her. Zarovent dochazelo ke zpozdé&ni ve vyvoji velkych
hernich tituld, problémy s cipy na trhu a moznosti sehnat nova zafizeni (napriklad
nedostatek konzoli Playstation 5). Ddle zhorsend ekonomické situace pfi zdrazujicich
se energiich avysoké mife inflace umoziuje lidem utrdcet mensi obnosy na
volnocdasové aktivity. Toto vSe pfispélo ktomu, ze rok 2022 spiSe vyrovnavad obdobi
nadmeérného rlstu v dobé pandemie a zaznamenava tak prvni pokles z hlediska trzeb
videoherniho prémyslu.

Béhem sledovaného obdobi doslo s 10% CAGR knarlstu trzeb ze 71 miliard USD
v roce 2012 na soucasny stav 184 miliard v roce 2022. VVyvoj v progndzovaném obdobi
jiz vSak nepocitd pouze s moznostmi dalsiho nardstu. V pfipadé optimistické varianty
by se rdst navratil do hodnoty dosavadniho tempa rdstu s CAGR 10 %, kdy by se vyse
trzeb videoherniho prdmyslu vroce 2025 vysSplhala na c¢astku 247 miliard USD.
V rdmci realistického scénéare by tempo rlstu vykazovalo CAGR pouze 2% a trzby by
vroce 2025 shodnotou 198 miliard USD jen mirné predcily pfedchozi maximum
z roku 20217. Pesimisticky scénar by predstavoval naopak pokralujici pokles trzeb, kdy
CAGR by dosahovalo zdpornych hodnot s-7 % avysi trzeb jen vroce 2025 na 147
miliardach USD, coz by byl ekvivalent stavu trhu v roce 2019.

Varianta vyvoje trzeb se znacné odviji od dalsiho smérovani svétové ekonomiky. Dalsi
zvysovani inflace azdraZovani cen energii somezenou apomalou odezvou na
platové hladiné az pripadnd ekonomickd krize by pravdépodobné predstavovala
poklesy v trzbach. Pokles z roku 2022 by tak nezlstal pouze vyvazenim predchoziho
extrému, ale nastavenim nového trendu vyvoje. Herni prdmysl by vsak nez(stal i pfi
takovychto nepfriznivych podminkdch zcela nepfipraven. Vsoucasnosti se totiz
zacinaji uplatfiovat ialternativni modely financovani, kdy za hru neplati koncovy
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uzivatel, nybrz pfijmy jsou generovdny z reklam, jez jsou ve hrfe zahrnuty ¢i z dalsiho
preprodeje hernich statkd.

Progndza trzeb videoherniho prdmyslu
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Graf 26: Progndza vyvoje trzeb gamingu, vlastni zpracovani

Za predpokladu, ze se ekonomickd situace zacne stabilizovat aobzvlast
s prihlédnutim ke zmifflovanym alternativnim moznostem financovéani, o¢ekdvaného
prisunu dalsich hracd apfi platovém dorovnani zvysené hladiny inflace Ize
predpovidat, Zze i v nadchazejicich letech bude dochéazet k trendovému nérlstu trzeb
vramci videoherniho odvétvi. Kvantitativni zpracovani scénarl vyvoje trzeb
znazorfiuje graf 26.

Pocet divakl esportu

V poslednich deseti letech nabirda na popularité astim stoupd i polet pravidelnych
divakd. Kazdym rokem pribyvalo mezi 30 a60 miliony novych sledujicich coz
odpovidad 15 % CAGR mezi lety 2012 a 2022. Jedinou vyjimku predstavoval rok 2020,
kdy doslo k poklesu divakd o 7 milion0. To bylo zapfi¢inéno tim, ze bylo v dlsledku
protipandemickych opatfeni odsunuta &i zruSena velka ¢ast nejvétsich esportovych
turnajl v nejsledovanéjsich titulech. Tento extrém byl nahrazen nardsty o 103 miliony
sledujicich béhem dalsich dvou let. Polet sledujicich tak vzrostl témeér o Ctvrtinu.

Esport je zatim ve srovnani s celym videohernim préimyslem jen malé odvétvi, o to
rychleji ale roste. Ne kazdy hrac je ochoten sledovat utkani na kompetitivni scéng,
a ne vsechny tituly odpovidajici kompetitivni scénu vibec maji (napfiklad RPG tituly
pro jednoho hrace), nicméné v soucasnosti pocet divakl esportu se rovnd jiz jedné
Sestiné vsech hracl. Esport sice mohou sledovat i lidé, ktefi hry sami nehraji, avsak
orientacné pocet hracl predstavuje hladinu nasyceni divakd esportu. V soucasnosti
se tedy pocet divakd hladiné nasyceni nepfibliZzuje, a tedy lze olekavat, Ze tempo
rlstu se zatim nebude vyrazné zpomalovat.
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Vyvoj vletech 2023 az 2025 dle pesimistického scéndfe progndzy by stéle
predstavoval pro divaky esportu znacné tempo rlstu s CAGR 12,8 %. Velikost publika
by tak zvychoziho stavu 0549 milionech vzrostla na 638 milionl. V pripadé
realistického scénare by bylo CAGR vyssi o hodnoté 13,2 %. Tomu by odpovidal nar(ist
divakd na 672 miliond vroce 2025. V pfipadé optimistického rlstu by CAGR cinilo
13,6 % a doslo by knéarlstu divadk( az na 706 milion{. Progndzu vyvoje poctu divakd

zndazorfiuje graf 27.
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Graf 27: Progndza poctu divaki esportu; viastni zpracovani

V prlbéhu roku 2022 se jiz znacné rozvolnila protipandemicka opatreni a lidé tak méli
u stdvajicich divadkd zClstal a nedoslo k poklesu ani mezi divdky pravidelnymi, ani
obcasnymi. Naopak obé kategorie nadale rostly, ato o témeér 52 milion{. Neni tedy
ddvod v soucasnych podminkach ocekdvat konec rlstu. Podminky rdst totiz spise
podporuji, jelikoz vznikaji nové tituly, rozsifuje se kompetitivhi scéna mezi
populdrnimi tituly v rdmci mobilniho gamingu a vznikd nova scéna v rdmci gamingu
a esportu na technologii blockchain.

Tlak na rdst je ekonomicky vytvaren ivramci stdvajicich tituld aturnajl interné.
Poradatelé se totiz mezi sebou predhanéji (a snazi se prekonat i své vlastni predchozi
vysledky) v rdmci statistik sledovanosti, aby mohli partnerdm dokézat, Zze pravé oni
predstavuji nejvétsi ¢ast trhu, dokdzi oslovit nejvice sledujicich a diky tomu ziskat
vetsi sponzorské pfispévky a inzertni vytézky.

Z hlediska technologickych a technickych bariér nic rlstu nebrani. Sledovani esportu
platformy Youtube, Twitch a Facebook Gaming, ale i s novymi platformami nejen na
technologii blockchainu. Spolu se zvySovanim dostupnosti a kvality internetu bude
dochézet knarlstu sledovanosti zejména mezi rozvijejicimi ¢astmi trhu v Latinské
Americe, Stfednim Vychodé, Africe a jihovychodni Asii.
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Velikost esportového odvétvi

Nesporny rlst esportového odvétvi Ize kromé poctu divakd pozorovat i na trzbach,
které patfi k nejrychleji rostoucim ukazatellilm. Ve sledovaném obdobi mezi lety 2012
a 2022 dochazelo k nardstdm s CAGR témeér 27 %, kdy trzby vysplhaly ze 130 na 1 384
miliont USD. Rdst nebyl zastaven ani kritickym rokem 2020, kdy dochdazelo k ruseni
turnaji — byl pouze zpomalen s mezirocnim pfirGstkem o046 miliond USD, coz
predstavuje zhruba tfetinu oproti roku predchazejicimu a nasledujicimu. Navzdory
vnéjsim podminkdm krekordnimu narlstu trzeb otémér 248 miliond USD doslo
v roce 2022.

Nejvétsim zdrojem prijmd odvétvi jsou sponzorské prispévky a jejich podil na trzbach
nadéale roste. Tato silnd zavislost na jeden zdroj pfijmu predstavuje urcité riziko,
avsak zdaroven esport je pro sponzory velmi lukrativni, jednak diky rychlosti rlstu
atéz diky schopnosti skrze turnaje efektivné zacilit na audienci marketingovou
komunikaci. Diky tomu se riziko sniZuje, jelikoz pripadny Upadek stavajicich partnerd
mUdze doplnit partner z jiného ekonomického segmentu.

Kromé toho vSak tymy a poradatelé od roku 2022 rozviji nové monetiza¢ni modely,
které prijmy déle navysuji adiverzifikuji. Z hlediska zbozi nabizeného fanouskim
dochdzi k propojovani brand s médnim a sportovnim lifestylem skrz partnerstvi se
znackami jako Puma. Dale se rozviji nabidka digitdlniho zbozi, které je unikatni
k prodeji, nebo ziskdvano nové téz v ramci vérnostnich programd. V neposledni fadé
hraci atrznimi experty scilem zlepsit vykonnost vdané hfe, seznamit se blize
s profesiondlni scénou, ale ipfipravit k prijeti na vysokou Skolu skrze esportové
stipendium. Nové téz nékteré tymy dale pfechdzeji k financovani skrze podily ve
vlastnictvi, vydadvanim akcii na burze &i prostfednictvim utilitnich kryptomeén.

ROst trzeb naznacuji i nové rozvijené herni segmenty, které pritahuji dalsi publikum,
nové eventy a nové partnery. Jednd se o esport ve scéné mobilniho gamingu a her na
blockchainu. Vzhledem k ekonomickému vyvoji, zdrazovani cen energii a vysoké mire
inflace se vSak tempo rlistu prozatim oproti dosavadnimu vyvoji zpomali.

Pesimisticky scénar progndzy pocitd pouze s mirnym narlstem trzeb s CAGR 4 %.
Celkové trzby by se pak vroce 2025 pohybovaly na c¢astce 1,5 miliardy USD. Pfi
realistickém scénéari by trzby rostly meziro¢né tempem narlstu o témeér 12 % a v roce
2025 by esport generoval 1,9 miliardy USD. Optimisticky vyvoj by predstavoval
meziro¢ni prdmérné narlsty 018 % na hodnotu trzeb 2,3 miliard USD v roce 2025.
Progndzu a scénare vyvoje trzeb v ¢ase popisuje graf 28.
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Graf 28: Progndza vyvoje trzeb esportu; viastni zpracovani

Pocet esportovych turnaji

Ze vsech ukazateld esportu vykazuje pocet organizovanych soutézi v obdobi mezi
lety 2012 a 2022 nejméné pravidelny a zfetelny vyvoj. Cast trendu odpovida vyvoji
poradatelské Casti odvétvi po logistické kfivce ve dvou fazich. Mezi lety 2012 a 2015
bylo tempo exponencidiniho rlstu, které se pak ustalilo do roku 2018 okolo 5 tisic
turnajl ro¢né. Vroce 2019 nastal dalsi poradatelsky rozkvét s narfistem o pétinu na
6 tisic turnajl, avsak tento krok byl po poradatelské strance téZce zasazen externimi
vlivy, nejdfive v podob& omezeni vyplyvajicich z probihajici pandemie mezi lety 2020
a 2022 a poté politickou i ekonomickou situaci v navaznosti na valecny konflikt mezi
Ukrajinou a Ruskem v roce 2022. Tyto vlivy vedly k pribéznému snizeni ro¢niho poctu
turnajl az na pouhé 3,4 tisice.

Tento zasah tak znac¢né ovliviiuje vypovidajici schopnosti predikce, kdy odchylka
mezi realistickym scénarem od pozitivni i negativni alternativy &ini vice nez 50 %.
Kdybychom nebrali v potaz rok 2022, byl by trend méné ovlivhén arozdily mezi
scénafi podstatné nizsi. Vramci pesimistické varianty vyvoje by pokradoval pokles
turnajl, a to s CAGR -27 %. V roce 2025 by tak pocet turnajd klesl na 1,3 tisice, coz by
bylo dokonce jesté méné, nez vroce 2012. Tato varianta se tak zda velmi
nepravdépodobnd. Nejpravdépodobnéjsi vyhled predstavuje varianta realisticka, kdy
se pfi soucasnych podminkdch pozvolna zacne pocet turnajd blizit zpét ke své
hladiné nasyceni s CAGR 6% a 4,1 tisici turnajd v roce 2025. Varianta optimistickd pak
pocitd sukonlenim postind v0Gc¢i hracdm, poradatellm a organizacim zRuské
Federace anavrat rlstu zdoby prfed pandemii avélkou na Ukrajiné. Vtakovém
pripadé by CAGR cinilo 26 % a turnajd by se v roce 2025 porfadalo 6,7 tisic. Progndzu
poctu turnajl Ize nalézt na grafu 29.
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Graf 29: Progndza poctu esportovych turnajd, viastni zpracovani

Velikost prizepoolu

Zatimco pocet turnaji nékdy zGlstdval stejny, &i iklesal, souhrn odmeén, které se
v téchto turnajich nabizel neustéle vzristal az do roku 2019. Prdmérny prizepool rostl
ve vsech letech s vyjimkou roku 2020, kdy se nekonalo nékolik z turnajd s nejvétsim
nabizenym prizepoolem. Z 15 miliond USD se prizepool dostal az na své maximum
vroce 2019 se souhrnem odmén na 251 milionech USD. | pfes poklesy v roce 2020
a 2022 byl prizepool nejrychleji rostoucim ukazatelem esportového odvétvi s CAGR
témeér 29 %.

Tendence navysSovat prizepool oproti pfedchazejicim rocnikdm a zvysit jeho velikost{
prestiz soutéze viaci konkurenci z0stdvd nezménéna. Toto smysleni proto bude
hlavnim faktorem nérdstu celkové velikosti prizepoolu esportového odvétvi
i v dalSich letech. Tento vyvoj je ovlivnén icelkovym poctem turnajd, avSak vétSina
prizepoolu se sklddad jen znékolika turnajd, které vzhledem ke stéle vyraznéji
ustupujicim protipandemickych opatfenim nemaji dlvod byt jakkoliv ohroZeny.
Celkova vyse prizepoolu proto nemé momentédiné divod dale klesat aje ve vsech
scénafich progndzy stale rostouci.

V rdmci pesimistického scénare by se prdmérné mezirocni tempo rdstu udrzovalo na
9 %, kdy by v roce 2025 hodnota prizepoolu ¢inila 232 milionl USD, tedy ¢astku nizsi
nez dosavadni maximum z roku 2019 a i hodnotu z roku 2021. Pfi realistickém scénafi
by vSak 19% CAGR znamenalo vroce 2025 stanoveni nového maxima v souhrnu
prizepooll s castkou 304 miliond USD. Optimisticky scéndafr by znamenal takfka
zachovani predchoziho tempa rlstu s CAGR 28 %, kdy by se vroce 2025 posunulo
maximum souhrnu prizepoold az do vyse 376 milionu USD. Zndzornéni progndzy je

mozné spatfit na grafu 30.
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Graf 30: Progndza velikosti prizepoolu; vlastni zpracovani

Pocet profesionalnich hracu

Poslednim prognézovanym ukazatelem esportového odvétvi je pocet aktivnich
profesiondlnich hrac¢ld. Ten podobné jako suma prizepoolu za porddané turnaje
pribézné rostl aZz do roku 2019, kterému nélezi dosavadni maximum. Roky néalezici
pandemii onemocnéni covid-19 znamenaly mirny odliv hracd, at jiz ze zdravotnich, i
organiza¢nich d@vod0. Vyraznéjsi pokles vsak zaznamenal rok 2022, kdy jednak
znaéné klesl pocet turnajl azaroven bylo zakdzadno Ucastnit se turnajl hracdm
z Ruské federace. |pres tento pokles v poslednich letech pocet hracl vykazuje
pozitivni CAGR o velikosti 15 %.

Zndmé tymy se nyni podili na budovani mladé generace hracd, zaklddaji sekundarni
B-tymy, Skoli stavajici hrace a vytvari vlastni hracské akademie. Tyto aktivity, spole¢né
se sledovanosti esportu a snem, moct si hranim své oblibené hry vydélavat stoji za
dalsim rlstem poctu profesiondlnich hracld. Navic roste pocet her, které jsou
v kompetitivni scéné k dispozici, tudiz je vétsi prostor pro pfilakani hracd. | v pfipadé,

7/ vo

Ze zakazy budou mit delsi trvani, by proto mél pocet hracd nabrat opét smér rlstu.

V pfipadé pesimistického vyvoje by pridmérné mezirocni tempo rlstu cinilo necelych
10 %, kdy by se vroce 2025 pocet profesiondlnich hracd priblizil 28 tisici hodnoté
z roku 2019. Pri realistickém vyvoji by dosahovalo CAGR mezi lety 2023 a 2025 20 %
a pocet hracd tak vzrostl na 37 tisic. Pokud by doslo k optimistické varianté, ¢inilo by
CAGR témér 30 %, coZz by odpovidalo 46 tisicm aktivnich profesionalnich hracd
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vroce 2025. Tento scénar je vSak méné pravdépodobny. Scénafe vyvoje jsou
zndzornény na grafu 31.
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Graf 31: Progndza poctu profesiondlnich hracd; vlastni zpracovani

Souhrn scénarti vyvoje

Paklize se v ndsledujicich tfech letech naddle ve svété bude zhorSovat ekonomicka
situace, zdraZzovat ceny paliv a energii, z0stane vysokd mira inflace pri pomalé reakci
uzvySovani platl, bude mozZné negativni dopady sledovat ivodvétvi gamingu
a esportu. Zejména esport pak zlstane ovlivnén v prfipadé pretrvavajicino konfliktu
na Ukrajiné asankci vici Ruské federaci, které jsou snim spojeny. Vtakovych
pfipadech dojde k vyvoje dle pesimistického scénare.

Pesimisticky scénar by sice znamenal pokracovani nardstu hrdcd videoher az na
3,5 miliardy v roce 2025, trzby z prodeje her by vsak klesaly. Takovyto pohyb na svété
gamingu by se pak promitl do esportu zpomalenim tempa rlstu. Dopady stavu
spolecnosti v pandemickém svété a protivale¢né sankce by se projevily zejména na
poctu porfadanych soutézi, které by nadéle klesaly. Poclet profesiondlnich hracd je
timto téz znacné zasazen, avsak dochézelo by k pozvolnému narlstu na 28 tisic
vroce 2025. | pres snizeni poctu turnaji by souhrnny prizepool nadale primeérné
meziro¢né rostl 0 10 % na 232 miliont USD.

| v pfipadé pesimistického vyvoje bude odvétvi esportu pokracovat vrdstu. Trh se
bude moci s CAGR 12,8 % té&sit vroce 2025 ze 638 milion( divak(, ktefi pomohou
udrzet rostouci trend trzeb na 4 % CAGR a 1558 milionech USD. Pesimisticky scénar
by znamenal mensi schopnost porfadateld atymd efektivhé zpenéZit svou
sledovanost a ziskdvat od sponzor({ adekvatni odmeénu.
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Nejpravdépodobnéjsi je, ze dojde kvyvoji vodvétvi okolo realistického scénare.
V takovém pfipadé se zacne trh stabilizovat a pfizplsobovat soucasné situaci,
srovnavat se mzda s cenovou hladinou a zvysenymi zZivotnimi ndklady. Pocet hracd
by kroku 2025 mohl vzrlst az na 3,75 miliardy, s ¢imz by byl spojen nar(st trZzeb
z prodeje videoher az na 197 miliard USD.

Situace by se stabilizovala i na pofadatelské scéné esportu, kdy by pfi soucasnych
organiza¢nich omezenich v0c¢i Ruské federaci pomalu zacal narlstat pocet turnajd
i novych hracQ, zejména vlivem novych hernich segment({ v rdmci mobilni platformy
a blockchain gamingu. V roce 2025 by se tak poradalo vice nez 4 tisice turnajl pro 37
tisic hradcd. Zvysovani prestize turnajd mezi jednotlivymi tituly asponzory by
predstavoval néardst ivoblasti souhrnného prizepoolu s CAGR 19 % do vyse 304
miliond USD v roce 2025.

Priliv novych divakd, zejména pohdnény rozvojem oblasti Afriky, Latinské Ameriky,
Stfedniho Vychodu ajihovychodni Asie by vedl krdstu trzeb sCAGR 12 % na
1,9 miliardy USD v roce 2025. Esport by v tomto roce sledovalo 672 milion( lidi, coz pfi
vysoké mife Uspésnosti marketingové komunikace skrze hry by pro potencidlni
partnery predstavovalo nezanedbatelné Cislo, zvySujici inzertni a sponzorské vynosy.

Koptimistickému vyvoji by doslo, kdyby se zcela dorovnala cenovd hlading,
nedochdazelo by k dalsSim narlstdm cen energii, nebyly by vypadky na dodavatelském
fetézci vyrobcl hernich zafizeni aprestalo by dochdzet ke zpozdéni ve vyvoji
ocekdvanych hernich tituld. Zaroven by byly uvolnény sankce vici ruskym hracdm,
poradateldm a esportovym organizacim. V takovém priipadé by mohlo dojit k nardstu
hracd videoher az na 4 miliardy a trzby v odvétvi by Cinily 250 miliard USD.

Sledované metriky v poltu turnajl, velikosti prizepoolu, mnozstvi profesionalnich
hracd a téz i skrze né velikost divak(l a celkovych trzeb esportu by se vratily do tempa
rlstu pred obdobim plnych extrémd mezi lety 2020 a 2022. Spolu s ndvratem hracd
a neuskutecnénych turnajd by se v roce 2025 konalo témér 7 tisic turnajd s celkovym
prizepoolem 375 miliond USD pro az 46 tisic hracd. Tyto akce by pfildkaly 706 miliond
divakd s prdbéznym prdmérnym meziro¢nim rdstem 13,6 % a trzby odvétvi esportu
by rostly s CAGR 18 % az na 2,3 miliardy USD.
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Zaveér

Odveétvi gamingu a esportu zaznamenavalo v posledni dekadé obdobi konzistentniho
ristu. Béhem pandemie se tento rlst jesté zvysil. Podobnou charakteristiku bylo
mozné sledovat i u dalstho mladého digitadlniho trhu — kryptomén. Cilem prace bylo
pochopit podstatu obou odvétvi, jejich spolecnou provazanost, principy, na jakych
funguji, popsat plvod jejich rlstu a stanovit krdtkodobou progndzu pro dalsi vyvoj
odvétvi esportu.

Kryptomény sdili s esportem podobné publikum. O oba svéty se zajimaji prevazné
muzi mezi 15 a 40 lety véku. Esport v soucasnosti sleduje vice nez 500 milion{ lidf,
zatimco kryptomény uziva jen 320 milion0. Pro vyvojare kryptomén toto predstavuje
prilezitost snadno ziskat nové uzivatele a zvysit tak zdroven svou hodnotu. Vyvojafi i
sménné burzy, zamérené na kryptomény, tak patfi mezi ¢asté partnery esportovych
tym{ a organizaci.

Pro esport kryptomény predstavuji moznost vypldceni vysokych vyhernich castek i
umozniuji sdzeni na zdpasy snadno arychle po celém svété. Technologie kryptomén
dale umoznuji rozvoj v oblasti prodeje digitdiniho zboZi jako her a NFT, kterymi tymy
a organizace esportu mohou od fanousk( ziskavat dalsi pfijmy.

Hodnota kryptomén je znacné volatiini aodviji se vcelém odvétvi propojené.
Hlavnim ukazatelem vyvoje hodnoty celého odvétvi je dominantni Bitcoin, ktery
pfedstavuje celkovou trZzni kapitalizaci ze 40 az 60 %. Volatilita hodnoty vychazi
z postupné vydavanych legislativnich predpisl regulatord trhu, ztrznich reakci na
objevovana rizika, jako jsou napriklad finanéni podvody a z pohybd na akciovém trhu.
Dle vyvoje hodnoty kryptomeén nelze vycislit vyvoj v prostfedi esportu, ale je mozné
odhadnout trendy, pfilezitosti a rizika.

Vice nez polovina veskerych pfijm0d esportu prameni ze sponzoringu a reklamnf
inzerce. Potencidlni riziko tedy mohl predstavovat velky propad na trhu kryptomén
a krach burzy FTX zroku 2022. Pro odvétvi to vSak nebude predstavovat problém,
jelikoz kazdorocni rdst poctu divakd esportu azarovenn vysokd efektivita
marketingové komunikace v prostfedi her déld toto odvétvi pro inzerci velmi
lukrativni. Prilezitosti predstavuje rozvoj her na technologii blockchain a dalsi pfima
forma monetizace fanousk({ prodejem vlastnich NFT a unikdtnich hernich predmétd
a zisk prostredkd prostrednictvim kolektivniho financovani.

Dle moZnosti stabilizace ekonomické situace azruseni sankci v0Q&i ruskym
esportovym celkdm byly vytvorfeny tfi scénarfe mozného vyvoje — pesimisticky,
realisticky a optimisticky. Dle vSech scénarll progndzy bude v pfistich letech
pokracovat rdst trzeb gamingu ipocet hracd videoher. Tempo rlstu se vSak

pravdépodobné zacne v pristich letech zpomalovat v ddsledku syceni potencidlni
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hracské populace. Vroce 2025 by se poclet hradcl videoher mohl pohybovat mezi
3,5 a 4 miliardami lidi, ktefi by se podileli na trzbach o 147 az 247 miliardach USD.

Nové segmenty esportu vrdmci mobilniho a blockchain gamingu spolu s rozvojem
trhd v oblasti Latinské Ameriky, Afriky, Stfedniho Vychodu a jihovychodni Asie budou
hlavnimi dlvody pretrvavajiciho rlstu trzeb a divakd esportu i v ndsledujicich letech.
Trzby porostou z 1,4 miliardy USD v roce 2022 na 1,6 az 2,3 miliard v roce 2025. Pocet
divakd poroste ze soucasnych 550 miliond na 638 az 706 milion( v roce 2025.

Poroste zaroven celkovd iprimérnd odména za turnaje, zejména protoze se
organizatofi timto zpUlsobem snazi zvysSit prestiz udéalosti vic¢i konkurenci
a predchozim rocénikém. Timto zpUlsobem tak zaroven l|akaji dalsi hrace, divaky
i partnery a zvysuji i prijmy a celkovy rlst odvétvi. Celkova vysSe odmén a tempo jejiho
ristu se budu odvijet od poctu odehranych turnajl, jejichz progndza se mezi
jednotlivymi scénafi nejvice lisi.

Kvali letem pandemie avalecnému konfliktu na Ukrajiné se mnoho turnajd zrusilo,
coz progndzu na dalsi roky ovliviiuje. Pfi pesimistickém scénéri by se pocet turnajd
mohl ze soucasnych 3,4 tisicl snizit na pouhé 1,3 tisice v roce 2025. Tato varianta je
vSak nepravdépodobnd. Pravdépodobnéjsi je realisticky scénér, kdy pocet turnajl za
soucasnych podminek nadale klesat jiZz nebude avroce 2025 by se jich konalo
41 tisice. Podle optimistického scéndafe pfipfipadé zruseni sankci proti ruskym
organizacim andvratu rlstu do doby pred extrémy zlet 2020 az 2022 by pocet
turnaji mohl dosahovat v roce 2025 az na 6,9 tisic.

Velikost vyhernich Castek by se v zavislosti na tyto scénare pohybovala v roce 2025
mezi 232 a 376 miliony USD ze soucasnych 180 milion(. Obdobny vliv jako mély
varianty ruseni ¢i neruseni sankci na pocet turnajd, maji na celkovy pocet
profesionalnich hracd, ktery tak mdze dojit k narldstu ze soucasnych 21 tisic na 28 az
46 tisic v roce 2025. RUst je téZ ovlivnén zakldddnim tymovych akademii, novymi tymy

a vznikem kompetitivni scény s nové vychazejicimi hernimi tituly.

Problémem kvytvareni progndzy je mladi odvétvi a dostupnost pouze rocnich dat.
Neni tak mozné pracovat s cyklickou a sezdnni sloZzkou trendu vyvoje. K predikci byla
vyuZita data o trzbach, poctu divakd, turnajl, profesionalnich hracd a velikosti vyher
z verejnych zdrojl jako spole¢nost Newzoo, Statista a Esportsearnings. Prognéza byla
vytvorfena pouze pro néasledujici tfi roky, pro delsi obdobi by totiz pri takto malém
statistickém vzorku byla zcela nepfesnd. Zajimavé by proto bylo za par let ovéfit
vysledky progndzy a vytvofit novou, kterd by mohla pracovat s delSim obdobim
a daty mési¢nimi.
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Slovnik pojmii a zkratek

APE Ape coin — kryptoména souvisejici s prodejem NFT kolekci
Arkada jednoduchy Zanr videoher, vyvijel se zejména pro herni automaty
AXS Axie infinity — kryptoména slouzici k ndkupu a prodeji hernich

predmeétd ve stejnojmenné hre

Battle royale

herni zanr, kde se utkdvaji tymy souperl a posledni prezivsi vitézi

BTC

Bitcoin — prvni moderni kryptoména

CAGR Compound annual growth rate; sloZend ro¢ni mira rlstu

CS:GO stfileci hra Counter Strike:Global Offensive

DLC downloadable content, doplfikovy herni stahnutelny obsah

DLT distributed ledger technology, specifickd technologie kryptomén
DotA hra Defense of the Ancients

ESL Electronic Sports League — evropskd esportova organizace

ETH Ethereum — dalsi z vyznamnych kryptomén

FPS First person shooter, zanr stfilecich her z prvniho pohledu osoby

Herni engine

kédové prostredi, na kterém se vyviji hry

Hotseat gaming

styl hrani hry ve vice hracich, hraci se stfidaji na jednom zafizeni

ICO

Innitial coin offering — prvni nabidka kryptomény na burze

IEM

Intel Extreme Masters — velky esportovy turnaj pofadany v Polsku

LAN

Local Area Network — pfipojeni zatizeni, nevyZadujici internet

Live-service hra

financni model, kde se hra priibézné aktualizuje za predplatné

LoL

hra League of Legends

Merchandising

Zbozi a komeréni produkty vyddvané pro fanousky

MMO

Massively-multiplayer online — hry pro velké mnozstvi hraca

MOBA Multiplayer online battle arena — zanr her jako DotA ¢i Lol

MSI Mid-Season invitational — turnaj ve hte Lol

NFT Non-fungible token — utilitni kryptoména, potvrzujici vlastnictvi
unikatniho predmétu

Patreon platforma pro finan¢ni podporu tvirct obsahu

Prizepool Souhrn odmeén, ktery je pfipraven pro vyherni pozice turnaje

PUBG Player unknown battlegrounds — hry ze Zanru stfilecek

RPG Role-playing game — Zanr her na hrdiny

RTS Real-time strategy — Zzanr strategickych her v redInim case

Skin unikatni grafické zpracovani digitalniho herniho pfedmeétu,

zpravidla proddvaného a prfeprodatelného, nékdy ve formé& NFT

Speedrunning

forma hrani her s cilem vytvofit rekord dohrani za nejkratsi ¢as

Split screen styl hrani hry hry ve vice hracich pomoci rozdélené obrazovky
Steam nejvétsi platforma prodavajici hry

Tl The International — turnaj s nejvétim prizepool, hra Dota 2
Twitch nejvétsi platforma slouzici ke stramovani herniho obsahu
usbh United states dollar — americky dolar, ména

Worlds turnaj ve hre Lol

WWW world wide web, plivodni oznaceniinternetu

|98




Seznam obrazkiu

Obrazek 1: Ukazka hry Space Invaders, zdroj: smithsonianmag.Com ........ccccovveeeeeenenannn. 8
Obrazek 2: Ukdzka stitkovani her dle kategorii; zdroj: aplikace Steam......ccccccoeevevevnneee, 14
Obrazek 3: Vybér her dle rlznych typl kategorizace; zdroj: XZON€.CZ....c.cocovoveeeeeuerernnn.n 14
Obrazek 5: Ukdzka z turnaje ve hfe Space Invaders! v roce 1980; zdroj: steemit.com.16
Obrdazek 6: Ukdzka naplnéné arény pfi hfe Dota 2; zdroj: estnn.COM ....cccoeveiicecerenne. 18
Obrdzek 7: Ukdzka herni mapy — Dota 2; Zzdroj: €SpPOrtS.gg .o, 23
Obrazek 8: Ukazka ze hry Counter strike: Global offensive; zdroj: youtoube.com......... 25
Obrdzek 9: Ukdzka ze hry Rocket league; zdroj: rocketleague.media.zestyio.com....... 26
Obrazek 10: Metoda nejmensich ¢tvercl; zdroj: iS.MUNILCZ .o, 44
Obrazek 11: Logisticka funkce s horni hladinou nasyceni, zdroj: wikipedia.org ............. 45
Obrdzek 12: Ukazka reklamy uvnitf hry PUBG; zdroj: reddit.COmM ..o 59
Obrazek 13: Rozlozeni uzivatell kryptomén ve svété; zdroj: triple-a.io....ccoevvceecennne 78

199



Seznam grafii

Graf 1: Vyvoj hracd videoher, zdroj newzoo.com, vlastni zpracovani.......ccccceveeevennn. 48
Graf 2: Vyvoj trzeb z videoher dle platformy, zdroj newzoo.com, vlastni zpracovani..49
Graf 3: Pocet her dostupnych v Google store, zdroj: statista.ComM....ccooeeeeeciiceceeeen 51
Graf 4: Pocet her vydanych na platformé Steam, zdroj: statista.com ..o 51
Graf 5. Rozlozeni trzeb videoherniho primyslu dle regionu vroce 2022, zdroj:

NEWZ00.COM, VIASTNT ZPTACOVANT ..ot 52
Graf 6: Pocet hracd v jednotlivych regionech za rok 2022, zdroj: financesonline.com,

VIASENT ZDTACOVANT oottt 53

Graf 7: Primérna rocni Utrata na hrace dle regionu v roce 2022, vlastni zpracovani....54
Graf 8: Rozdéleni hracl dle pohlavi v roce 2022, zdroj: newzoo.com, vlastni zpracovani

............................................................................................................................................................... 55
Graf 9: Rozdéleni hracl dle véku v roce 2022, zdroj: newzoo.com, vlastni zpracovanis6
Graf 10: Vyvoj trzeb esportu, zdroj: newzoo.com, vlastni zpracovani.......cccceeeeennn.e. 57
Graf 11: Detail na zdroje pfijm0 do esportu, zdroj: statista.com, upravil autor.............. 58
Graf 12: Meziro¢ni vyvoj struktury prijmd v esportu, zdroj: statista.com, upravil autor63
Graf 13: Vyvoj velikosti audience esportu, zdroj: newzoo.com, vlastni zpracovani ......65
Graf 14: rozlozeni esportové audience dle véku a pohlavi, zdroj: newzoo.com, upravil

= U 1 ] OSSR USRS 66
Graf 15: Polet streamovanych hodin esportu dle platformy v Q3 2022, zdroj:

statista.com, VIASTNT ZPraCOVANT ..ot 67

Graf 16: vyvoj poctu hracd esportu, zdroj esportsearnings.com, viastni zpracovani ...68
Graf 17: Vyvoj poctu esportovych turnajl, zdroj: esportsearnings.com, vlastni

y4 o1 t= [0 XVZ= 1 LI PTPPPPO 69
Graf 18: vyvoj velikosti prizepoolu esportovych turnajd, zdroj: esportsearnings.com,
VI SN ZDTACOVANT oottt 70
Graf 19: Vyvoj prizepoolu na esportovy turnaj, zdroj: esportearnings.com, vlastni
y4 o1 t= [0 XVZ= 1 LIRS 71
Graf 20: Vyvoj vyhry na hrace esportu, zdroj: esportsearnings.com, vlastni zpracovani
............................................................................................................................................................... 72
Graf 21: Vyvoj souhrnu trzni kapitalizace napfi¢ vSemi kryptoménami; zdroj:
COINGECKO.COM; UPTAVII QULOT it 73
Graf 22: Vyvoj podilu nejvétsich kryptomén na celkové trzni kapitalizaci; zdroj:
COINGECKO.COM; UPRTAVII QUEOT .o 74
Graf 23: Vyvoj trzni kapitalizace vybranych kryptomén; zdroj: coingecko.com; vlastni
y4 o1 t= [0 XVZ= 1 LIRS 75
Graf 24: Pocet aktivnich kryptomén v ¢ase; zdroj: statista; upravil autor.......c.cccccoeve.e.. 77
Graf 25: Progndza poctu hracd gamingu; vlastni zpraCcovani ..o, 80
Graf 26: Progndéza vyvoje trzeb gamingu; vIastni zpracovani......ceeeececccceeeeeeeeee, 82
Graf 27: Progndza poctu divakd esportu; vIastni ZpraCoVaNnT ..., 83
Graf 28: Progndza vyvoje trzeb esportu; vlastni zpraCcovani. ..o 85
Graf 29: Progndza poctu esportovych turnajd; vliastni zpracovan ..., 86



Graf 30: Progndza velikosti prizepoolu; vlastni zpracovani.................

Graf 31: Progndza poctu profesionalnich hracd; vlastni zpracovani

| 101



Evidence vypljcek

Prohlasent:
Davam svoleni k pdjc¢ovani této diplomové prace. UZivatel potvrzuje svym podpisem,
Ze bude tuto praci Fadné citovat v seznamu pouzité literatury.

Jméno a pfijmeni: Vase jméno ...
V Praze dne: Kliknéte nebo klepnéte sem aPodpis:
zadejte datum.

Jméno Oddéleni/ Pracovisté |Datum Podpis

1102



