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Abstrakt

Tato diplomova prace se zamé&fuje na analyzu a progndzu vyvoje trhu elektronického
sportu (esportu) ve Etyfech kli¢ovych teritoriich — Cin&, USA, Evropé a zbytku svéta. Préce
identifikuje hlavni faktory ovliviiujici trh esportu v téchto regionech a poskytuje
komparativni analyzu vyvoje mezi nimi. Dlraz je kladen na rostouci ekonomicky vliv
esportu a jeho schopnost pfizplsobit se a rozvijet i v dobé béhem pandemie Covid-19. A
také to, jak se trh vyvijel predtim a jak se bude vyvijet potom. Vyzkum zd(raznuje
obrovsky potencidl tohoto trhu a jeho schopnost pfildkat jak hrace, tak investory.
Klicovymi aktéry v odvétvi jsou sponzofi, hré¢e vSech druh(, vyvojére a vydavatelé her,
divaci esportu, navstévnici turnaje, fanousci tyma, streamefti a profesionalni herni vysilaci
studia. Vysledky analyzy, kterd byla provedena pomoci kvantitativnich prognostickych
metod, poskytuji ddlezité informace pro strategické planovani a investice v oblasti
esportu a predpovidaji rlst trhu a jeho ekonomicky dopad v nadchazejicich letech.
Celkové lze fict, ze esport je dynamickym a rostoucim segmentem zabavniho prlimyslu,
ktery si ziskdva stale vétsi pozornost a prildkdva nové zdjemce po celém svéte.

Klicova slova

analyza casovych fad, CAGR, elektronicky sport, esport, esportové udalosti, gaming,
prognostické metody, prognostika, trh esportu, videohry.

Abstract

This master's thesis focuses on the analysis and forecast of the electronic sports (esports)
market development in four key territories - China, USA, Europe, and the rest of the world.
The thesis identifies the main factors influencing the esports market in these regions and
provides a comparative analysis of their development. Emphasis is placed on the growing
economic impact of esports and its ability to adapt and develop even during the Covid-
19 pandemic. It also examines how the market evolved before and how it will evolve
afterward. The research highlights the enormous potential of this market and its ability
to attract both players and investors. Key players in the industry include sponsors, players
of all kinds, game developers and publishers, esports viewers, tournament attendees,
team fans, streamers, and professional gaming broadcasting studios. The results of the
analysis, conducted using quantitative forecasting methods, provide important
information for strategic planning and investment in the esports industry and predict
market growth and its economicimpactin the coming years. Overall, esports are dynamic
and growing segment of the entertainment industry that is gaining increasing attention
and attracting new enthusiasts worldwide.

Keywords

CAGR, electronic sports, esports events, esports market, eSports, forecasting methods,
forecasting, gaming, time series analysis, video games.
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Uvod
VO

V soucasné dobé je relativné novy fenomén elektronického sportu (tzv. esport
nebo kybersport) jednim z nejdynamictéji rostoucich odvétvi zdbavniho prdmyslu a jeho
rozvoj probihd soubézné s rlstem globéalniho trhu videoher, ale jsou to 2 rdzné véci,
k hra¢dm videoher patfi kazdy ¢lovék, ktery hraje videohry, zatimco predstavitel esportu
(profesiondIni hrad), ten, kdo soutdZi na jiné Grovni hrani. To je srovnatelné s profesionain{
hrou v tradié¢nim sportu, profesiondini hrac¢ travi veskery ¢as zdokonalovanim jak své
osobni dovednosti, tzv. hard skills, v pfipadé e-sportl sem patfi: rychlost reakce, pfesnost
kliknuti, znalost herni mechaniky, rozbor soupefovych tymd a rdznych situaci ve hfe a v
pfipadé tymovych her zlepseni komunikace, prace s psychologii, stfizlivé posuzovani
situace, ovlddani emoci, vyrovnavani se s pordzkami atd., to vde mlZeme nazvat jako soft
skills (jemné dovednosti). V podstaté kazdy hrac¢ videoher umi mackat tladitka a kldvesy,
ale jen malokdo miZe soutézit a dosdhnout Uspéchu, a jak vime, ¢loveék je tvor usilujici o
konkurenci a zlepsovani, proto tato oblast pfitahuje obrovské mnozstvi hracd po celém
svété jako jeden z pfilezitosti realizovat se nebo sledovat, jak soutézi nejlepsi zastupci
rGznych disciplin (her, ZanrQ).

Moderni technologie a jejich zafizeni dnes pronikly do domadacnosti velkého
mnozstvi lidi, vytvorfily obrovsky trh s internetovymi technologiemi, jehoz soucasti jsou
videohry, které se zase za poslednich 50 velmi rychle rozvijely a ¢asto vyrazné zménily
cely odvétvi za jednu dekddu, kolem kterého se formuji nové specifické trhy, jednim z
nich je esport. Pro velké mnozstvi lidi na celém svété se to jiZz stalo nedilnou soucasti
Zivota, ve kterém ziji, pracuji a rostou.

Za prvé, aby ¢lovék mohl hrat videohry, musi mit k tomu doma potfebné zafizeni,
at uzje to osobni pocita¢, mobilni telefon, tablet nebo konzole. Je zndmo, Ze tato moderni
zafizeninejsou nejlevnéjsi zalezitosti, to znamenad, Ze napfiklad ve vyspélejsich zemich je
to b&znéjsi nez v zemich chudsich, o tom bude také prozkoumano v této praci. Pokud si
vezmeme esporty, bavime se o stabilnim internetu s nizkou latenci, dobrém pocitaci
nebo jiném zafizeni, monitor k nému v pfipadé potfeby a dalsi periferie.

Nezapomeneme také, ze vyvoj trhu s videohrami a Sifeni globdlniho internetu
neprobihaly rovnomérné prfed néjakymi 15-20 lety, rychlost a moZnosti internetu napf. na
vychodé Ruska (Sibif a Dalny Vychod) byly tak slabé, Ze esport byl na velmi slabé Grovni,
jen zfidka se konaly lokalni turnaje metodou LAN, jejichZ Ucastniky byli hraci z okolnich
meést. A ¢asto neméli moznost tomuto procesu vénovat tolik ¢asu, kolik moderni hrac
travi, at uz kviQli nedostatku pocitace doma, museli byt v pocitacovych klubech, které
vyzaduji financni prostredky a jelikoz se jednd o vefejnost misto, kde by mohla byt fronta
na pouziti. Regiony s nedostatecné rozvinutym internetem a nedostate¢nym pfistupem
k domacimu pocitaci dnes stale existuji, coz z nich ¢inf potencidini mista, kde by se trh s
videohrami a esporty mohl rozsifit. Zatimco evropskd ¢ast Ruska i Evropa samotnd se
rychle rozvijely, porfddalo se obrovské mnozstvi turnajd, tehdejsi finanéni moznosti a
rychlost internetu umoznovaly lidem trénovat a soutézit na dobré Urovni. | kdyz stoji za
to pfipomenout, Ze vysSe prize money v tehdejsich turnajich byla ve srovnani s dnesSkem
tak mald, Ze to mnoho lidi povazovalo za pfijemny bonus, a ne za zpUsob, jak vydélat
penize. To se zménilo po prvnim velkém turnaji za 1 milion dolar The International 2011
o hru Dota 2 od Valve Corporation, ktery se mimochodem konal v Evropé, konkrétné ve
mésté Kolfn nad Rynem na herni akci GamesCom. Zivé vysilani z turnajd se také vyvijely s
tim, jak se zlepSovaly moznosti pocitale a internetu, coz umoznilo provozovat hru a
soucasné vysilat na jednom zafizeni, stabilné a bez ztraty kvality.

Konzolové hrani bylo zaméfeno pouze na pribéhové hry pro jednoho hrace a trh
mobilnich videoher byl na vstupni Grovni, pfilis slabé technologie neumozniovaly tomuto
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segmentu byt souc¢asti esportu. Uroven ,skillu” byla také omezena, pouze na to mélo, co
obcas pfichdzelo z centrdini ¢asti zemé, ve formé casopist nebo férum o hre, i kdyz je
zfejmé, Ze dnes uZ to nenf Zadny problém, internet je plny nejrliznéjsich zafizeni pro
ziskavani téchto nebo jinych informaci. Z technického hlediska byly hry primitivnéjsi a
nevyzadovaly po hracich pamatovani obrovského mnozstvi informaci a obecné lidé
nebyli ve hrach tak zkuseni, bylo méalo znalosti, malo konkurence a maly celkovy pocet
hracd. Rozvoj IT technologii umozniuje profesionalnim hracim nejen zdbavnéjsi hru, ve
které mohou soutézit, ale také vytvaii velké mnozstvi doplnkd, jako je software pro
analyzu zapastl, shromazdovani kompletnich statistik vSeho, co se stalo v predchozich
zdpasech, prohlizeni zdznamu (replays) se stal nejen moznym a snadno dostupnym a stal
se nedilnou soucasti tréninku a pfipravy na soupere nebo analyzy vlastnich chyb.

S pfichodem digitdlni éry a rozmachem technologii se esport stal nejen
popularnim zabavnim formatem, ale i globalnim fenoménem, ktery zaujima vyznamné
misto ve svété sportu a zabavy. Zvysend pozornost vénovana elektronickému sportu byla
zaznamendana béhem pandemie Covid-19, kdy prildkal velké mnozstvi divakl po celém
sv&té, ackoli to mélo i negativni dopad na offline (LAN) turnaje. Tato diplomova prace se
zaméruje na analyzu a progndzu vyvoje trhu esportu ve ¢tyfech kli¢ovych teritoriich —
Cin&, USA, Evropé a zbytku svéta. Cllem préce je poskytnout uceleny pohled na sou¢asny
stav a budouci perspektivy esportového primyslu v téchto regionech, s dlrazem na
kvantitativni prognostické metody.

Esportovy trh v Cin&, USA, Evropé a zbytku svéta je velmi dynamicky a promé&nlivy.
Pridvodnim jevem tohoto rlstu je nejen zvySend popularita esportu jako zdbavy, ale i jeho
komeréniho potencidlu, ktery pritahuje jak hrace, tak investory. Pravé analyza soucasného
stavu a progndzy budouciho vyvoje trhu esportu v téchto klicovych regionech poskytne
ddlezZité informace pro podnikatele, investory, hréce i fanousky.

Tato prace se dale zaméri na identifikaci klicovych faktor( ovliviiujicich trh esportu
v kazdém z téchto region( a provede komparativni analyzu jejich vyvoje. Progndzy budou
zalozeny na kvantitativnich metodéach, které umozni odhadnout budouci trend r(stu
esportu a jeho ekonomického dopadu v jednotlivych regionech. Diky tomu bude mozné
poskytnout prfesné a relevantni informace pro strategické rozhodovani a investi¢ni
planovani v oblasti esportu.

Soutéze v elektronickém sportu probihaji na vsech hernich platformach po celém
svété v rlznych formatech, jako jsou off-line, on-line nebo hybridni, a pritahuji desitky
tisic hra¢l kazdy den. Tyto soutéZe maji jasnd pravidla a oslovuji jak amatérské, tak
profesiondlni hrace. Klicovymi aktéry v ekonomice elektronického sportu jsou sponzofi,
ktefi investuji financni prostfedky a pomdhaji prosazovat tento smér. Také klicovou roli
pro divaky hraji streamefi a profesionalni herni vysilaci studia, kterad vysilaji, analyzuji a
komentuji turnajové zapasy.

V zavéru prace budou shrnuty hlavni zjisténi a doporuceni pro aktéry trhu esportu
v Cin&, USA, Evropé a zbytku svéta, které budou slouZit jako podklad pro formulaci
strategii a rozhodnuti v oblasti esportového podnikdni a investic do tohoto dynamického
odvétvi zdbavniho prdmyslu.
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1 Definice a historie videoher

Definice uvedend v Oxfordském slovniku:

e Jakdkoli z rlznych interaktivnich her, které se hraji pomoci specializovaného
elektronického herniho zafizeni nebo pocitace & mobilniho zafizeni a televize nebo
jiného displeje, spolu s prostfedkem k ovlddani grafickych obrazd.

e Jakakoli z rdznych her, které se hraji pomoci zafizeni fizeného mikrocipem, jako je
arkddovy automat nebo kapesni hracka.

Ve své knize Video Games autorka [Loh-Hagan, 2021] pise: Videohry jsou
elektronické hry. Jsou to pocitacové programy. Gamefi jsou hradi. Interaguji s pohyblivymi
obrazy na obrazovce. Pouzivaji rlizné platformy k hrani. Hraci dfive pouzivali arkddové
automaty. Arkddové automaty jsou herni automaty, které potfebuji mince k provozu.
Dnes hradi pouzivaji herni konzole. Konzole jsou specialni pocitade pouzivané k hrani her.
Hraci pouzivaji pocitace nebo tablety. PouZivaji také své telefony. Existuje mnoho druh(
videoher. Videohry jsou vzruSujici. Maji zvukové efekty. Maji vizudIni efekty. Nékteré maji
pribéhy. Hrali berou hrani videoher vdzné. Radi hraji. Radi vyhrdvaji. Ziskavaji velkou
radost z hrani. Kazdy den jsou vynalézany nové zpUsoby hrani.

Zabava je nedilnou soucasti zivota kazdého clovéka. Kazdy ¢lovék ma cinnosti,
které pfindseji potéseni, pomahaji rozptylit a uvolnit se. A kazdy takovy proces mé jednu
zajimavou vlastnost — mdze se stat uzite¢nym ve vyvoji ¢lovéka. Pouhé sbirdni zndmek ¢i
minci vede k poznani historie rlznych zemi, sledovani filmd zase k moznosti zajimat se o
réizné kultury a konicky. Mordini vychova ndm pomaha stat se lepsimi lidmi. Hra je skvélym
prikladem rdstu prostrednictvim zabavy a existuje v kazdém aspektu naseho Zivota. V
praci, studiu, tvarci ¢innosti atd. Videohry se neobjevily pfed 100 nebo 200 lety, jako kino
nebo populdrni literatura, je jim maximalné a s velkymi Upravami 70 let, coZ se rovna
primérné délce Zivota clovéka. A béhem této doby hry dokdazaly prejit od tecek na
obrazovce k obrazku, ktery Ize snadno splést se skute¢nym svétem. V jadru je to
fenomén.

1.1 Spacewar!

V roce 1962 skupina programatorl a zaméstnancl rdznych prestiznich univerzit,
podobnych Harvardu, a byvalych studentl Massachusettského technologického institutu,
na tehdejsim nejnovéjsim stroji DEC PDP-1, vytvofila hru ,Spacewar!”, pocitacovou hru,
kterd je povazovdna za ,prvni”. Tym, ktery se nazyval Hingham Institute, diky ,Spacewar!”
dokonce pronikl do dalsich prestiznich spolecnosti a instituci, jako je napfiklad Stanford
University a samotnd spolecnost DEC. Timto zpldsobem rozsitili hru mimo poditacovou
mistnost na MIT. Také se ji pficita titul prvni diky dédictvi, které zanechala prmyslu. Byla
nejpopuldrnéjsi hrou své doby, bézici na vsech dostupnych systémech v té dobé, véetné
vsech pocitacd PDP. Pojem portovani hry z jednoho systému na druhy vznikl, kdyz se
,Spacewarl” za¢ala masové sifit. Samozrejme, hlavné programatofi projevovali zdjem o
hru, protoze rozuméli fungovani pocitace a méli pfistup k systémdm s monitory. Pravé na
zakladé této hry byl v roce 1972 uspofdddn prvni turnaj v pocitacovych hrach, a to
JIntergalactic Spacewar! Olympics”, ktery byl prvnim svého druhu v historii.

Po Uspéchu hry Spacewar! se stalo stale vice programatord, ktefi zacali vyvijet
rlzné projekty, at uz slo o vzdéladvaci projekty nebo jen jednoduché hry pro zdbavu
studentd. Ddlezitou roli v praci studentl hrdla systém PLATO (Programmed Logic for
Automated Teaching Operations). Jedna se o prvni systém elektronického vzdé&lavani v
historii. Umél umoznovat studentdm provadét jednoduché seminarni prace, vyzkumy a
poskytoval jim pfistup ke vsem jeho funkcim a moZnostem. Napfiiklad pocitace s
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systémem PLATO mohly byt propojeny do jedné sité, coz nadSencdm davalo nékteré
napady pro herni projekty. Po&ita¢ PLATO IV, vydany v roce 1972, byl plnohodnotny mini
pocita¢, ktery mél monitor, vstupni zafizeni v podobé kldvesnice a mél také radu funkci,
jako napf.: oranzovy plazmovy panel (hry z toho éry se na tomto systému jasné odliSovaly
od jinych projektd), mél 512x512bitovy displej, umél kreslit vektorovou grafiku, a navic
meél schopnost pracovat s rastrovymi obrdzky. Pdvodnim Ucelem systému bylo udit a
rozvijet hudebni dovednosti. Systém obsahoval programy pro hodnoceni rychlosti a
barvy her, hudebni diktaty a interaktivni software. Lidé vSak nasli i jiné vyuZiti funkci
tohoto systému. Hry se zacaly objevovat na salovych pocitacich. Takze jiz v roce 1972 se
na PLATO objevily Sachy a pozdéji se zaaly objevovat nové projekty zalozené na stolnich
hrdch na hrdiny, zejména D&D. Projekty jako D&D (1974), pedit5 (1975), Dungeon (1975)
mohly dat vzniknout zanru poditaCovych her na hrdiny (RPG). Nechybély ani taktické
projekty, prvni 4x strategické hry, jako Empire (1977), prvni adventury, jako Colossal Cave
Adventure (1976). Hry byly ¢im dal slozZitéjsi, zacaly se rozdélovat do zanr(, vytvarely se
pro né rzné mechaniky atd. VSechny tyto projekty nenasly velkou oblibu a byly zdbavou
pro programatory a pocditatové nadsence, ktefi se nebdli porozumét obrovskym
hromadam textu.

1.2 Arkadové a domaci konzole, popularizace her

Na pocatku 70. let herni prdmysl neexistoval. VSe, co pfedchazelo, byly jen zadatky,
experimenty mladych studentl a védcl zamérené na studium schopnosti pocitace.
Masovd elektronickd zdbava mé zase kofeny v elektromechanickych automatech, jako
jsou automaty Pachinko. V 60. letech zacaly objevovat elektromechanické arkadové
automaty. Jednim z nich byl hraci automat od SEGA — Periscope (1966). Na rozdil od
jinych elektromechanickych strojd, podobnych zdvodnim simuldtordm (v téch letech
nejrozsitenéjsi format pro takové stroje), stejnych ponorkovych simulatord, ,Periscope”
nabizel diky zavaddéni novych technologif vice simula¢ni model. RGzné publikace téch let
popisovaly hru jako novy zanr ,realistické” a ,audiovizudIni zdbavy. Vysledkem bylo, ze
stroj od Namco a SEGA ozivil zdjem o stroje a prfimél nékteré podnikavé lidi k revoluci.

,Pong” jeikonickd arkddova hra, kterd patfi k prikopnikdm videoherniho prdmyslu.
Vytvorena byla firmou Atari a poprvé uvedena na trh v roce 1972. ,Pong” je jednoduch3,
avsak nesmirné zabavnd hra, kterd se stala jednim z prvnich masové populdrnich
videohernich titulld. ,Pong” sehrdl dilleZitou roli v popularizaci videoher jako formy
zabavy. Jeho Uspéch inspiroval mnoho dalsich vyvojard k tvorbé novych her a pomohl
ustavit zdklady pro budouci rozvoj videoherniho prlimyslu. Dalsi vyznamné hry ve
videohernim prdmysliu: Maze War (1973), Spasim (1974), Tank (1974).

1.3 Video game crashes

Krach videoher v roce 1977 je jednim z prvnich pfipadd, kdy se videoherni primys|
,zhroutil”. Tato udalost je vétSinou pfipisovdna doméacim hernim konzolim Pong-
podobnych. Mnoho videohernich spolecnosti pfi tomto krachu zkrachovalo, protoze
musely zlevnit své herni konzole kvili vysokému poctu soubéznych produktl. Po ném
nésleduje krach videohry v roce 1983. Krach videoher v roce 1983 (v Japonsku zndmy jako
Atari shock) byl rozsahlou recesi ve videohernim prdmyslu, ke které do$lo v letech 1983
az 1985, predevsim ve Spojenych statech. Pad byl pfi¢itdn nékolika faktordm, véetné
nasyceni trhu v poctu hernich konzoli a dostupnych her, z nichZz mnohé byly nekvalitni.
Svou roli sehrdl i sldbnouci zdjem o konzolové hry ve prospéch osobnich pocitacd. Trzby
z domacich videoher dosdahly vrcholu v roce 1983 kolem 3,2 miliardy dolar(, poté klesly
do roku 1985 na zhruba 100 miliont dolard (pokles o témé&F 97 procent). Krach nahle
ukondil to, co je zpétné povazovano za druhou generaci konzolovych videoher v Severni
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Americe. V mensi mife se také oslabil trh s arkddovymi videohrami, kdyz skoncila zlata
éra arkadovych videoher.

Pokud v 60. a na pocatku 70. let nebyly pocitace pfilis bézné, pak na pocatku 80.
let jiz existovaly dostupné moznosti od IBM, Apple, Commodore atd. Mély vice pam¢éti,
vykonnéjsi hardware a mohly také béZet a pracovat s vice aplikacemi, nejen s hrami.
Samotné hry byly jednodussi a levnéjsi na distribuci na novych médiich — disketach. V
podstaté pohodli, funkce a cenova dostupnost presvédcily zbyvajici hrace konzole, aby
preslina PC.

1.4 Japonsko, Nintendo

Na zacatku 80. let spole¢nost Nintendo uvedla na trh automaty Donkey Kong a
Donkey Kong Jr. a o néco pozdé&ji — Mario Bros. Ve stejném obdobi spole¢nost pfisla s
myslenkou vydat novou konzoli, kterd se liSila od jejich ,konkurentd”. Za timto Ucelem
bylo rozhodnuto vytvofit produkt, ktery béZi na vyménitelné kazety. Zaroven, abychom
proces psani herusnadnili, a tedy zefektivnili, pfisli s jednoduchym a elegantnim fesenim.
Dfive se Casto stavalo, Zze pro pfijem informaci musely cartridge pozddat o ovéreni a
kompletné se nahrdt do RAM set-top boxu. Nintendo zajistilo, Ze tyto kroky jednoduse
nebyly nutné. Diky tomu bylo nacitani témér okamzité, coz také umoznilo vylepSenou
grafiku, zvuk, animace a dalsi aspekty a také to velmi ovlivnilo cenu, a proto byla zafizenf
také levna na vyrobu. Nova konzole byla vydéna v roce 1983, ale kv(li chybé ve vyrobé
vyvolala jen malé vzruSeni. Po svém znovuuvedeni v roce 1984 zazilo Nintendo vinu
popularity, novd konzole Famicom stala nejprodavanéjsi konzoli v Japonsku (prodalo se
vice nez 2,5 milionu kopif).

Po ohromujicim Uspéchu spolec¢nost pfemyslela o vstupu na severoamericky trh.
Po roce pfiprav spole¢nost Nintendo na CES (Consumer Eletronics Show) 1985 oznamila
Nintendo Entertainment System, nebo jednoduse NES. Nejprodavanéjsi konzole
generace, kterd vydala desitky, ne-li stovky her, které se rozrostly do velkych fransiz.
Mnohé z nich daly vzniknout spolecnostem, které se tak ¢i onak zapsaly do hernf historie,
praotce celého hudebniho Zanru a také hlavnim impulsem pro spolecnost na cesté k
videohernimu Olympu.

1.5 Rozvoj PC her

Na pocatku 90. let se osobni pocitale staly jesté béZnéjsimi a myslenka vydavat
hry pfimo pro osobni pocitace se jiz nezdala tak beznad&jna. Je zajimavé, ze na konci 80.
let bylo vyddno mnoho kultovnich strategii a quest(. TakZze v roce 1989 byly vydany prvni
SimCity a Populous. SimCity je simuldtor méstského planovani, ve skute¢nosti prvni
populdrni hra tohoto zanru, kterd stanovila zékladni principy a mechanismy tohoto typu
her. S prfichodem 90. let se prosadil dalsi Zdnr her — stfile¢ky. V roce 1992 vysel zndmy
Wolfenstein 3D, ktery pfedstavil na svou dobu revolué¢ni grafiku a dynamickou hratelnost,
a také prvni Doom, ktery posunul Uspéchy Wolfensteina jesté déle.

1.6 3D

Trojrozmérnd grafika je pomérné novym fenoménem, jeji masové rozsiteni zacalo
az v druhé poloviné 90. let a standardem se prosadila v 00. letech, kdy témér vsechny hry
vstupujici na trh byly trojrozmérné. Lidské vidéni je navrZzeno tak, Ze ¢lovék vidi dva
nezavislé obrazy, které ndm umoznuji vnimat svét ve tfech rozmérech. Pravé diky tomu
mizeme vidét trojrozmeérné objekty a urcit, jak jsou vici sobé v prostoru posunuté a jak
daleko od nds jsou. Maze War z roku 1973 je jednou z prvnich ,stfile¢ek z pohledu prvni
osoby". Za prvé, hra byla multiplayerovd, coZ znamena, Ze jak my, tak ostatni hraci jsme
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byli ofima. Za druhé, hra se pokusila vytvofit iluzi trojrozmérnosti prostfednictvim
obvyklé hry s perspektivou, v podstaté ukazujici ,slide show" obrazkd, pohravajicich si s
vnimanim hrace.

1.7 Modely distribuce videoher

B2P (Buy-to-play). U tohoto modelu musi hraci hru zakoupit pfed tim, neZ mohou
zacit hrat. Po zakoupeni hry hradi nemusi platit zddné dalSi poplatky za hrani. Nicméné,
mohou byt k dispozici dodatky nebo dalsi obsah, ktery je mozné zakoupit za samostatnou
cenu. Model pfindsi vyvojarlim prijem v prvnich letech po prodeji produktu s postupnym
poklesem v dUsledku nasyceni trhu touto hrou. Firmy proto staly pred otazkou
monetizace hry na delsi dobu. S rozvojem internetu se zacal masové vyuzivat
stahovatelny obsah (DLC). Tento koncept umoznil spole¢nostem ziskat dal$i zisk z toho,
ze uvolnuji dalsi obsah pro jiz vydanou hru. Spotfebitelé vSak tento koncept kritizovali,
protoZze se domnivali, Ze spole¢nosti Umysiné nezahrnuly ¢ast obsahu, aby mohl byt
prodavan samostatné.

F2P (Free-to-Play). Model umoziiuje hrd¢dm zdarma stdhnout a hrat hry. Hraci
vSak mohou vnitroherni predméty, vylepseni nebo funkce zakoupit za redlné penize.
Mikrotransakce jsou Casto soucdsti tohoto modelu, coZ umoznuje hrac¢dim nakupovat
drobné pfedméty za malé Castky penéz.

Freemium. Model kombinuje prvky "free-to-play" a "premium (B2P)". Hra je zdarma
ke stazeni a hrali mohou hrat zdkladni verzi hry bezplatné. A jsou k dispozici také
prémiové funkce, obsah nebo vylepsSeni, které jsou k dispozici za poplatek. Hraci tak maji
moznost investovat do hry podle svych preferenci a financnich moznosti.

P2P (Pay-to-Play). Model vyzaduje, aby hradi pravidelné platili mési¢ni nebo roéni
poplatky, aby méli pfistup k hfe a nékdy i za dalsi obsah nebo vyhody v rdmci hry.

Play-to-Earn. Zcela novy model, ktery umoznuje hrac¢m vydélavat redlné penize
hranim her. Hraci ziskdvaji digitalni aktiva nebo kryptomény, které mohou byt nasledné
proddny nebo vymeénény za redlné penize. Model je populdrni zejména v hrach,
vyuzivajicich technologie NFT a blockchain. Existuje vSak fenomén zvany Real Money
Trade (RMT), vyskytuje se pouze v online hrach, ktery umozniuje lidem vydélavat penize
ve hrach bez blockchainu a NFT, ale je témé&r vSemi vyvojafi zakdzan, protoze pfimo
ovliviiuje jejich vydélky.

1.8 Soucasnost

Rozsifeni Sirokopasmového internetu umoznilo rozvoj online multiplayer her. Hry
jako World of Warcraft, Counter-Strike a Call of Duty se staly symbolem online herniho
z&zitku a vytvofily velké komunity hrach. Vznikly réizné online platformy, jako je Steam od
Valve Corporation, které hra¢dm umoznily jednoduse zakoupit a stahovat digitaini kopie
her. Steam se stal jednim z hlavnich distribu¢nich kanald pro PC hry a nabizel také socialni
funkce a sluzby jako automatické aktualizace her. Hernf prdmysl zazival obdobi rychlé
expanze a ziskovosti. Velké herni spolecnosti investovaly do rozvoje AAA titull s vysokym
rozpoltem a efektnimi prezentacemi na hernich veletrzich, jako je E3 (Electronic
Entertainment Expo). S ndastupem chytrych telefond se mobilni hry staly stdle
populdrnéjsimi. Aplikacni obchody, jako je App Store od Apple nebo Google Play Store,
umoznily snadny pfistup k Siroké Skale her pro mobilni zafizeni. VSechny tyto faktory
vedly k tomu, Ze dnes jsou hry nedilnou soucdsti zivota obrovského mnozstvi lidi po
celém svété, at uz jde o vyvojare, vydavatele nebo spotiebitele. Také se naddle
technologicky rozvijeji a také rozsituji své publikum, ¢imz rozsifuji sv(j potencial a pocet
zdroja (lidskych i materidlnich) zapojenych do priimysilu.
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2 Globalni videoherni trh

Globalni herni trh zahrnuje veSkerou ¢innost spojenou s vyvojem, vydavanim,
distribuci a prodejem videoher a hernich produktl na celém svété. Globalni herni trh
mize byt rozdélen na rdzné regiony a platformy, pricemz klicovymi regiony jsou Asie a
Amerika, které zahrnuji zemé& jako Cina a Spojené staty, generujici nejvétsi p¥jmy.

2.1 Segmentace podle riiznych hernich platforem
OBRAZEK 1 : GLOBALN{ HERN{ TRH PODLE TYPU PLATFORMY ZA ROK 2023.

ZDROJ: NEWZ0O0, 2024.

$53.1Bn; 29%
$90.5Bn; 49%

S1.9Bn; 1%

$38.4Bn; 21%

= Mobilni hry PC hry ProhlizeCové PC hry Konzolové hry

Zatimco rok 2022 byl pro herni trh ndpravnym rokem po vysoké angazovanosti a
vysi pfijm0 v pandemickych letech, v roce 2023 zacal trh opét rlst. Podle aktualizace
Global Games Market Report od Newzoo z ledna 2024 dosahl celosvétovy trh v roce 2023
celkovych pfijma 184,0 miliard dolard, s meziro¢nim narlstem +0,6 %. To je pozitivni, i
kdyz minimalni korekce kurzu po poklesu o -5,1 % v roce 2022. Pfijmy z mobilnich her
tvofily 49 % celosvétového trhu s meziro¢nim poklesem o -1,6 %, pficemz nejvyssi nardst
zaznamenaly stazené a krabicové PC hry. Stazené a krabicové pocitacové hry
pfedstavovaly pouze 21 % celkovych pfijm0, meziro¢né vzrostly o +5,3 % a vygenerovaly
38,4 miliardy dolard. Prohlizecové pocitacové hry zaznamenaly nejvétsi mezirocni pokles
prijmd o0 -16,9 %.

Herni konzole, jako je PlayStation od Sony, Xbox od Microsoftu a Nintendo Switch,
jsou populdrni mezi hraci po celém svété a predstavuji dllezity segment globéalniho
herniho trhu. Herni pocitace jsou tradi¢nf platformou pro hrace, zejména pro milovniky
strategickych her, stfilecku, RPG a multiplayerovych her. Digitdlni distribuce pres
platformy jako Steam od Valve Corporation, Epic Games Store, Origin od Electronic Arts,
Battle.net od Activison-Blizzard posiluje postaveni herniho trhu na PC. App Store od
spolecnosti Apple a Google Play od spole¢nosti Google jsou dvé hlavni platformy pro
distribuci mobilnich her a aplikaci. Tyto obchody poskytuji hernim vyvojafim a
vydavateldm prostifedi k distribuci jejich produktl a dosazeni Sirokého publika mobilnich
uzivatell po celém svété. Google Play aktudlné nabizi 2 996 686 mobilnich aplikaci a
433 615 mobilnich her. App Store mezitim nabizi 1 664 028 aplikaci a 222 479 her. Hernf
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hry pro prohlize¢ jsou populdrni formou zabavy, kterd umozniuje hrac¢im hrat hry pifimo
ve svém internetovém prohlizedi, aniz by museli instalovat specidlni software nebo
aplikace. Tyto hry jsou ¢asto zdarma a pfistupné Sirokému publiku, coz je déla atraktivni
pro hrace vsech vékovych kategorii.

2.2 Segmentace podle regiont
OBRAZEK 2: GLOBALN{ HERNITRH PODLE REGIONC ZA ROK 2023.
ZDROJ: NEWZ0O0, 2024.

\ |

$8.7Bn; 5% $84.1Bn; 46%

$50.6Bn; 27%

® Asia-Pacific = North America Latin America
Europe ® Middle East & Africa

Mnoho regiond zaznamenalo v roce 2023 rdst, pficemz USA a Cina dohromady
predstavuji 49 % vsech spotrebitelskych vydajl za hry. USA utratily za hry celkem 47,3
miliardy dolar( a t&sné za nimindsledovala Cina s pfijmy 43,6 miliardy dolar(l. Zatimco na
Stfednim vychodé a v Africe pfipada 4,7 % podil na celkovych trzbach v celosvétovém
méfitku, trh vykédzal plsobivy rlst (meziro¢né +4,7 %). Asie a Tichomofi predstavovaly
46 % celkovych trzeb z her, ale mezirocné klesly o -0,8 %.

2.3 Publikum

Neustale rostouci herni publikum mé& znacny vliv na rozvoj herniho trhu. V roce
2023 dosahla tato populace ¢&isla 3,3 miliardy lidi, coz ukazuje na obrovsky potencial
tohoto odvétvi. S rostoucim poctem hracl se zvysuje i celkovy obrat herniho primyslu.
Veétsi hrac¢ska zdkladna znamena vice potencidlnich zakaznikd pro herni spolecnosti, coz
vede k vyssim trzbdm a ziskdm. Rostouci poptdvka po hrdch stimuluje inovace a
technologicky rozvoj v hernim prlimyslu. Herni spolecnosti se snazi pfindset nové a
atraktivni produkty, které oslovi Siroké publikum a udrzi hrace zapojené. Otevird nové trhy
a piileZitosti pro herni spole¢nosti. Rozvijejici se regiony jako Cina, Indie a Brazilie se
Rozsifovani herniho publikum ma také spolecensky vliv. Videohry se stavaji stédle béznéjsi
formou zdbavy a komunikace, coZz ma dlsledky pro kulturu a chovanf lidi. Rostouci herni
publikum je jednim z hlavnich hnacich sil rozvoje herniho prlimyslu. Je d(ileZité sledovat
tuto dynamiku a pfizplsobovat strategie a produkty podle potieb a preferencirostouciho
poctu hracd po celém svéteé.

Stejné jako u trzeb je snadno dostupny Zanr mobilnich her také nejoblibenéjsi z
hlediska publika — aktudlini ¢isla odhaduji asi 1,7 miliardy mobilnich hra¢d po celém svéteé.
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Sila mobild se odrdzii v jinych ohledech — trhy s prvnimi mobilnimi zafizenimi, jako jsou
Filipiny, Thajsko, Indonésie a Vietnam, jsou na prvnim misté v Zebri¢ku celosvétové
penetrace videoher, protoZe na téchto trzich hraje videohry vice nez 93 procent uZivateld
internetu. Globalni prizkum z roku 2021 zjistil, Ze vice nez osm z deseti uzivateld
internetu ve véku 16 az 44 let hraje videohry na jakémbkoli zafizeni, pficemz muZzi to délaji
0 néco castéji. Béhem prlzkumu vice nez 68 procent uzivateld internetu uvedlo, Ze hraji
videohry na chytrych telefonech, coZ z nich déld nejoblibenéjsi herni zafizeni mezi
globalnim hernim publikem. Pocitace byly na druhém misté s 36,8 procenty hracd, ktefi
uvedli, Ze na zafizenf hraji hry. Preference hracd se mohou znacné lisit napfri¢ vékovymi
skupinami, pohlavimi a regiony — nastésti existuje zdanlivé nekonecnd skala her, ze
kterych si mQzete vybrat. Prlzkum mezi hraci po celém svété odhalil, Ze stfilecky a akéni
adventury byly nejhrangjsimi hernimi zanry u vétsSiny vékovych skupin, pficemz z hlediska
obecné popularity néasledovaly simulaéni a zavodni hry. U mladsich hracd byla
pravdépodobnéjsi, ze budou hrat battle royale tituly, zatimco hrdci puzzle a kasina

vycnivali nad star§im hernim publikem.

2.4 Mezinarodni herni spolecnosti

Velké mezindrodni spolecnosti hraji klicovou roli na hernim trhu, ¢asto urcuji
trendy, reguluji rzné procesy a majivliv na cely trh jako celek. Tyto spolec¢nosti maji ¢asto
dostatecné financni prostredky a zdroje na vyvoj a propagaci novych hernich konceptl a
technologii. Jejich produkty a strategie asto stanovuji trendy v odvétvi a ovliviuji
chovani ostatnich hracd na trhu. Herni spole¢nosti mohou mit vliv na rlzné aspekty
herniho prdmyslu, vcéetné distribuce, marketingu a pravidel pro vyvojafe. Mohou
prosazovat standardy kvality a bezpecnosti, které ovliviuji celé odvétvi. Finanéni sila
téchto spolecnosti mdze mit vliv na cenovou konkurenci a podminky na trhu. Mohou
investovat do akvizic, marketingu a vyvoje novych produkt(, coz mze zménit dynamiku
trhu a vytvofit nové prilezitosti pro dalsi hradce. Maji asto globalni plsobnost a distribucni
sit, coz jim umoziuje dosdhnout Sirokého publiku po celém svété.

OBRAZEK 3: NEJLEPS] VEREJNE SPOLECNOSTI PODLE VELIKOSTI TRZEB V MILIARDACH DOLARO.

ZDROJ: NEWZ00, 2023.
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3 Esport

3.1 Definice esportu

Esport mizeme definovat jako soutézni hrani videoher na profesionalni Grovni,
kde se hraci zavodi ve vice hra¢skych tymech ¢i individudiné. Tento fenomén zacal
nabyvat na popularité od pocatku 21. stoleti, a to diky technologickému pokroku, ktery
umoznil online herni platformy, rychlejsi internetové pripojeni a vykonnéjsi pocitacovou
techniku. [Newzoo, 2024] definuje esport jako ,profesiondini nebo poloprofesiondin{
soutézni hrani v organizovaném formatu (turnaj nebo liga) s konkrétnim cilem/cenou,
jako je ziskdni mistrovského titulu nebo penézni odmény).”

Zabavni prdmysl, ktery si relativné nedavno v nékterych zemich ani necinil narok
byt nazyvan samostatnym odvétvim ekonomiky, dnes pokracuje ve svém rychlém rozvoji
a vytvaii v sobé nové nezavislé sméry. Kromé& médii a internetovych zdrojd, filmovy a
hudebni prdmysl, ktery jiZz posilil své pozice, pfitahuje stale vétsi pozornost investord
profesionalni sport, zejména sportovni kluby a velké soutéze. Komeréni Uspéch v téchto
oblastech je navic zplsoben prfedevsim rostoucimi ndklady na televizni vysilaci prédva. Na
pomezi sportu a zabavy nabird na sile e-sport, ktery neni povazovdn za soucdst
sportovniho prdmyslu, ale za samostatny smér v rdmci zdbavniho sektoru. Jednim ze
zakladnich faktord, proc se lidé stavaji profesionalnimi hradi, tvori tymy a zacinaji soutézit,
je, ze neexistuji Zddnd omezeni vstupu, jakékoliv hrac, potencidlné mize byt ,pro”, kazdy,
kdo ma poditac a pfistup na internet schopen zacdit hrat, trénovat a rozvijet se v jakoukoli
hru, kterd mu vyhovuje a se libi nejvic. [Solntsew, 2018]

VEk rychlého rozvoje informadnich technologii, formovani informacni spole¢nosti
a také novy typ takzvaného ,informacniho” clovéka, tedy clovéka zaméreného na
neustalou interakci s vnéjsim svétem prostrednictvim zaclenéni virtualni reality, predurdil
vznik nového typu sportovni discipliny, a to pocitacovych sportli. Postupné uznani tohoto
sportu se zda byt naprosto logické, protoze v soucasnosti dosdhla pocitacova technika
extrémné vysokého stupné rozvoje, a co je nejdllezitéjsi, hluboce pronikla do vsech
oblasti lidského zivota. Prvni nejzndméjsi pocitacovou hrou byla ,Spacewar!”, vyvinutd jiz
vroce 1962. Nasledné se pocitacové hry dockaly Sirokého masového uznani a rozvijely se
jak po grafické, tak technologické stradnce. Moznost hrat online pres lokalnf sit jako prvni
poskytla hra ,DOOM 2" coz znamenalo moznost hrdt nejen s algoritmem urdenym
vyvojafi, ale také se skute¢nymi protivniky v redlném case, tedy prvkem soutézni sporty
vznikly v pocitacovych hrach. [Buyanova, 2017]

Existuji Ctyfi faktory (které budeme nazyvat faktory SCAR), které pohanély vzestup
konkurenéniho hrani:
e Skill (Dovednost) — Talent a ¢as potfebny k zvladnuti hry.
e Community (Komunita) — Podpora, kterou hra dostavé od svych tvircd a fanouska.
e Accessibility (Dostupnost) — pfekdzky ndkupu a uceni se hry.
e Reward (Odména) — vyhody za zdokonalovani se ve hre. [Collis, 2020]

3.2 Subjekty odvétvi, struktura esportu

Samotny esport by nebyl mozny bez hernich vyvojard. Prdmysl vsak nevznika jen
proto, ze lidé hraji hry. Rychly rozvoj umoznil dalsi subjekt — streamovaci platformy
(Twitch, YouTube), které vysilaji hry online, coz nédsledné dalo impuls k porddani velkych
turnajl, které jiz dnes v oblibé konkuruji ,tradi¢nim” sportovnim soutézim. DalSim
ddlezitym predmétem jsou e-sportové tymy, které se také pfiliS nelisi od napriklad
fotbalovych tymd. Viastni uniforma, sponzofi, trenéfi, tréninkové kempy a samozrejmé
fanousci. A pak jsou tu zainteresovaniinvestofi. Dohody se uzaviraji i o prestupech hraca.
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Napfiklad na zacatku roku 2017 prestoupil bosensky hrac z evropského do amerického
tymu. Castka transakce byla 225 tisic dolar(. Timto zplsobem se realizuje jiZ klasicky
hodnotovy Fetézec pro sport: vznik vysoce kvalitniho produktu (tymu), ktery nejprve
shromazdi urc¢ité publikum (predplatitele). Toto publikum se zase stdvd predmétem
zajmu médii, sponzorl a investord.

Historicky byli hlavnimiinzerenty turnajl eSports vyrobci pocitacového vybavent:
mysi, kldvesnice, sluchatka. S rostouci sledovanosti a poltem soutézi vsak jejich pocet
zacal narlstat a jejich oborova pfislusnost se zacala rozsirfovat. V fijnu 2013 spole¢nost
Coca-Cola (jeden z nejvétsich hrac¢ld na trhu sportovniho sponzoringu) oznamila
partnerstvi s Riot Games, vydavatelem jedné z nejpopuldrnéjsich esportovnich her,
League of Legends. Mezi sponzory turnaje jsou také spolecnosti jako Audi a Mercedes.
Stale aktivnéjsi roli zacinaji hrat sdzkové kancelate, které nabizeji Sirokou skdlu sdzek na
vysledky rlznych turnajd. [Solntsev, 2018]

EEE (Entire Esports Ecosystem) mapuje kazdy esportovni podnik do jedné ze Sesti
hlavnich kategorif:

o Vydavatelé a hry — Spolec¢nosti, které vyvijeji, vyrdbé&ji a prodavaji esport.

o Ligy aturnaje — Organizace, jejichZ prostfednictvim hraci soutézi a vyhravaji ceny. Ty
mohou byt specifické pro hru, jako je OWL, ale existuji také turnajové platformy, které
slouzi k samostatnému podavani vice titull. Tyto multi-herni ligy maji tendenci mit
demografickou specializaci, jako je zaméreni CSL na vysokoskolské esporty.

e Streamovaci a medialni platformy — Prostfedky, kterymi fanousci sleduji esportovni
udélosti. Této kategorii dominuje nejvétsi streamovaci platforma Twitch

o Tymy a profesiondlové — Do zna¢né miry analogické tradi¢nim sportovnim tym@m,
hrac¢skym organizacim, které soutéZi v esportovnich turnajich.

o Digitalni herni nastroje — Digitalni nastroje, které usnadnuji hrani. Jsou rozdéleny do
¢tyF podkategorii: $koleni (pomdahd hrac¢im zlep3ovat se), propojovani (pomahéa
hra¢am priinterakci), sdzeni (sdzeni na hry) a obsah (herni videa, zpravy a prlvodci).

¢ Fyzické herni produkty — Spotrebitelsky balené zboZi prodavané fanouskdm esportu
po celém svété. Fyzické herni produkty jsou seskupeny do podkategorii: PC a perifernf
zatizeni (herni pod&itace) a produkty Zivotniho stylu a obleleni (jerseys). [Collis, 2020]

Lidé, ktefi se podileji na esportu, se velmi zaméruji na stanoveni cill. Tymy
napfiklad chté&ji byt nejlepsi v konkrétni hife nebo poskytnout co nejlepsi zazitek pro své
fanousky a jejich divdky. Proto neustdle hledaji nové ndpady a koncepty za Ucelem
zlepSeni. Jejich Usili se neomezuje na radikalni inovace, ale zahrnuje i drobné inovace
procesld. Kazdd zména k lepSimu je vyuZita a lze ji vyuzit k pfiblizeni se k témto
ambiciéznim cildm.

Orientace trhu je skute¢né glocal (kombinace global and local). Glocal odkazuje na
myslenku, Ze spolec¢nost mysli globalné a jedna lokalné. Tato charakteristika mUze byt
pfekvapivd vzhledem k tomu, Ze esport plvodné zacal jako virtudlni produkt, ale
esportové udalosti zaplnuji celé stadiony, jako je Madison Square Garden v New Yorku a
Wembley Arena v Londyné. SoubéZzné mohou stovky tisic nebo dokonce miliony lidf
sledovat turnaj Zivé na internetu. Esportové spolecnosti jsou umistény v obou svétech a
zdé se, ze se to vyplaci.

Odvétvi eSports je vysoce nestdlé a v procesu exponencialniho rlstu; nicméné
zacind byt jasné, Ze obecné chapani ovlivituje odvétvi esportu. Dlraz je kladen na
integraci hodnot s publikem a podnikdni kolem tohoto publika. Kromé& toho existuji tfi
existujici pravidla: spoluprace, sdileny osud a konvergence. Tato pravidla znamenaji
zvysené propojeni mezi zuclastnénymi stranami a vedou k vytvoreni husté sité
obchodnich modeld. Se vstupem novych organizaci do sité obchodnich modell vsak
mohou v siti obchodnich model( vzniknout neshody a tento vyvoj mize v budoucnu vést
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ke zméndm v siti obchodniho modelu odvétvi esportu, coz v kone¢ném ddsledku zménf
prevlddajici pravidla spoluprace, sdileny osud a konvergence. [Scholz, 2019]

FIGURA 1: PRIMARN[ A SEKUNDARNI STAKEHOLDERY (ZAINTERESOVANE STRANY) V ODVETV( ESPORTU.

ZDROJ: SCHOLZ, 2019.
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3.3 Hraci, tymy, organizace

Hraci a tymy jsou zakladnimi stavebnimi kameny esportového odvétvi. Tito
profesionalni hradi a organizace hraji klicovou roli v tom, jak esport funguje, jak se rozviji
a jak je vniman fanousky po celém svété. Hradi jsou zdkladnimi aktéry v esportu. Jsou to
jedinci, ktefi soutézi v rlznych hrach na profesiondini Grovni. Jejich role je zdsadni pro
Uspéch tymu a celé esportové komunity.

Esportové tymy jsou organizace, které sdruzuji profesiondlni hrace a poskytuji jim
podporu, trénink, financni prostfedky a strategické vedeni. Tymy maji obvykle
hierarchickou strukturu, kterd zahrnuje manazery, trenéry, analytiky a dalsi ¢leny, napf.
streamefi.

e Manazefi jsou zodpovédni za vedeni tymu, jednani s hraci, sponzory a organizatory
turnaj. Jsou to ti, ktefi zajistuji, aby tym fungoval efektivné a dosahoval svych cil{.

e Trenéfi maji za Ukol trénovat hrace, vyvijet strategie a taktiky a pomdhat jim
zdokonalovat své herni dovednosti. Jsou klicovymi ¢leny tymu, ktefi poméahaji hracdm
dosdhnout jejich maximalniho potencidlu.

e Analytici sleduji vykony hrac¢l a tymd, analyzuji herni statistiky a poskytuji cenné
informace a rady pro zlepseni vykonu tymu.

e Dalsi mozné Cleny tymu jsou psychologové, tvlrce obsahu a kuchare.
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Uspé&ch organizace (tymu) a hra&d se obvykle mé&¥ poctem tituld a jejich prestiZi a
také vysi vyhranych prize money. Tymy mohou byt zastoupeny v jedné nebo vice
disciplindch (hrdch) a mohou mit také nékolik tymd nebo nadhradnich hracd. Tymy jsou
také rozdéleny podle regionl (toto rozdéleni se muze ligit v zavislosti na vyvojafi nebo
provozovateli turnaje, ale obecné je zaloZzeno na geografickém rozloZenf), je to kvdli
snizeni pingu, protoZze i malé zpozdéni mdze ovlivnit vysledek, ale napr. nikdo nezakazuje
hrat evropské kvalifikace ze Severni Ameriky, toto rozhodnuti zlstdva na hradi, kde je pro
néj vyhodnéjsi hrat.

TABULKA 1: NEJVYSSI CELKOVE TYMOVE VYDELKY Z TURNAJO, VSECHNY HRY.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, 2024.

Nazev Pocet vyhranych Pocet odehranych Region
penéz turnaji
Team Liquid $48614919,95 2736 Evropa
OG Esports $38172732,44 179 Evropa
Team Spirit $ 29660 277,40 238 Evropa (Rusko)
Evil Geniusses S 28 555 329,56 1 009 USA
Natus Vincere $21175282,19 745 Evropa (Ukrajina)

5 nejlepsich hracld podle vyse prize money:
e Johan "NOtail” Sundstein, Denmark, Dota 2 player,$ 7 184 163,05
e Jesse "JerAx" Vainikka, Finland, Dota 2 player, S 6 486 623,98
e Anathan "ana” Pham, Australia, Dota 2 player, $ 6024 411,96
e Sébastien "Ceb"” Debs, France, Dota 2 player, S5 900 842,73
e Topias "Topson” Taavitsainen, Finland, Dota 2 player, $ 5 726 841,20

3.4 Hry

Nékteré hry se stdvaji obzvldsté populdrnimi v esportovém prostiedi diky svému
vzrusujicimu hernimu stylu, dobfe navrzenému systému soutéze a silné komunité hracd
a fanouskd. Tyto hry jsou ¢asto vice zaméreny na kompetitivni hrani a poskytuji hra¢dm
platformu pro zavodé&ni na nejvy3si Urovni. Uspéch her v esportovém prostfedi ¢asto
pfitahuje pozornost organizatord turnajl, sponzorl a médil, coZz vede k rozvoji
profesiondlni herni scény. Velké esportové udalosti, jako jsou mistrovstvi svéta a major
turnaje, jsou dilezitymi udalostmi v kalendafi esportovych udalosti a pritahuji tisice
divakl a fanouskd. Hry jsou globalnim fenoménem, ktery pritahuje hrédce a fanousky z
celého svéta. Diky online hranf a streamovani jsou hry v esportu pfistupné pro kazdého,
bez ohledu na geografickou polohu, coz vede k rozmanitosti a bohatstvi esportové
komunity. Hry se lisi i po¢tem lidi v tymu, napf. ve fotbalovém simulatoru FIFA se zdpasu
Gc¢astnipouze 1 hrad, ale napf. ve hrach DOTA a CS tvofi tym 5 hracd.

Navzdory rozsifené distribuci pocitacovych her je vyvoj e-sportl pomeérné pomaly.
Hlavnim dlvodem tohoto jevu je dvoji vniméani videoher samotnou spolecnosti.

Studium teoretickych aspektl vyvoje e-sportu ndm umoznuje podminéné rozdélit
historii vzniku e-sportu do &ty nezavislych etap:
o Prvni etapa ,Arcade”, kterd se vyznacuje pocatkem verejného uzndni herniho
prdmyslu v souvislosti s objevenim automatl Sega v roce 1966;
o Druhd etapa ,Unix" je spojena se soutézi ve hfe Netrek z roku 1988, kterd byla smési
tymové strategie a strilecky v redlném cCase. Tato hra byla pozdé&ji uzndna jako prvnfi
online sportovni hra ¢asopisem Wired v roce 1993;
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o Treti etapa ranych osobnich pocita¢d (déle jen PC) je ve svétové komunité spojena
s vydanim hry DOOM v roce 1993, jejimz hlavnim rysem je jeji soutézivost.

o Ctvrtd etapa je faze globdlnich turnaji sahd do roku 2001, kdy vznikl turnaj World
Cyber Games, jehoz pocet Ucastnikl byl vice nez 400 lidi z vice nez 25 mést.

Je také nutné dbdt na to, ze e-sport neznamena vyuzivani vsech kategorii

pocitacovych her. Pfedmétem discipliny eSports mUze byt hra, kterd splfiuje fadu kritérif:
pfitomnost soutézniho prvku, tedy schopnost soutézit s jinym Ucastnikem v redlném
case; za sportovni disciplinu nelze povazovat pfitomnost prvku dovednosti, tedy hru, ve
které prevazuje prvek ndhody. [Buyanova, 2017]

3.4.1 Big Five

Stejné jako existuji desitky zanr( sportu, od mainstreamové (fotbal) pfes méné

populdrni (volejbal) az po obskurni (curling), existuje podobné& mnoho zanrd esportd. |
kdyz existuji desitky typd esportl, dnes tomuto odvétvi dominuji zanry ,velké pétky":
stfilecky z prvni osoby, battle royales, MOBA, sbératelské karetni hry a bojové hry.

1.

Stfile¢ky z pohledu prvni osoby (FPS — First Person Shooters) jsou tituly zaloZzené na
zbranich, které kladou ddraz na presnost a reflexy. Jsou to modernizované verze klasik
jako Doom a Wolfenstein, ale mnohem obtiznéjsi je hrat kvali jejich rychlému,
360stupriovému zameérovani a tymové taktice.

. Battle royales jsou podobné FPS, ale obsahuji chaotické souboje kazdy sam za sebe,

hrané bud z pohledu prvni nebo tfeti osoby, v rozsahlé, ale neustdle se zmensujici
bojové aréné. Jedna z nejpopuldrnéjsich her na svété — Fortnite — je pfikladem tohoto
zanru.

. Online bitevni arény pro vice hra¢a (MOBA — Multiplayer Online Battle Arena) zahrnuji

tymy péti hracl, z nichZz kazdy ovlada jednu postavu z 3D izometrického pohledu a
pecllivé sekvenuje své schopnosti znic¢it nepratelské sily a pfemoci opevnénou
zakladnu nepratelského tymu.

. Sbératelské karetni hry jsou cisté strategické tituly, kde se sekvence virtualnich

pfedmétl (obvykle karet) hraje na digitdini desku. Kazdy objekt méa rlzné sily a
souvisejici naklady, coz vyzaduje peclivé pldnovdni a sekvenovani, aby byla
maximalizovana jejich Gcinnost.

. Bojové hry jsou modernizované verze plvodniho arkddového hitu Street Fighter.

Predstavuji dva hrace, ktefi bojuji v bojovych umeénich ve 2D nebo 3D roviné. Ze vSech
zanrd esportd se bojovnici od pocatkd hrani zménili nejméné. [Collis, 2020]

Existuji dalSi nasledujici typy pocitacovych her, které patfi k disciplindm e-sportu:
Strategické hry v redlném case (RTS — Real Time Strategy),
Krok za krokem (tahové) strategie,
Technické simuldtory,
Sportovni simulatory,
Hry na hrdiny (RPG — Role Play Game).

3.4.2 Nejpopularnéjsi esport hry podile prize money

TABULKA 2: NEJLEPS{ HRY PODLE VELIKOSTI FINANCNI ODMENY.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, 2024.

Nazev Celkové prize Pocet Pocet Model
money hraéa turnaju distribuce
Dota 2 S 345269 431,04 4874 1888 F2P
Fortnite $179823910,57 9221 2162 F2P

25



Counter-Strike: $162310621,33 16433 6975+215 B2P -> F2P
GO + Counter-|+S$760171988 (+2015)

Strike 2

League of | $108072 120,11 9379 2937 F2P
Legends

Arena of Valor $ 89642 099,50 2111 169 F2P
PlayerUnknown's | $80510528,40 4079 315 F2P
Battlegrounds

Mobile

PlayerUnknown's | $ 60516 089,61 3874 605 Early access
Battlegrounds beta -> F2P
Rainbow Six | $44 490 379,29 3019 557 P2P nebo B2P
Siege

StarCraft S 41200 281,71 2 269 7 383 B2P -> F2P
Rocket League $ 37 270281,46 5418 4 007 B2P -> F2P

3.5 Esport eventy

Esportovni eventy se lisi od online videoher, které mQzZete hrat s prateli. Nejsou to
neformadlnf akce, kde si lidé hraji pro zédbavu. Jsou peclivé napldnované a organizované.
Vétsinu ¢asu musi hraci prokazat, Zze se mohou zucastnit. [Gregory, 2020]

3.5.1 Turnaje

Turnaje jsou zdkladnim stavebnim kamenem esportového svéta. Tyto soutéze
predstavuji vrcholné udalosti, které pritahuji pozornost milionl fanouskd po celém svété.
V této kapitole se podivdme na rlizné aspekty esportovych turnajd, od jejich organizace
a struktury po jejich vliv na herni komunitu. Esportové turnaje mohou byt rozdéleny do
nékolika kategorii podle jejich Grovné prestize, velikosti prize pool, forméatu a herniho
Zanru. Mezi nejcastéji se vyskytujici typy patfi Major, Minor, Premier a Online nebo Tier 1,
2,3, 4. Esportové eventy maji znacny vliv na herni komunitu, pfitahuji pozornost novych
hracd, poskytuji profesionadllim platformu k prezentaci svych dovednosti a pfispivaji k
rlstu esportového primyslu. Turnaje také pomahaji budovat komunitni vztahy meazi
hraci, fanousky a sponzory.

Existuje nékolik zpUsobl klasifikace esportovych turnajl, ale jeden z
nejpopularnéjsich a nejjednodussich je prostfednictvim sluzby Liquipedia. Tier 1, Tier 2,
Tier 3 a Tier 4 jsou Urovné pro nejdllezitéjsi turnaje na této wiki. Jsou klasifikovany
nasledovné:

e Tier 1, dfive Premier, nabizeji vynikajici prize pool, jsou témér vyhradné hrany offline a
Ucastni se jich nejlepsitymy z celého svéta.

e Tier 2, dfive Major, maji velky prize pool a dobry pocet Spickovych tyma.
Tier 3, dfive Minor, nabizeji mensi prize pool a méné prestize nez turnaje Tier 2, ale stale
pfitahuji vysokou Uroven konkurence.

e Tier 4 jsou nejnizsi Grovné udalosti, na kterych se nelcastni Zzddné Spickové tymy.

Na pfikladu hry Dota 2 v roce 2023 probéhlo 10 Tier 1 turnajd a 30 Tier 2 turnajC.
Tier 3 a 4 turnajl se kond obrovské mnoZstvi béhem roku. Velké a vyznamné turnaje maji
také kvalifikaéni systém (otevieny i uzavieny) a Uc¢astnici mohou byt zvani i pfimo od
organizatord (na zékladé predchozich nebo aktudlnich zasluh v sezéné).
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TABULKA 3: VSECHNY TIER T TURNAJE DOTA 2 vV ROCE 2023.

ZDROJ: LIQUIPEDIA, 2024.

Serie | Tournament | Date | Prize Pool | Location | P# | Winner Organizer
@ ESL One Kuala | Dec |$1000000 | Kuala 12 | Azure Ray | ESL
Lumpur 2023 11— Lumpur O
17, B
2023
® me Oct [$3380455 |Seattle |20 | Team | Valve PGL
International 12— Spirit
2023 29,
2023 @
DreamLeague | Sep | $ 1000000 Europe 12 Team ESL
Season 21 18- Spirit
24,
2023 @
iE” BetBoom Sep | $250000 Yerevan |8 Gaimin FISSURE,
Dacha 2023 10— Gladiators | BetBoom
16, Esports
2023 @
8 Riyadh Masters | Jul S 15000000 | Riyadh 20 Team Saudi
2023 19— Spirit Esports
30, Federation,
2023 @ ESL
@ Bali Major 2023 | Jun | $ 500000 Bali 18 | Gaimin |10 Esports,
29— Gladiators | Epulze
Jul 9,
2023 @
DreamLeague | Jun S 1000000 Europe 16 Gaimin ESL
Season 20 11— Gladiators
25,
2023 @
@ ESL One Berlin | Apr | $500 000 Berlin 18 | Gaimin | ESL
Major 2023 26 — Cladiators
May
7 ()
2023
DreamLeague | Apr S 1000000 Europe 16 Gaimin ESL
Season 19 9- Gladiators
23,
2023 @
i | Lima Major | Feb | S 500 000 Lima 18 Gaimin 4D Esports,
2023 22— Gladiators | Epulze
Mar
5 ()
2023
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Nejvétsi esportové soutéze jsou skutecné masivni akce. Pfitahuji obrovské davy
fanouskd. Napriklad v roce 2019 se akce ESL Intel Extreme Masters World Championship
zUcCastnilo asi 174 000 lidi. Celé stadiony se mohou vyprodat béhem nékolika minut na
vysoce oclekdvané turnaje. A pak jsou tu miliony lidi, ktefi sleduji z domova na
streamovacich sluzbdch, jako je Twitch. Jednou z nejpopuldrnéjsSich kazdorocnich
uddlosti v esportu je International, Sampionat Dota 2 porddany vyvojafi hry, spolecnosti
Valve Corporation. Turnaj se konéa kazdoro¢né od roku 2011. K G¢asti je pozvadno pouze 18
tym0. Jsou vybirdni na zédkladé jejich vykonu v jinych akcich Dota 2 konanych dfive v roce.
International je kazdym rokem vétsi a vétsi a obvykle je vysilan zivé v celostatni televizi.

Podobné populdrni je kazdoro&ni mistrovstvi svéta League of Legends pofadané
Riot Games. Stejné jako International se tato soutéz kona kazdy rok od roku 2011. Tymy
pochdzeji z celého svéta a udalost pfitahuje pozoruhodné velké publikum. Turnaj v roce
2018 ldmal rekordy, kdyz si ho na streamovacich sluzbach naladilo témeér 100 milion lidf.
Témér tolik lidi si kazdy rok naladi Super Bowl. Pro fanousky bojovych her je série
Evolution Championship Series nejdllezitéjsi soutézi roku. Mezi fanousky, zndmy jako
jednodusde ,Evo", zacal v roce 1996 a kond se kazdorocné od roku 2000. Evo je oteviené
pro kazdého, kdo se chce zGcastnit. To znamena3, Ze dfive nezndmy hrac se mize objevit
a vyhrat, i kdyz nikdy predtim nehrél na profesionalni akci. Tisice hracl bojovych her z
celého svéta kazdorocné cestuji do Evo, aby se zapsali do komunity esport0.

V roce 2019 usporadaly Epic Games prvni mistrovstvi svéta ve Fortnite. Okamzité
se stala jednou z nejvétSich udalosti v esportu. Stejné jako Evo to byl otevfeny turnaj,
kterého se mohl zUcastnit kdokoli. Prvni kola se konaji online. Nejlepsi hracdi z téchto
tydennich soutézi jsou zvani, aby se zucastnili findle: masivni Zivé akce konané na
stadionu. V roce 2019 se pfihlasilo vice nez 40 miliond lidf a snazili se ze vsech sil vyhrat
misto ve findle. Budoucnost vypada pro esporty jasné. Kazdy den se tvofi dalsiligy a tymy.
Udalosti jsou stale vétsi a vétsi. Do zdbavy se neustéle pfipojuji novi fanousci. At se stane
cokoliv, bude to urité GZasné. [Gregory, 2020]

3.5.2 Ligy a organizatori

Mnoho profesiondlnich esportovych soutézi je dohlizeno organizacemi
nazyvanymi ligy. Pokud sledujete tradi¢ni sporty, pravdépodobné mate predstavu o tom,
coje liga. Typicka liga je organizace, kterd dohlizi na skupinu tymUG nebo hracd. Tymy nebo
jednotlivci v této skupiné se pravidelné utkavaji v sérii zdpasl nazyvané sezdéna. Na konci
sezdny se hradi s nejlepsimi vysledky utkaji ve findIni sadé play-off zdpasd, aby urdili, kdo
se stane mistrem. Tymy v lize obvykle maji ur¢itou miru nezavislosti. Maji moznost
rekrutovat hrace a pldnovat strategie podle svych potreb, ale musi dodrzovat pravidla
stanovenad ligou. Liga také planuje zépasy a provadi mnoho dalsich Gkoll nezbytnych pro
usporadani profesionalniho esportového eventu. Za kazdou udalosti stoji mnoho prace.
Esportové organizace maji mnoho &innosti, které se odehravaji za scénou. Nejprve musi
rozhodnout, kdy a kde se bude konat turnaj. Musi najit vhodné misto, které bude schopno
pojmout pocet divakd, zajistit potfebné vybaveni a zvazit ndklady na prondjem mista.
Organizatofi také musi najmout personadl, ktery jim pom(ze s pridbéhem udalosti. K
profesiondlnimu esportovému zdpasu obvykle patfi komentatofi, ktefi vysvétluji akci
fanouskdm a dodéavaji zapaslm napéti. Technici se staraji o to, aby vsechny pocditace a
daldi technické vybaveni fungovaly spravné. Casto jsou na mist& odbornici, kte¥f dohliZejf
na dodrZzovani pravidel a prevenci podvadéni béhem zapasd.

Mnoho povinnosti esportové organizace se toci kolem penéz. Organizatofi musi
zajistit, ze maji dostatek financnich prostfedkd na pokryti ndkladd spojenych s
usporadanim uddlosti. Naklady spojené s provozem velkého turnaje se mohou rychle
nashromazdit. Vétsina udalosti slibuje vitézm velké finanéni odmény. A samoziejmé,
cilem organizator( je pravdépodobné vydélat na své udalosti. To znamenad, Zze musi najit
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zpUsoby, jak ziskat vice penéz a zaroven udrzet nédklady co nejnizsi. Stanovuji ceny
vstupenek pro lidi, ktefi prijdou na udalost osobné. Mohou také prodavat zbozi, jako jsou
tricka. Hodné penéz pfichazi z reklamy a sponzorstvi. VSechny druhy spoleénosti plati
esportovym organizatordm za zobrazeni loga svych produktd na udéalostech. Pokud vse
pljde podle planu, udalost probéhne hladce. VSichni se budou dobfe bavit a organizatofi
se mohou pustit do planovani své dalsi soutéze. [Gregory, 2020]

V dnesni dobé existuje mnoho rlznych esportovych lig a organizaci. Nékteré jsou
malé, jiné jsou masivni mezinarodni spolecnosti s fanousky po celém svété. Jednou z
nejvétsich a nejstardich esports organizaci je Electronic Sports League (ESL). Vznikla v
Némecku v roce 2000. Dnes je to vic nez jen liga. ESL pordda turnaje, mistrovské ligy a
fadu dalsich soutézi po celém svété. Na akcich ESL se hraji vSechny druhy her a neustéle
se méni v zavislosti na tom, co je populdrni v komunité esport0.

Major League Gaming (MLG) je dal$im velkym hréem na scén& moderniho
esportu. Stejné jako ESL existuje jiz néjakou dobu. MLG byla zaloZena v roce 2002 v New
Yorku. Zpocdtku se MLG soustfedila vice na konzolové hrani nez jiné esportovni
organizace, které se obvykle soustredily na PC hry. MLG hostila soutéZe pro stfilecky, jako
jsou série Halo a Call of Duty. MLG také potfadalo profesiondini akce pro bojové hry, jako
jsou Tekken a Super Smash Bros. \V roce 2015 organizaci koupila spole¢nost Activision
Blizzard, jedna z nejvétsich svétovych hernich vydavatelskych spole¢nosti. MLG se nynf
zaméruje vyhradné na hry Activision Blizzard, vé¢etné World of Warcraft, StarCraft a Call of
Duty. [Gregory, 2020]

Jedna organizace, kterd déla véci trochu jinak, je Overwatch League (OWL). OWL
byla zaloZena v roce 2017 spolecnosti Activision Blizzard a je provozovdna jako soucast
MLG. Ale na rozdil od vétsiny esportovych soutézi je nastavena témér presné jako tradicni
sportovni liga. Hraci soutézi pouze v jedné hre: Overwatch. Tymy se nachazeji v rliznych
méstech po celém svété. Kazdy z nich ma svou domovskou arénu a tymy cestuji, aby hraly
proti sobé. SoutéZi v planovanych zadpasech v pribéhu zakladni sezdny. Poté se utkaji
nejlepsi tymy v zdpasech play-off o mistrovstvi. Nicméné v listopadu 2023 Activision
Blizzard po 6 sezonach oznamil, ze prestane podporovat OWL a odstoupf od projektu.

3.6 Streamovaci platformy

3.6.1 Twitch.tv

Co kdybyste mohli vysilat cely sv(j Zivot online? Takovy byl plvodni koncept
Justin.tv, ktery byl spustén v roce 2007. Vyzbrojeny specidlné navrzenym batohem a
baseballovou &epici, tituldrni Justin Kan z Justin.tv pokracoval v pfimém prenosu celého
svého zivota, 24/7. Inspirovani médii jako The Truman Show, Justin a spoluzakladatelé
Kyle Vogt, Michael Seibel a Emmett Shear si pfedstavili svét, kde by se kdokoli mohl vysilat
online. Zatimco Justin jednotlivé pfitahoval velkou pozornost médii pro svij neobvykly
koncept, trakce pro Justin.tv zUstala vzacnd, i kdyZ se jeho platforma otevrela dalsim
Jivecasterd”. Asi rok po spusténi mél Justin.tv konecné dostatek uzivateld, ze mélo smysl|
zavadeét filtry, tfidit obsah livecasterl podle kategorii. VétSina kategorii obsahu na
Justin.tv byla bombardovéana. Sledovat, jak neodbornik neustédle mluvi o tématech, jako
jsou aktudini udalosti a technologie, se ukazalo prfinejmensim nudné. Ale jedna kategorie
filtrG okamzité zaujala zvlastni publikum: hry.

Divaci radi sledovali ostatni, jak hraji hry, zejména ty, ktefi byli dobfi ve hrach, které
hrali. Aco je mozna dileZitéjsi, bylo mnohem snazsi vysilat pfimo ze stacionarniho PC nez
fidit pfenosné zivé vysilani, jako to udélal Justin. Herni kategorie explodovala. V roce 2011
se streamovaci hry na Justin.tv staly tak popularnimi, Ze kategorie vznikla jako vlastni
webové strdnka: Twitch.tv. V roce 2014 se Justin.tv témér zastavil, protoze se sloudil do

29



noveé pokrfténé materské spolecnosti Twitch Interactive. A Twitch rostl tak rychle, ze se stal
jednim z nejrychleji rostoucich medidlnich podnik( vsech dob. Pfisel vék streamera.

Velky byznys si toho vsiml. Google se ujal vedeni a v roce 2014 pfijal fadu
eskalujicich — a neuvéfitelné konkurencnich — nabidek na odkoupeni firmy. Google vidél
potencial pro novy kandl uzivatelsky fizenych médii, zejména pokud by se spojil se svou
stdvajici video sluZzbou YouTube, 14. ¢ervence bylo Siroce hldSeno, Ze Google koupil
Twitch za 1 miliardu dolar0. Ale na posledni chvili Jeff Bezos a Amazon ukradli dohodu a
koupiliweb za 970 milionl dolard v hotovosti. Mirné nizsi cenovka je mozna pochopitelna,
vzhledem k tomu, Ze strategicka vize Amazonu pro spolecnost byla idajné vice v souladu
s vizi jejich zakladatell. Spise nez slouceni s existujici sluzbou, jako je YouTube, Amazon
vid&l Twitch jako samostatny podnik. Usp&ch Twitche se urychlil diky pfistupu do
hlubokych kapes a strategické sité Amazonu. Do roku 2017 Twitch na svém webu hlasil
celkem 355 miliard zhlédnutych minut. Pfekvapivé se toto &islo v roce 2018 zvySilo o0 58
procent a dosdhlo 560 miliard sledovanych minut. [Collis, 2020]

3.6.2 Konkurence: YouTube Gaming, Mixer, Fb.gg

Obrovsky Uspéch Twitch privedl pozornost gigantd Silicon Valley na tento
fenomén. Facebook vstoupil do boje spusténim Fb.gg, sluzby pro pfimé prenosy, ktera je
pfimo integrovdna do osobnich stradnek a umoznuje kazdému sdilet své hry se svymi
prateli. Diky tésnému partnerstvi s Blizzardem se Facebook stal prvnim streamovacim
feSenim, které nabizi plynulou a pfimou integraci s hrami. Vedle Fb.gg také YouTube
prosazoval pifimé prenosy pod znackou YouTube Gaming, a nakonec uzavfel svou vlastni
exkluzivni smlouvu s Blizzardem. A Microsoft zakoupil Beam, pfejmenoval ho na Mixer,
aby urychlil tvorbu obsahu pro Xbox Live. Ndsledovala spolecnost Fox, ktera ziskala velké
investice do rizikového startupu jménem Caffeine. V dlsledku toho byli streamujici
presvédceni, aby presli, uzavirali stdle vyhodnéjsi dohody a hrali proti sob& na
konkurenénich platformdch. Dokonce i Ninja, nejpopuldrnéjsi streamer, opustil Twitch
kvdli Mixeru na konci roku 2019. Nabidka od Microsoftu byla pfilis dobra, aby ji odmitl.

A e-sport mél vsechny ingredience potrebné k explozi. Vsechny Ctyfi faktory SCAR
(Skill, Community, Accessibility, Reward) se objevily. Hry dosdhly ohromné U(rovné
slozitosti, vyZadujici hluboké dovednosti k ovlddani. Kolem her se vytvofily bohaté online
sité, které prispivaji k rozvoji digitalniho spoleCenstvi a soutéze. Hry a herni platformy se
integrovaly do kazdodenniho zivota diky dostupnym konzolim a vsudypfitomnym
domaécim poditac¢ldm, vytvarejicim skutec¢nou dostupnost. A protoZze Twitch, Mixer a dalsi
streamovaci platformy pfinesly jak slavu, tak mnohamilionové odmény, stat se
profesiondlnim hracem stdlo za vynaloZeny cas. Podobné jako Petriho miska pro
profesiondlni hry, faktory SCAR byly pfipraveny katalyzovat rlst e-sportu. [Collis, 2020]

3.6.3 Divaci

Diky pfichodu COVID-19 se zménil charakter esportu. Hranice mezi esportem a
Zivymi vysilanimi se staly rozmazané. Pandemie vedla k prudkému néarlstu sledovanosti
na vsech platformdch zivych vysilani. Lidé byli béhem karantény nuceni travit ¢as doma,
a tak se obratili k zivym vysildnim, aby si zkratili ¢as. | kdyz trh esportu v této dobé celil
problém0m, také vyrazné vzrostl a rozsifil se na trhy, kde byla dfive nizkd aktivita.
Nicméné odvétvi utrpélo v dlsledku zruseni mnoha osobnich udalosti a nékteré
mezinarodni uddlosti byly nahrazeny regiondlnimi soutézemi. Od roku 2016 byl
pozorovan vyznamny narlst divakd esportu — jak pfilezitostnych, tak nadsenych, tedy
téch, kteri jej pravidelné sleduji. V obdobi mezi lety 2018 a 2019 tento narlst ¢inil 12,3 %.
Podle upravenych Udajd Newzoo za rok 2019 bylo zaznamenano 200,8 milion(
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piilezitostnych divakd a 197 miliond nadSencl esportu, coz predstavuje celkovou
divackou zakladnu 397,8 milionl. [Geyser. 2024 ]

3.6.4 Esports broadcasting

Esport vysildni zahrnuje poskytovani zivého komentare a analyzy esportovych
uddlosti publiku. Stejné jako tradicni sportovni vysilani je cilem esportového vysilani
zaujmout divaky, zlepsit jejich porozumeéni hfe a vytvofit pohlcujici zaZitek. At uz jde o
profesiondlni turnaj nebo neformalni online zdpas, provozovatelé esportovniho vysilani
hraji klicovou roli pfi oZivovani akce. [Yellowbrick. 2024]

Existuje velké mnozstvi studii, kterd vysila esport turnaje pro divaky, v podstaté si
provozovatel turnaje vybird, kdo bude jeho turnaj vysilat (pfedevsim na Twitch.tv). Kazda
samostatnad studio méa svdj tym zameéstnancl, komentatory, analytiky, moderatory,
technicky persondl a dalsi. VSechny studia bojuji o média prava, kupuji je, vyjednavaji,
rozvijeji se a soutézi mezi sebou. Existuji vSak turnaje, které jsou pfimo poradany
vyvojarem, na tyto udalosti sami vyvojafi pozvou talenty z rlznych studii nebo lidi
spojené s esportem, at uz jsou to byvali profesionaini hraci nebo soucasni hradi, ktefi
neprosli kvalifikaci. | kdyz také to mohou délat turnajovi operatofi, pokud to finanénf
prostifedky dovoluji, sami pozvou a vytvofi si sv0j vlastni vysilaci tym, aniz by se uchylovali
k samostatnym specializovanym studiim pro Zivé vysilani. Existuji i komunitni castefi, to
jsou obycejnéa fanouskovska vysilani, Casto neprofesionalni, i kdyz v dnesni dobé& narostly
rozpocty i kvalita, u takovych vysilani je kladen ddraz na osobnost moderatora vysilani
(streamer) a jeho host(. Pfiklady nékterych studii, kterd vysild ve hie Dota 2: RuHub,
Beyond the Summit, Fired Cast, FISSURE a Paragon. Mezi nejpopularnéjsi komunitni
castefi patfi: Nix, NS, Gorgc, Qojqva.

3.7 Co vytvari prijmy na trhu esportu?

Prijmy z esportu se sklddaji takto: sponzorstvi, medidlni prdva, poplatky
vydavateldm her, merchandise, vstupenky a reklama. Pfijmy ze sdzeni nejsou uvedeny v
tabulkdch a vypoctech, vzhledem k relevantnim Udajim je tato oblast v mnoha zemich
zakdzana a nelze spolehlivé spocitat, kolik tento segment pfinasi, nicméné sazkové
spolecnosti se velmi ¢asto stdvaji sponzory e-sport tym(, takZze je mozné, Ze bude
prezentovana v trochu jiné podobé. | pfes to, Ze sponzorské prijmy tvofi zjevné zdkladni
pilif prijmG esportu, oekdva se, Ze prijmy z prodeje vstupenek se dale zotavi z omezeni
zplsobenych COVID-19, a organizatofi a tymy esportu budou pokracovat v rozsifovani
svych zdrojd prijma.
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4 Prognostické metody

Diplomova prace zkoumad soucasnou situaci na trhu s videohrami a esportem a
nasledné vyuzivd prognostické metody k predpovédi budouciho vyvoje. Progndza je
zalozena na analyze minulych udalosti a predpovida budouci jevy. Existuji dva hlavni
pfistupy k progndézadm — kvalitativni a kvantitativni, které se v praxi mohou kombinovat.
Kvalitativni metody vychéazeji z odbornych znalosti a zkuSenosti, zatimco kvantitativni
metody se opiraji o analyzu statistickych Udajd a historickych dat. V této préaci jsou
pouzity pouze kvantitativni prognostické metody.

4.1 Kvalitativni prognostické metody

Kvalitativni metody, nékdy téZz nazyvané subjektivni i Gvahové, jsou v prvém
pfipadé uplatnény tehdy, pokud historickd data, tykajici se k predpovidané udalosti, jsou
nedostacujici nebo nejsou k dispozici a ve druhém pripadé, pokud predpovidané udalosti
nelze postihnout kvantifikovatelnymi informacemi ¢i se jednd o technologické zmény.
Prfipadné sem mlZeme fadit tzv. prfedbézné progndzy, odvozené intuici a zkusenostmi.
Z&kladni uzité postupy v kvalitativnich metodach vychéazi ze zkusenosti, Gvah i nazord
expertd. Kvalitativni procedury jsou bud vyzkumné anebo normativni. Vyzkumné metody
vychazi z informaci o minulosti a pfitomnosti, aplikuji heuristické pfistupy smérem do
budoucnosti (¢asto sledovanim viech moznych scénarl) tak, aby vyslednd predpovéd
odpovédéla na otdzku, co a kdy by mélo v budoucnosti nastat. Naproti tomu normativni
predpovéd zahajuje budoucimi cili a od nich se vraci do pfitomnosti zjistovanim s jakymi
zdroji a technologiemi jsou tyto cile dosazitelné a jakd omezeni pfitom musi byt
eliminovéna. [Bufita, 2003]

4.2 Kvantitativni prognostické metody

4.2.1 Analyza casovych rad

Mezi nejzndméjsi kvantitativni metody zafadime analyzu ¢asovych fad. Casové
fady jsou chronologicky usporfddané hodnoty zkoumaného jevu, ze kterych jsme schopni
vyvodit dalsi vyvoj do budoucna. [Hindls, 2006] ve své knize definuje ¢asové fady jako:
,posloupnost vécné a prostoroveé srovnatelnych pozorovani (dat), kterd jsou jednoznacné
uspofddané z hlediska ¢asu ve sméru minulost — pfitomnost. Analyzou (a podle potfeby
piipadné i progndzou) ¢asovych Fad se pak rozumi soubor metod, které slouzi k popisu
téchto fad (a pfipadné k predvidani jejich budouciho chovani)." Casové fady miZeme
klasifikovat dle rlznych kritérii. [St&drofi, 2012] v z&vislosti na nahodnosti ¢i
nendhodnosti déli ¢asové fady na stochastické a deterministické.

Deterministické Casové fady jsou ty, které neobsahuji Zddné nahodné prvky a lze
je predpovidat s absolutni presnosti. AvSak ve skutecnosti je obtizné tyto fady nalézt, a
proto vétSina ¢asovych fad je stochastickd, mohou obsahovat ndhodné prvky. Zvazuji
pravdépodobnost rliznych vysledk( a poskytuji rizné mozné vysledky. Prvnim krokem pfi
analyze ¢asové fady je vybér vhodného matematického modelu (nebo tfidy modeld) pro
data. Aby byla moZnd nepredvidatelnd povaha budoucich pozorovani, je pfirozené
predpokladat, ze kazdé pozorovani x; je realizovana hodnota urcité ndhodné veli¢iny X
Casova fada {x, t € To} je pak realizaci rodiny néhodnych promé&nnych {X;, t € To}. Tyto Gvahy
navrhuji modelovat data jako realizaci (nebo ¢ast realizace) stochastického procesu {Xs t
€T}, kde T 2 To. [Brockwell, 2009]
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Hodnoty v ¢asovych fadach se déli na absolutni a relativni. Absolutni hodnoty jsou
plvodni méfené nebo pozorované jednotky, zatimco relativni hodnoty jsou vypoctené
nebo odhadnuté z absolutnich hodnot.

Dalsim rozdélenim dcasovych Ffad je podle vztahu hodnot k dcasu. Existuji
intervalové Casové rady, které zahrnuji hodnoty z urcitého ¢asového rozmezi, na druhou
stranu, okamzikové casové fady obsahuji data, kterd jsou zaznamenana v konkrétnich
bodech ¢&asu nebo udéalostech. Tyto fady mohou byt uzite¢né k zaznamenani
jednorazovych udélosti nebo zmeén, které se vyskytuji v urcitou dobu, napfiklad poclet
divadkd na jednotlivém zapase. [Stédroii, 2012]

4.2.2 Problémy casovych rad

Casové fady jsou specifickou formou zdznamu sledovanych dat a maji i své
specifické problémy.

Prvnim problémem je urceni optimalniho rozsahu casové fady. Pfilis velky nebo
pfilis maly pocet pozorovani mize pfinést vypocetni obtize. Je zde nutné nalézt
rovnovahu mezi dostate¢nym mnozstvim dat pro analyzu a snahou minimalizovat
vypocetninarocnost.

Druhym béznym problémem je vztah ke kalendarnimu roku. Tento aspekt se
projevuje zejména pfi analyze mési¢nich dat, kde svatky a vikendy kazdy rok padaji na
jiné dny. Pfi ro¢nich agregacich je tento vliv jesté patrnéjsi, zejména kvU0li existenci
prestupnych rokd.

Tretim problémem je délka ¢asové rfady. Pri volbé dlouhodobého horizontu, jako
jsou obdobi desetileti &i stoleti, existuje vysokd pravdépodobnost, Ze béhem tohoto
¢asového Useku doslo k podstatnym zméndm, které mohou vyznamné ovlivnit hodnoty
v analyze, &mz se snizuje komparabilita dat. [Stédroi, 2012]

4.2.3 Analyzavyvoje casovych rad

Hlavnim cilem analyzy ¢asovych fad je pochopit principy, které utvareji hodnoty
konkrétni ¢asové fady. Tyto snahy jsou motivovany olekdvanim, Zze na zakladé znalosti
vyse uvedenych principd bude mozné odhadnout budouci hodnotu ¢asové fady nebo
pfedpovédét jeji budouci vyvoj. Na zakladé vysledkl analyzy je mozné do urcité miry
predvidat budouci chovani systému reprezentovaného casovou radou. V nékterych
pfipadech mohou vysledky analyzy umoznit fizeni nebo optimalizaci systému, napfiklad
vybérem vhodnych vstupnich parametrl a pocatecnich podminek. Tento princip
generovani hodnot c¢asovych fad se nazyva model ¢asovych fad. Model zobrazuje
(ekonomickou) hypotézu o vztahu mezi vysvétlovanymi a vysvétlujicimi promé&nnymi.
[Stédroi, 2012]

Existuji rdzné modely a pfistupy k analyze ¢asovych fad. Vybér vhodné metody a
modelu zdavisi na typu casové fady, Uclelu analyzy a dovednostech analytika. Mezi
nejcastéji pouzivané techniky analyzy ¢asovych rfad patfi:

e Dekompozice Casové fady.

e Box-Jenkinsovd metodologie.

e Linedrni dynamické modely.

e Spektralni analyza ¢asovych rad.

Dekompozi¢ni metoda rozkldda ¢asovou fadu na trendovou, cyklickou, sezdédnni a
nesystematickou slozku a zabyvé se identifikaci i modelovanim zejména systematickych
slozek, predevsim trendové a sezdnni slozky.
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Boxova-Jenkinsova metodologie bere v Uvahu pfi konstrukci modelu ¢asové fady
rezidudlnislozku, kterd mize byt tvofena korelovanymi (zavislymi) ndhodnymi veli¢inami.
Boxova — Jenkinsova metodologie tedy nejen mUze zpracovavat asové fady s navzajem
zavislymi pozorovanimi, ale dokonce téZisté jejich postupl spociva praveé ve vysetfovani
téchto zavislosti neboli tzv. korela¢ni analyze. Kombinuji se autoregresivni modely AR(p)
s modely klouzavych prdmé&rd rezidudini slozky MA(q). V pfipadé nestacionarni ¢asové
fady se provadi stacionarizace napft. diferencovanim a zjistuje se fad s parametrem d.
Vysledny model se potom oznacuje jako ARIMA(p,d,q), v pfipadé sezdnnich vlivd SARIMA

modely.

Linedrni dynamické modely jsou zpravidla pfi¢inné (kauzalni) modely, kde je
vysvétlovanda proménna y: vysvétlovana vyvoje svych zpozdénich hodnot ¢i dalsich
vysvétlujicich faktord. Rozdil od modelu Box-Jenkinse spocivd v tom, Ze zde kromé
popisované casové fady a bilého Sumu vystupuji jesté dalsi ¢asové fady — pficinné
faktory.

Spektralni analyza cCasovych rfad ma na rozdil od predchéazejicich tii pripadd
odlisny pfistup spocivajici v tom, Ze se zkoumana casova fada povaZuje za smes
sinusovych a kosinusovych kfivek s riznymi amplitudami a frekvencemi. Casto se rovnéz
hovofi o tzv. fourierovské analyze. Pomoci specidlnich statistickych nastrojd se zjistuje
obraz o intenzité zastoupeni jednotlivych frekvenci v ¢asové fadé (tzv. spektrum Fady).
[Hanélova, 2003]

4.2.3.1 Dekompozice casové rady

Tato metoda je zaloZena na predpokladu, Zze ndhodny proces, ktery generuje
danou c¢asovou radu, je zavisly pouze na case. Nezdvisly tedy na zadnych dalsich
ovliviiujicich proménnych. Metoda predpoklddd, ze c¢asovou fadu je moZno rozlozit
(dekomponovat) na nékolik nezavislych slozek. Komponenty rozkladu jsou nasledujic:

e Trendové slozka (Ty).

e Sezonnislozka (Sy.

e Cyklickd slozka (Co).

e RezidudIni (zbytkova, ndhodng, ireqularni) slozka (Ep.

Trend vyjadfuje obecnou tendenci vyvoje zkoumaného jevu za dlouhé obdobi. Je
vysledkem dlouhodobych a stalych proces(. Trend mdzZe byt rostouci, klesajici nebo
mdlzZe existovat rfada bez trendu. Trendovad sloZzka se vétSinou modeluje pomoci
matematickych kfivek.

Sezdnni sloZka je pravidelné se opakujici odchylka od trendové slozky. Perioda
této slozky je mensi nez celkovd velikost sledovaného obdobi. Rovnéz se tato slozka
mze ménit svj charakter.

Cyklicka sloZka udava kolisédni okolo trendu v ddsledku dlouhodobého cyklického
vyvoje, kdy dochézi ke stfidani fazi rlstu a poklesu. Jednotlivé cykly se vytvareji za
zpravidla obdobi delsi nez jeden rok a mohou mit nepravidelny charakter tzn. riznou
amplitudu. Cykly jsou v ekonomickych c¢asovych fadach zpUsobeny ekonomickymi i
neekonomickymi faktory a casto jsou obtizné pozorovatelné. V poslednich letech se
vénuje pozornost zejména technologickym, inovaénim ¢i demografickym cykldm.
Obrazek 6 zobrazuje vyvoj cyklické slozky pro hruby narodni produkt v USA.

Rezidudlni (zbytkova, ndhodnd, ireguldrni) sloZka je posledni sloZzkou
dekompozice casové fady. Vyskytuje se v kazdé casové fadé. Je tvofena ndhodnymi
nesystematickymi vykyvy, které jsou vyvoldny nepfedvidatelnymi okolnostmi.
Predpoklddd se, Zze nahodna slozka je tvorfena tzv. bilym Sumem s normalnim
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rozdélenim. Pod pojmem bily Sum rozumime nekorelované (vzdjemné nezdvislé)
nahodné veli¢iny s nulovou stfedni hodnotou a konstantnim rozptylem. [Han€lova, 2003]

4.2.3.2 Aditivni a multiplikativni dekompozice

Aditivni neboli souctovd dekompozice je zalozena na rozkladu casové fady na
soucet jednotlivych slozek. Vtomto pfipadé jsou jednotlivé slozky vyjadreny
v jednotkdch plvodni ¢asové fady. Ma tvar:

yt=Tt+ Ct+ St+ Et

Multiplikativni dekompozice je zalozena na rozkladu Ffady na soucin jednotlivych
slozek. V tomto pfipadé je trendové sloZzka vyjddrena v jednotkach plvodni fady a ostatni
slozky jsou bezrozmérné (v relativnich hodnotdch vidi trendu). Mé tvar:

yt=Tt'Ct'St'Et

Na jedné strané kladou dekompozicni metody pozornost zejména na systematické
slozky casové fady a predpoklddd se, ze jednotlivd pozorovani jsou navzajem
nekorelovdna.V tomto pfipadé je matematickym ndstrojem v dekompozi¢nich metodach
zejména regresni analyza.

Analyza trendu

Trend v ¢asovych fadach je moZzné popsat pomoci trendovych funkci a klouzavych
primérd. Modelovani trendu pomoci trendovych funkci se pouziva v pripadé, kdy trend
odpovidd urcité funkci napfr. linearni, kvadratické, exponencialni, S-kfivky apod.
Modelovani trendu pomoci klouzavych pridmérd se pouziva, jestlize je vyvoj ¢asové fady
v dUlsledku silného vlivu nesystematické slozky nerovnomérny nebo ma extrémni
hodnoty. [Hanélova, 2003]

Pfi modelovani trendu pomoci trendovych funkci se vychdazi z nasledujicich
predpoklad(:

o Casovéd fada y: je prot = 1, 2, .., n uspofddand posloupnost hodnot v &ase t, které
ziskdme mérenim urcitého ukazatele ve stejné dlouhych ¢asovych intervalech.

e Casovou fadu y: je mozné zapsat ve tvaru y; = Y; + E, kde Y; pFedstavuje teoreticky
model systematické slozky vyvoje ekonomického ukazatele Y v ¢ase t a E: vyjadfuje
nesystematickou sloZku. Tato nesystematickd sloZka ma charakter bilého Sumu
(nulové stfedni hodnota, konstantni rozptyl, vzajemna linedrni nezavislost), ktery se
navic fidi normalnim rozdélenim.

e V analyze ¢asovych fad Ize vyjadfit Y; = f(t). Pokud se jednd pouze o ¢asovou fadu s
trendovou sloZzkou, potom funkce f je trendovéd funkce. Je-li v ¢asové fadé rovnéz
sezdénni slozka nebo cyklickd slozka, potom je Y: kompozici modell téchto slozek.

4.3 Metoda nejmensich ¢tverci

Metoda nejmensich &tvercd (MNC) slouzi k aproximaci statistickych dat pomoci
vhodné analytické funkce. Pfi analyze ¢asovych Fad se vyuZiva predevsim k vyrovnani
c¢asové rfady, resp. K extrapolacijejiho trendu. Spociva v odhadu parametr( funkce, kterou
data vyrovnavédme. Pomoci MNC se ur&f takové hodnoty parametrl dané funkce, aby se
funkéni hodnoty co nejvice priblizovaly hodnotdm plvodni fady. Podminkou je, aby
uvedend funkce byla linearni z hlediska parametrl nebo byla prfevoditelnd na tvar linearni
z hlediska funkénich parametrl. Metoda je zaloZzena na dvou zakladnich podminkéch:

e Soucet odchylek skute¢nych a vyrovnanych hodnot musi byt roven nule.
e Soucetdruhych mocnin (¢tvercd) odchylek skutednych a vyrovnanych hodnot musi byt
minimaini. [Stédrof, 2012]
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PRAKTICKA CAST
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5 Metodika vyzkumu

V této Casti diplomové prace je stru¢né popsan pribéh prace, véetné identifikace
zkoumaného predmeétu, zdroji dat a pouzitych metod sbéru informaci. Déle jsou
uvedeny metody pouZzité pro tvorbu progndz.

Diplomovd prace se zaméruje na historicky vyvoj a progndzu budouciho stavu
elektronického sportu. V rdmci této analyzy a progndzy jsou zkoumany Ctyfi vybrana
teritoria: Cina, USA, Evropa a zbytek své&ta. Sleduje a porovnavé trendy v téchto oblastech,
analyzuje faktory ovliviiujici trh s videohrami a esportem a predikuje jejich budouci vyvoj
v téchto regionech.

5.1 Zdroje dat

Informace pouzivané v této diplomové praci pochazeji z ddvéryhodnych
internetovych zdrojd, které jsou recenzované a ovérené. Mezi tyto zdroje patfi webové
stranky jako Newzoo.com, Statista.com a Deloitte.com. Newzoo je lidrem v oblasti
videoher a dat pro hrace. Poskytuji panoramaticky pohled na to, jak a proc¢ se lidé zapojuji
do her. Jsou hrdi na to, ze maji klientskou zdkladnu, kterd je stejné jako samotny hernf
primysl skutec¢né globalni. V rdmci spolecnosti maji vice nez 30 narodnosti, které
pfispivaji k jejich Gspéchu, a sidli ve méstech po celém svété. [Newzoo.com, 2024]
Statista je globalni platforma pro data a business inteligence s rozsahlou sbirkou statistik,
zprav a nahledld na vice nez 80 000 témat z 22 500 zdrojl ve 170 odvétvich. Spole¢nost
Statista byla zaloZzena v Némecku v roce 2007 a plsobi na 13 mistech po celém svété a
zaméstnava priblizné 1 100 odbornikd. Jejich snaha o znalosti a inovace nas vede k tomu,
abychom byli myslenkovymi lidry v oboru. Jako prlikopnici v utvareni budoucnosti datové
ekonomiky je jejich konecnym cilem vytvorit svét, ktery je transparentnéjsi, spolehlivéjsi
adlvéryhodnéjsi. Usiluji o posileni rozhodovéani zaloZzeného na faktech, které ma pozitivni
dopad na spolec¢nost. [Statista.com, 2024] ,Deloitte” je znackou, kterd celosvétové
sdruzuje témér 415 000 zkusenych odbornikl spolupracujicich v nezavislych
spole¢nostech pfi poskytovadni sluzeb v oblasti auditu a jinych ovéfovacich sluzeb,
podnikového a finan¢niho poradenstvi, poradenstvi v oblasti rizik, jakoz i darnovych a
souvisejicich sluzeb vybranym klientdim. [Deloitte.com, 2024]

K analyze a vypoctdm byly vyuZity i doplrkové webové sluzby TwitchTracker.com
a EsportEarnings.com, které nejsou zcela oficidlni a mohou obsahovat drobné
nepresnosti, ale celkovy obrdzek se blizi realité, nebot data vychazeji z databdze
otevienych datovych zdrojl. TwitchTracker je webova sluzba, kterd poskytuje uzitecné
nastroje a analyzy pro streamery a fanousky platformy Twitch.tv. Tato sluzba sleduje a
analyzuje aktivity na Twitch.tv, véetné sledovani statistik kandll, sledovani trendd,
sledovani populdrnich her a streamd, sledovani sledovanosti streamd a dalsich metrik.
[TwitchTracker.com, 2024] EsportsEarnings je komunitné fizeny zdroj konkurencénich her
zalozeny na volné dostupnych verejnych informacich. Pfesnost tohoto webu zavisi na
pfispévcich uZivatel(. [EspotsEarnings.com, 2024

A dalsi komeréni webové sluzby pro sledovani a sbér statistickych Udajd esportu,
jako napfiklad Esports Charts (escharts.com) je vicelcelova agentura pro téZzbu velkych
dat a analytickou agenturu pro esporty, tradi¢ni sporty a zdbavu. Je to jeden z nejvétsich
vefejnych zdrojd analyzy streamovani na svété. Agentura shromazduje, zkoum3,
zpracovava a analyzuje data a statistiky Zivych turnaj(, udalosti ve hie v redlném case,
vykonU hracl/tymd, a dokonce i reakce divakd a emocionalni kontexty. Statistiky Zebrick{
esportd ¢inf esporty ¢estnéjsimi a prehlednéjsimi a pomahaji sponzorlim, organizatordm
a divaklm zjistit stupen popularity jakéhokoli vysildni a esportovni udalosti. Streams
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Charts (streamscharts.com), nové platforma pro analyzu streamovéani od Esports Charts,
poskytuje komplexni pohled na trh streamovani tim, Ze zvyrazfiuje data pro prakticky
vsechny kandly, streamy a hry na nejpopularnéjsich vysilacich platformach. Streams
Charts pracuje s hlubokou a rozsahlou databdzi zahrnujici prakticky vsechny kandly na
dnesdnich nejpopuldrnéjsich vysilacich platformdch a poskytuje bezkonkurenéni
analytické schopnosti. Jak se trh se streamovanim vyviji a méni, data Streams Charts vdm
pomohou zdstat informovani a pfipraveni na slozitd rozhodnuti. [escharts.com, 2024]

5.2 Vysledné prognézy

Progndzy byly vytvoreny na zdkladé prognostickych metod. Tyto metody umoznuji
identifikovat vzory, trendy a sezdénni vlivy v datech, coZ poskytuje hlubsi porozuméni a
cenné informace pro planovani budoucich akci a investic. Vzhledem k tomu, Ze vétsina
dat byla rocni, byla tato metoda povazovdna za vhodnou pro analyzu a predikci
dlouhodobych trendl a sezdnnich vlivl. | kdyZz esportové turnaje probihaji po cely rok,
existuji urcité sezénni trendy a vzory v esportové aktivité. Napfiklad nékteré velké turnaje
a ligy mohou mit své vrcholy v urcitych obdobich, coz mUze byt spojeno s dovolenymi,
Skolnimi prdzdninaminebo obdobimi nizsi aktivity v jinych oblastech. Ackoli esport nema
tradi¢ni sezédnu jako sporty jako fotbal nebo basketbal, stale existuji urcité cykly a vzory,
které mohou ovlivnit jeho sezdénnost. Hlavnim ndstrojem pro prognostickou analyzu byly
c¢asové tady, pricemz k jejich zkoumani a vizualizaci byly vyuzZity softwarové nastroje
Microsoft Office Excel a IBM SPSS Statistics.

Matematické modely nabizeji fadu jednoduchych algoritm0 pro progndzu
budoucnosti. Napftiklad vysledky ziskané metodou linedrni a exponencidlni regrese jsou
v podstaté hrani¢nimi kfivkami. Exponencidlni funkce za delsi ¢asovou dobu dava
neredlné vysoké odhady, zatimco linedrni trend predstavuje pesimistické scénare. Mozné
fegenf je zprimérfiovani obou extrapolaci. [Stédroii, 2012] Pti vybéru regresni funkce se
fidime metodou nejmensich ¢tvercl, tzn. hleddme funkci, kterd lezi nejbliZze hodnotadm
ndmi zadanych dat a poté analyzujeme statistické vlastnosti prfimky vybrané touto
metodou.

Compound annual growth rate neboli CAGR je primérna ro¢ni mira rlistu investice
za urcité asové obdobi delsi nez jeden rok. Pfedstavuje jeden z nejpresnéjsich zplsobd,
jak vypodcitat a urcit vynosy pro jednotlivé aktiva, investi¢ni portfolia a vSe, co mUze v Case
stoupat nebo klesat na hodnoté.

CAGR je matematicky vzorec, ktery poskytuje ,vyhlazenou” miru ndvratnosti. Je to
skutecné proforma Cislo, které vam k3, jaké vynosy investice pfinasi na ro¢nim slozeném
zdkladé — coz investorlm ukazuje, co skutecné maji na konci investi¢niho obdobf.

1
CAGR [EV]H 1 100
= — - *
BV

Kde:
o EV - Ending value (Kone&na hodnota)
o BV - Beginning value (Pocateni hodnota)
o n — Number of compounding periods (Pocet slozenych obdobi)
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6 Analyza a prognéza globalniho herniho
trhu

V této kapitole byla provedena hloubkova analyza globalniho trhu videoher, aby
bylo mozné |épe porozumét jeho aktudlnimu stavu a budoucim trenddm. Za timto
Gcelem byly zkoumany rlzné aspekty trhu a pouzité grafy k vizualizaci klicovych dat a
trend0.

6.1 Celkovy globalni videoherni trh

Data pochdazeji z rGznych zdrojl, které se od sebe mirné lisi, protoZze maji rlzné
pristupy k vypoctu toho, co se pocitd a co ne, takze prlmérnd data byla pouzita pro
zjednodusSeni pfedstavy o celém trhu videoher.

OBRAZEK 4: VVYVOJ GLOBALNHO TRHU VIDEOHER.

ZDROJ: PELHAM SMITHERS, NEWZ0O, STATISTA, VLASTN{ ZPRACOVANI.
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Tyto Udaje ndm ddvaji predstavu o vyvoji globalniho trhu za poslednich 6 let. Data
zahrnuji vSechny digitdIni kanadly, které generuje trzby v tomto odvétvi. Jsou to mobilni
hry, pocitacové (véetné hry v prohlizece) hry, konzolové hry, cloud gaming, arkddové hry,
hry pro ru¢ni zafizeni a hry ve virtudlni realité. COVID-19 mél pozitivni dopad na videohernf
trh, vyrazné zvysil pfijmy hernich studii, pfildkal nové investice a také motivoval mnoho
vyvojard k vytvareni novych her.

Nejvyssitempo rlstu bylo zaznamenano v roce 2018 a Cinilo 16 %, vyrazny rist byl
pozorovan také v letech 2020 a 2021, asi 15 % rocné. Po mirném zaporu v roce 2022, ktery
upravil rychly rlst z predchozich let zpdsobeny COVID-19, se tempo rlstu trhu vratilo do
kladné hodnoty a v roce 2023 dosahlo zhruba 3,5 % ve srovnani s predchozim rokem. RUst
mezi lety 2017 a 2023 byl v prdmeéru asi 80 % neboli 91 miliard dolar(. CoZ je velmi dobry
ukazatel pro novy a rozvijejici se trh. K rozvoji trhu jako celku také pfispiva vyvoj novych
technologii, jako je umé&la inteligence, zkvalitfiovani internetového pfipojeni (kabelové,
Wi-Fi, satelit), cloudové hranfi, virtudinf a rozsifena realita.
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6.1.1 Prognéza vyvoje globalniho videoherniho trhu
OBRAZEK 5: PROGNOZA VYVOJE GLOBALNIHO VIDEOHERNIHO TRHU DO ROKU 2030.

ZDROJ: PELHAM SMITHERS, NEWZOO, STATISTA, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Zobrazku 5 je vidét rychly a staly rdst rocnich trzeb vtomto odvétvi, a proto se
jednotlivé regresni kfivky od sebe nelisi. Primérnd hodnota trzeb v roce 2026 je témér
240 miliardy dolard, coz je velice redlnd, protoze rlst globainiho trhu s videohrami je
pohdnén technologickym pokrokem, zménami v chovani spotrebitell a rostoucim
zadjmem o interaktivni zdbavu. S nadchdzejicimi inovacemi a pokracujici globalizaci se
ocekdva, ze trh s videohrami bude i nadéale prosperovat a nabizet nové pfilezitosti pro
hrace, vyvojare a investory po celém svété. Nékteré nové trhy, zejména v rozvijejicich se
regionech, zazivaji rychly ekonomicky rlst a zvysujici se kupnf silu. To znamena, Ze lidé
maji vice financnich prostfedkd na nadkup her, souvisejicich sluZzeb a herniho vybaveni.

OBRAZEK 6: ROCNT POCET OBCHODU S VIDEOHERNIM PROMYSLEM PO CELEM SVETE 2020-2023, PODLE TYPU

ZDROJ: GAMEWORLDOBSERVER.COM, STATISTA.COM, 2024.
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OBRAZEK 7: PROGNOZA GLOBALNIHO VIDEOHERNIHO TRHU V OBDOBI 2017-2030.

ZDROJ: PELHAM SMITHERS, NEWZ0O, STATISTA, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Na obrazku 7 je predikce za pouziti dolni a horni hranice spolehlivosti. Ta byla
stanovena na 95 %, protoZe pouzita data pro tuto predpovéd byla z velmi spolehlivych
zdrojd. Z grafu je patrné, Ze trh do roku 2030 bude mit tendenci k rlstu. V optimistickém
pfipadé bude velikost trhu 34596 miliardy dolarll americkych, coz je velmi
pravdépodobné. Naopak v pesimistickém pripadé hodnota dosdhne pouze 310,4 miliard
dolar(. Zakladni predikce predpovidd hodnotu kolem 328,18 miliardy a zde vychazi CAGR
(Compound Annual Growth Rate) = 6,02 %. Lze s velkou presnosti fict, ze globaIni trh
videoher bude i v néasledujicich letech rlst a mUze dosdhnout trochu méné nez
trojndsobné hodnoty oproti roku 2017.

6.2 Pocet hraca videoher po celém svété
OBRAZEK 8: PROGNOZA VYVOJE POCTU HRACO VIDEOHER PO CELEM SVETE V OBDOBI 2015-2030.

ZDROJ: NEWZOO, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Role herserychle vyvinula v néco vyznamnéjsiho nez zdbavni médium. Hry se staly
jakymsi rozsifenim naseho svéta: klicovym mistem pro spoleCenskd setkdni a
prostfedkem k oslavé zivotnich uddlosti. Herni svéty, které jsou zalidnény digitalnimi
avatary jako vyjadreni sebe sama, umoznuji komunitdm hostit mnozstvi socidlnich a
lidskych zazitkd, které jsou nedosazitelné prostfednictvim jinych médii, fiké [Newzoo,
2021]. Tento rdst online virtuélnich svétd a aktivit v nich vedl k vindm pozornosti a investic
kolem toho, ¢emu se bézné Fikd metaverse.

Na zakladé udajl z Newzoo byla udéland progndza s pouzitim stejné metody jako
v pfedpovédi vyvoje globainiho trhu videoher, interval spolehlivosti stanoven na 95 %.
V roce 2027 se na celém svété ocekava o néco vice nez 4 miliardy aktivnich online hracd
a v roce 2030 bude néasledovat narlst na 4,57 miliardy lidi. Optimistické a pesimistické
varianty jsou prakticky stejné, je to zplsobeno tim, Ze poroste i celkova populace planety
a rozvojové zemeé mohou také zvétsit velikost trhu.

CAGR mezi rokem 2015 a 2023 ¢inil 6,58 % a dnes celkovy pocet hracd videoher
odpovida 42 % celkové svétové populace (8,073 miliardy na zacatku roku 2024). A CAGR
mezi rokem 2023 a 2030 se rovna 3,84 %, podle progndz demografli dosdahne v roce 2030
svétova populace 8,5 miliardy, coz znamenad, Ze globalni pocet hrédcl videoherjiz dosahne
54 % z celkového poctu.

6.3 Rocni prehled poctu sledovanych hodin na Twitch.tv
OBRAZEK 9: VYVOJ POCTU SLEDOVANYCH HODIN NA TWITCH.TV.

ZDROJ: TWITCHTRACKER.COM, 2024.
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Graf ukazuje hodiny sledované Zzivého vysilani vSech stream0 na platformé
Twitch.tv, v€éetné hernich stream a stream( v rediném Zivoté, takZze neodrdzi cely obraz
Jherniho” prlimyslu, ale tyto kategorie jdou velmi blizko a ¢asto jde o rGzné hry. a hry se
mohou prekryvat na stejném streamovacim kanalu a rznych typech obsahu, pocet hodin
sledovanych v roce 2023 je vice nez trojnasobny ve srovnani s rokem 2017.
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6.4 Nejvétsi vydavatelé videoher

6.4.1 Activision Blizzard (USA)
OBRAZEK 10: CISTY PRIJEM GENEROVANY ACTIVISION BLIZZARD OD ROKU 2013 DO ROKU 2022.

ZDROJ: STATISTA.COM, 2023.
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V roce 2022 Cinily ro¢ni pfijmy Activision Blizzard 7,53 miliardy americkych dolar.
Activision Blizzard vydava hry jako Call of Duty, Guitar Hero, StarCraft a World of Warcraft.
Vedle WoW, které naddle Uspésné proddva nové rozsitujici balicky pro tuto hru, je Call of
Duty dalsim ziskovym titulem spolecnosti Activision. Tato fransiza za svou dlouhou
zivotnost prodala miliony kopii. Pokud jde o samotny Activision Blizzard, spolecnosti se v
roce 2021 podafilo zajistit misto v zebri¢ku prednich svétovych spoleénosti na zdkladé
pfijm0 z her.

18. ledna 2022 Microsoft ozndmil svij zamér ziskat Activision Blizzard za 68,7
miliardy dolar(. Transakce byla uzaviena 13. fijna 2023 s celkovymi naklady na akvizici ve
vysi 75,4 miliardy dolard. Podle podminek smlouvy Microsoft pfeved! Activision Blizzard
pod svou obchodni jednotku Microsoft Gaming jako sourozeneckou divizi Xbox Game
Studios a ZeniMax Media. Diky tomu Microsoft ziskal vlastnictvi nékolika fransiz pod
Activision, Blizzard Entertainment a King, v¢etné Call of Duty, Crash Bandicoot, Spyro,
Warcraft, StarCraft, Diablo, Overwatch a Candy Crush. Od roku 2023 je akvizice nejvétsi
akvizici videoher z hlediska transak<ni hodnoty v historii. Dohoda mezi Microsoftem a
Activation Blizzard umistila tyto spole¢nosti na 2. misto v Zebfi¢ku z hlediska zisku mezi
vSemi mezindrodnimi videohernimi spole¢nostmi.

Po schvdleni akvizice akciondfi byla flze prezkoumana nékolika narodnimi
antimonopolnimi organy, pficemz brzky souhlas mimo jiné udélila Evropska komise a
Cinskd statnf sprava pro trznf regulaci (SAMR). Federdini obchodn{ komise Spojenych
statl (FTC) a Ufad pro hospodarskou souté? a trhy Spojeného kralovstvi (CMA) podaly
formalni ndmitky proti akvizici. Sony také kritizovalo fuzi, protoze se obavalo, Ze Microsoft
ucinf lukrativni frandizu Call of Duty exkluzivni pro platformu Xbox, ackoli se Microsoft
zavdazal k ne exkluzivité do roku 2033. FTC stdhla svou zadost poté, co soudy neshledaly,
ze jejich antimonopolni opatreni by bylo presvédcivé zablokovat fuze, zatimco Microsoft
nabidl, ze pfenese svou podporu cloudovych her pro hry Activision Blizzard na deset let
Ubisoftu, aby uklidnil CMA.
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6.4.2 Electronic Arts (USA)

OBRAZEK 11: CISTY PRIJEM GENEROVANY ELECTRONIC ARTS OD ROKU 2013 DO ROKU 2023.

ZDROJ: STATISTA.COM, 2024.
8000 7426

6991
7000
5537 5629
4845 150 4950
4515 2306
3797 3575
1000 I I

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

w Y U1 ()]
o o o o
o o o o
O O o o

Cisty ptijem (v milionech)

S
N
o
o
O

(@)

Videoherni gigant Electronic Arts vygeneroval ve svém fiskalnim roce 2023 Cisté
pfijmy ve vysi 7,4 miliardy americkych dolar(. To znamené Sestiprocentni narlst trzeb
oproti pfedchozimu roku a je to vibec nejlepsi ro¢ni vysledek spolecnosti, pfedevsim
diky meziro¢nimu nardstu poctu staZzeni plnych her.

Spolecnost EA byla zalozena v roce 1982 a byla jednou z prvnich spoleénosti, které
prozkoumaly myslenku domécich pocitacovych her, a v ndsledujicich desetiletich byla
zodpovédna za legendarni herni fransizy jako FIFA, Madden NFL a The Sims. Vzhledem k
tomu, Ze sidli v Kalifornii, neni prekvapivé, Ze velkd ¢ast znacnych prijm0 EA pochazi v
Severni Americe. Navzdory neustale se ménicimu hernimu trhu se spolec¢nost drzela
blizko svych kofend a stale generuje vétsinu svych pfijmd z hrani na konzolach. Vzestup
mobilnich hervsak zplsobil, Ze pfijmy EA v tomto segmentu se v letech 2014 az 2023 vice
nez zdvojnasobily.

Jednim z klenotd koruny EA je mnoho fransiz sportovnich her. Jeji fotbalova
nabidka, FIFA (také disciplina esport), nevykazuje zddné zndmky poklesu popularity
navzdory tomu, Ze prvni hra v sérii vysSla jiZ v roce 1993. Nejnovéjsi verze této fransizy,
FIFA 22, je popularni hra na Twitch.tv, v prdméru 35,7 tis. divak{ za mésic na streamovaci
platformé. Série také vyrazné figuruje na seznamu celosvétové nejprodavanéjsich
videoher pro PlayStation 4.

EA také vlastni a provozuje velkd herni studia, jako je EA Orlando v Orlandu, EA
Vancouver v Burnaby, EA Romania v Bukuresti, DICE ve Stockholmu a Los Angeles, BioWare
v Edmontonu a Austinu a Respawn Entertainment v Los Angeles a Vancouveru.
Spolec¢nost Respawn jsou vyvojari discipliny esportu Apex Legends, pocitacova hra v
zanru multiplayerové hrdinské strileCky z pohledu prvni osoby a battle royale.

Apex Legends Global Series (ALGS) je globaIni sout&Zni turnajova série esportl pro
videohru Apex Legends provozovand Electronic Arts a Respawn Entertainment. Série
pouzivd systém postupu a sestupu béhem kazdé sezdny, kterd vyvrcholi v ALGS
Championship.
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ALGS ma zajimavy format odlisny od jinych lig. Od sezdény 2021-22 se format
sezdény ALGS sklddd ze tfi fazi: Split One, Split Two a ALGS Championship. Kazdy split se
skladd z pravidelné sezdny nazyvané Pro League a play-off. Kazdy split se sklada z
regionalni pravidelné sezdny Pro League v kazdém z jeho péti regiond: Severni Amerika,
EMEA (Europe, Middle East, Afrca), APAC South (Southeast Asia, South Asia, Oceania), APAC
North (Notrheast Asia) a Jizni Amerika. Celkem 40 tym@ v kaZzdém regionu sout&zi ve své
regiondlni Pro League, pficemz tymy pochdzeji z online kvalifikaci a pfimych pozvanek na
zékladé predchoziho vykonu. Celkem 40 tym{ z Pro League pak postupuje do déleného
play off. Po uzavfeni play-off Split Two postoupi nejuspésnéjsi tymy z play-off spolu s
tymy, které postoupi pfes turnaje ,Last Chance Qualifier”, do zdpasu ALGS Championship.

6.4.3 Tencent (Cina)

OBRAZEK 12: ROCNI TRZBY Z HER TENCENT 2022, PODLE REGIONU.

ZDROJ: STATISTA.COM, 2023.
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Cinsky zdbavni konglomerét Tencent ohlésil v roce 2022 tiiprocentni nardst svych
pfijm0 ze z&morskych her. Tuzemské hry tvofily vice nez 70 procent prodeje her
spolec¢nosti. Taktickd stfilecka z pohledu prvni osoby Valorant a MOBA hra League of
Legends, kterou vyvinula spole¢nost Riot Games vlastnéna spolecnosti Tencent, jsou mezi
mezinarodnimi hraci nadale oblibené.

V roce 2012 odkoupil 40 % podil v Epic Games, studiu, které vyviji Fortnite. V roce
2015 se stal vlastnikem Riot Games. V roce 2017 odkoupil 11,5 % podil v Bluehole, studiu,
které vyviji PlayerUnknown's Battlegrounds. V hernim studiu Supercell, které vyviji
mobilni hry (Clash of Clans, apod.) vlastni podil 84,3 %.
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7 Analyza a prognéza trhu esportu

7.1 Celkové trzby esportu
OBRAZEK 13: TRZBY Z ESPORTOVEHO TRHU PO CELEM SVETE V OBDOBI 2017-2022.

ZDROJ: STATISTA.COM, 2022.
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V roce 2022 byl globaIni esportovy trh ocenén na 1,42 miliardy americkych dolarg.
Asie a Severni Amerika v soucasnosti predstavuji nejvétsi trhy esportu z hlediska prijmg,
pficem? samotnd Cina predstavuje témé&f pétinu trhu. Nejvétsi podil pFjmd na trhu
esportu pochazel ze sponzorstvi a reklamy. Celkem <dcinily celosvétové pfiimy z
esportového trhu ze sponzorstvi a reklamy v roce 2022 celkem 791,9 miliond americkych
dolar@. Dalsim nejvyssim zdrojem pfijm0G byla naproti tomu medidini prava na Urovni
233,3 miliond americkych dolar0.

6 hlavnich trendd:

e Live streaming — Trh Zivého vysilani zaznamenavéa v poslednich letech vysoky rdst a
na trh vstupuji také nové platformy, jako je Kick.

¢ Game investments — V minulych letech doslo k mnoha investicim a fuzim, které
pohanély trh novymi koncepty, hrami a ndpady. Nové investice vedou k novym a
vylepSenym hram pro soutézni Gcely.

¢ Rising viewership — Rostouci popularita Zivého vysilani mezi uzivateli také pohani trh
Esportu, protoZe stale vice uzivatell navstévuje streamovaci platformy, jako je Twitch.

e Ticketsales — Prodeje vstupenek a ceny se zvysuji, zejména poté, co pandemie COVID-
19 divéaci dychtivé sleduji udalosti.

e Engagement (angaZovanost) — Diky rostoucim moZnostem zapojeni, jako jsou zZivé
chaty, zapojeni fanouskd nebo tvorba obsahu, jsou esporty pro uzivatele dostupné;jsi,
a proto vedou k rostoucimu trhu.

¢ Tournaments — Roste poptdvka po turnajové infrastrukture, protoze divaci maji velky
zajem vidét soutézni turnaje, které se vysilaji po celém svété a maji obrovské prize

pooly.
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OBRAZEK 14: PROGNOZA VYVOJE TRZEB GLOBALNIHO ESPORTOVEHO TRHU DO ROKU 2030 (DOLNI A HORN{
HRANICE SPOLEHLIVOSTL).

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTN{ ZPRACOVANI.
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Graf (viz obrazek 14) zndzoriuji progndzu vyvoje trzeb globainiho trhu esportu do
roku 2030. Na obrazku je vidét 95 % interval spolehlivosti, kterd vyjadiuje velikost, ve které
se mohou pohybovat hodnoty. Na grafu je také vidét, Ze trzby budou rostouci a v roce

2030 budou dosahovat 2,7 miliard americkych dolarg.

OBRAZEK 15: PROGNOZA VYVOJE TRZEB GLOBALN/HO ESPORTOVEHO TRHU DO ROKU 2030 (REGRESN/
METODA).

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Graf na obrdzku 15 zachycuji progndzu vyvoje trzeb trhu esportu. Lze identifikovat

mirny rozdil v obou regresich. Data pro progndzu jsou zprdmeérovana, protoZze 2 funkce
ukazuji velmi optimistické nebo velmi pesimistické scénére.
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7.2 Celkova statistika esportu

TABULKA 4: ESPORT STATISTIKA V OBDOBI 2015-2023.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, 2024,

Total . . . Avg Median
. Avg prize Median prize . .
Year active earnings earnings per
pool pool

players per player player
2015 14 321 $12779,71 S 410 S 4 739,41 $ 228,10
2016 16 850 $20204,12 $513 S 5906,56 S 300,00
2017 20 340 S 23 398,55 S 750 S 5 895,65 S 391,58
2018 24 852 S 33653,09 S 1500 $6891,22 S 600,00
2019 32202 S 40 165,05 S 1 400,06 S 7901,55 S 700,00
2020 30976 S 2477792 S 1650,87 $4783,44 $ 710,09
2021 32759 S 41118,02 S 1569,85 S 7 849,81 $ 833,33
2022 32 265 S 43197,23 S 2500 S7471,99 $ 897,00
2023 24 482 S 49 946,33 S 3 840,68 $7399,53 S 888,89

Po stabilnim rlstu se celkovy pocet aktivnich profesiondlnich hracd vyrazné snizil,
ale vzhledem k nardstu prdmérné hodnoty prize money esportovych turnajd se prlmeérna
hodnota penéz vydélanych na jednoho hrace zachovala svidj potencidl k rlstu. CAGR
primeérnych prize poold se rovna 16,4 %. Diky tomu je vidét dobry trend pro pfildkani
novych profesionalinich hracl a dalsi rozvoj odvétvi. Medidna penéznich odmén turnajd
ma vyznamny rdst. Medidna prijmu hradcd za vyherni umisténi také udrZuje rlst bez
vyraznych odchylek.

OBRAZEK 16: CELKOVE PRIZE MONEY TRHU ESPORTU V OBDOBI 2015-2023.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, 2024.
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V roce 2020 celil esport, stejné jako mnoho dalsich odvétvi, pandemii COVID-19.
Se zrusenim offline akci a omezenim vefejnych shromézdéni bylo zruSeno mnoho turnaj
nebo se konalo online. To vyrazné ovlivnilo objem prize money, ktery se oproti lofiskému
roku propadl o 58 %.

OBRAZEK 17: CELKOVY POCET TURNAJU vV OBDOBI 2015-2023.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, 2024.
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LV letech 2022-2023 pocet velkych turnajl nadale rostl, pficemz vyznamnou roli
hrdla Saudska Ardbie. Mistni esportovd scéna se zacala rychle rozvijet a Rijad byl
neoficidlné nazyvan novym hlavnim méstem digitdlni zdbavy. V Saudské Arabii byl
zahdjen festival Gamers8, ktery zahrnoval fadu velkych turnajd v rlznych disciplindch:
celkovy prize pool vSech udalosti Gamers8 v roce 2023 &inil 45 miliond USD. Z nich pouze
Riyadh Masters mél prize pool 15 miliond USD. Celkem se v rémci Gamers8 v roce 2023
konalo osm turnajl s prize money 1 milion USD a vy3si," uvedl Esports Charts ve své
zZpravé.

V letech 2018-2019 mély Dota 2 a Fortnite nejvice milionovych turnajd. Jedinf hry,
které se v té dobé utkaly, byly CS:GO Majors a League of Legends World Championships,
které se mohly pochlubit takovymi ¢astkami. Pocet turnajd s prize pooly v rozmezi od
500 000 USD do 1 000 000 USD se béhem obdobi také zvysil s maximy o 40 %.

Tento rlst nasleduje po dobé turbulenci, kdy si pandemie koronaviru vybrala dan
na esportovych soutézich a zivych akcich na misté, jak dokazuje pokles turnajd s velkymi
C¢astkami. V roce 2020 mélo pouze 16 turnajd alespon 1 milion USD a vice, zatimco se
konalo pouze 36 turnajd s 500 000 USD az 1 000 000 USD.

,Béhem tohoto néaro¢ného obdobi se prdmysl musel rychle pfizpGsobit
okolnostem — namisto velkych mezindrodnich turnajl zacali organizatori poradat cetna
mistni online mistrovstvi v jednotlivych zemich nebo regionech. Napfiklad misto ESL One
Los Angeles 2020 Major se konalo pét regionalnich turnajd. Turnaje jako Dota Summit,
OGA Dota PIT a dalsi série také presly do online formatu. V této discipliné se objevilo
mnoho novych online lig, zejména ve vychodni Evropé — mistni bookmakefi zacali aktivné
investovat do esportovych projekt(, protoze tradicni sporty byly v té dobé kvl
koronaviru ,pferuseny”, poznamenal Esports Charts.
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OBRAZEK 18: PROGNOZA VYVOJE PROMERNEHO TURNAJOVEHO PRIZE POOLU V OBDOBI 2017-2030.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, 2024, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Na zédkladé Gdajd z predchozich let Ize konstatovat, Ze pocet turnajd a aktivnich

profesionalnich hrac¢l méa na prlmérné prize money obecné mensi vliv neZ kvalita a

Vv

prestiz pofddanych turnajd, coZz ndm umoznuje provést progndzu vyvoje pristich 7 let. V
roce 2030 se pri optimistickém scénafi ocekavad prdmérné témér 82 tisic dolarl na 1
turnaj a u pesimistického scénare pfiblizné 58 tisic dolarl v prliméru na 1 turnaj.

7.3 Vyvoj TOP 5 her podle prize money, poctu divaku a
poctu turnajii.

OBRAZEK 19: VYVOJ PRIZE MONEY PODLE JEDNOTLIVYCH HER.

ZDROJ: ESCHARTS.COM, 2024.
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Obrazek 19 ukazuje 5 nejlepsich her podle velikosti prize money. Dota 2, vyvinuta
spolec¢nosti Valve Corporation, zaujima prvni misto diky svym kazdoro¢nim turnajim The
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International s obrovskymi finan¢nimu odménami. Counter-Strike: Global Offensive a nyni
Counter-Strike 2, vyvinuty stejnou spolecnosti Valve Corporation, je také populdrni mezi
profesionalnimi hraci a ma pravidelné turnaje s vysokymi prize pooly, i kdyZ je na druhém
misté, témer 2krat za prvnim mistem. Fortnite od Epic Games, zndmy svymi battle royale
hrami a obrovskou online komunitou, se umistil na tfetim misté s témeér stejnym
mnozstvim prize money jako hra na druhém misté. League of Legends, vytvorend Riot
Games, je ¢tvrtd na seznamu. Arena of Valor, vyvinuta a publikovana spolec¢nosti Tencent
Games pro i0S, Android a Nintendo Switch pro trhy mimo Cinu, je také jedinou mobiln{
hrou z této pétice, kterd diky svym globalnim ligdm a turnajdm zavrsila prvni pétku.

Mezi lety 2017 a 2019 nabral rlst prize money v esportu nebyvalé Grovné a dosahl
svého vrcholu na konci roku 2019, celkova vyse prize money cinila neuvéfitelnych 128
milion{ dolard, z nichZ vétsinu tvofily 2 velké turnaje: The International 2019 a Fortnite
World Cup Finals (Solo, Duos, Creative, Pro-Am). Top turnaje v oblibenych disciplindch
prildkaly miliony divak( online i offline. Mistrovstvi svéta byly organizovany s tak
obrovskymi prize pooly, zZe pfitahovaly stéle vétsi pozornost jak profesiondlnich hracd, tak
fanouskd esportu. ROst zajmu o esportu byl také doprovdzen néarlstem investic a
sponzorskych smluv. Velké znacky a organizace zacaly aktivné investovat do
profesionalnich tymda, turnajl a jejich vysilani, vidi esport jako efektivni zpdsob, jak oslovit
mladé publikum. Tento boom esportu mél vyznamny dopad na rozvoj videoherniho
prdmyslu jako celku a potvrdil jeho status globalni zdbavni a soutézni formy sportu.

OBRAZEK 20: VYVOJ POCTU DIVAKJ PODLE JEDNOTLIVYCH HER.

ZDROJ: ESCHARTS.COM, 2024.
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Graf na obrazku 20 demonstruje vyvoj Spickovych hodnot sledovanosti
esportovych turnajd v jednotlivych hrach. League of Legends si nadale jisté drzi prvenstvi
po celou dobu. Je také zfejmé, Ze celkovy vrchol sledovanosti klesl v roce 2020, cozZ bylo
zplsobeno zrusenim mnoha velkych turnajd v disledku omezeni souvisejicich s COVID-
19. Nicméné v roce 2021 jiz byly pfekonany rekordy predchozich let, a to s ndslednym
rlstem v roce 2023. Pocet divakd sledujicich findle turnaje 2023 World Championship
(Worlds 2023) ve hie League of Legends dosahl neuvéfitelnych hodnot, konkrétné
6 402 760 soucasné sledujicich divaka.

Je také dUlezZité brat v Gvahu obrovské mnozstvi obsahu, ktery se generuje kolem
velkych turnajl, z nichz vétsina je publikovdna mimo oficidlni zivé vysilani, a jsou to ¢lanky
na webech, rozhovory, podcasty, diskuze na socidlnich sitich, videa na YouTube atd.
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OBRAZEK 21: POCET TURNAJU PODLE JEDNOTLIVYCH HER.

ZDROJ: ESCHARTS.COM, 2024.
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Pokud jde o pocet turnajl, je dllezité zvazit nejen kvantitu, ale také kvalitu a
rozsah kazdé soutéZe. Porovnani poctu turnajl pro kazdou z téchto her umoznuje
pochopit, které hry jsou v centru pozornosti komunity esportu a jaké trendy pfevladdaji v
rlznych soutéznich scénéach. Je dllezité poznamenat, Ze pocet turnajl ne vzdy odrazi
kvalitu nebo miru konkurenceschopnosti, ale je klicovym faktorem pro udrzeni zdjmu o
hry a rlst odvétvi esportu. Analyza struktury a formatu turnaji umoznuje Iépe porozumeét
organizaci esportovych akci a také posoudit jejich vyznam a dopad na profesiondlni
scénu a spolecnost.

Na obrazku 21 je jednou ze zajimavych véci, které je tfeba poznamenat, obrovsky
nardst turnajl porddanych v roce 2020 oproti roku 2019, kdy cely svét Celil pandemii, to
byl ddvod, pro¢ byly velké turnaje zruSeny a organizatofi presli na poradani velkého
mnozstvi online turnajl, takze olekavany pokles midzeme vidét v letech 2021 a 2022, kdy
se trh jesté vzpamatovaval z nasledk(, nicméné v roce 2023 pocet pofadanych turnajd
presahl 1 400 ro¢né.

OBRAZEK 22: PROGNOZA VYVOJE POCTU TURNAJU vV OBDOBI 2017-2030.

ZDROJ: ESCHARTS.COM, 2024, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Predvidani budouciho poltu esportovych turnajl je klicové pro planovani a
strategickd rozhodnuti v této dynamické oblasti. Pocet turnajd v budoucnosti je ovlivnén
mnoha faktory, véetné rostouci popularity esportl, zvySeného sponzorstvi a investic do
esportovych organizaci. Narlst zajmu divakd o esporty by mohl vést ke zvysSené poptdvce
po turnajich, coZz by mohlo podpofit rlst odvétvi a zvysit polet pofddanych soutézi.
Stejné tak zvysena sponzorskd Ucast a investice do esportovych organizaci mohou vést k
vétsi finanéni podpore a motivovat vice turnajd.

s/ vo

Kvalitni a prestizni turnaje pfitahuji pozornost hrach, fanouskl a sponzord, zvysuji
Uroven soutéZivosti a profesionality v odvétvi. Motivuji hrdce a tymy k lepSimu vykonu a
konkurenceschopnosti a poskytuji pfilezitosti pro talentované hrace ziskat uznani a
prestiz. Pro sponzory a investory jsou atraktivni a mohou prinést vySsi prijmy. Je tedy
dllezité sledovat nejen kvantitu, ale i kvalitu esportovych turnajd a jejich vliv na prmysl.

Obrézek 22 ukazuje mozny rlst poctu turnajl pro 5 nejvétsich her za poslednich
5-6 let. Je moZné, Ze do roku 2030 budou vynalezeny a vytvofeny nové hry, které vytlaci
soucasné giganty nebo publikum stavajicich her poroste jesté vice, ale jedno je zfejmé,
pocet a kvalita turnajl poroste velmi rychlym tempem.

7.4 Pocet divaki (celkem)

OBRAZEK 23: VELIKOST PUBLIKA ESPORTU PO CELEM SVETE vV OBDOBI 2017-2022 PODLE TYPU DIVAKO.

ZDROJ: NEWZ00, 2023.
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Obc&asnymi divaky jsou ti, ktefi sleduji esportovni udalosti nepravidelné a ¢asto
mohou byt omezeni na velké turnaje nebo specifické udalosti. Naopak, nadSenci esportu
jsou divaci, ktefi sleduji esport pravidelné, maji hlubsi znalosti o hrach, tymech a hracich
a jsou zapojeni do komunit esportovnich fanouskd. Tito nadSenci jsou ¢asto loajalni k
uréitym hrdm nebo tym0m a sleduji Sirokou skalu esportovnich udalosti, nejen ty nejvétsi.
Divaci esportu maji vyznamny dopad na celkovy trh s esportem. Jejich zdjem o sledovani
soutézi a streamovani prenosl ovliviiuje popularitu jednotlivych her a tymd, coz mQze
ovlivnit sponzorské a reklamni pfijmy. Diky rozvoji technologii streamovani a socidlnich
médii se rozSifuje publikum esportu a zvySuje se jeho dostupnost. Rostouci sledovanost
esportovnich udélosti, ndrlst streamovacich platforem jako Twitch.tv a YouTube a
zvyseny zdjem médii a sponzord o toto odvétvi ukazuji na rozvoj trhu vysilani esportu. S
nardstajicim pocltem divak( roste také hodnota reklamnich a sponzorskych prijm0, coz
déale podporuje rozvoj esportovniho prdmysiu.
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Na obrazku 23 je vidét meziro¢ni rGst (CAGR 2017-2022) ¢inil 5,91 % pro obdlasni
divacia 10,56 % pro nadsenci esportu. Celkovy pocet divak({ esportu v roce 2022 sestavil
532,17 miliona.

OBRAZEK 24: PROGNOZA PODILU NADSENCO ESPORTU NA CELKOVE SLEDOVATELNOSTI ESPORTU.

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTN{ ZPRACOVANI.
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OBRAZEK 25: GLOBALNI DISTRIBUCE FANOUSKU ESPORTU PODLE REGIONU.

ZDROJ: YouGov, 2023.

5%

= Asia-Pacific = Americas = Middle East / Africa Europe
Udaje ukazuji, Ze osm z deseti (80 %) svétovych fanousk{l esportu Zije v Asii a

Tichomofi. Fanousci esportu v Americe tvofi 8 % celosvétové fanouskovské zdakladny,
zatimco Stfedni vychod/Afrika a Evropa pfispivaji 7 % a 5 %.
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Kazdy paty obyvatel v Ciné (20%) a na Filipinach (20 %) uvadi, e pravidelné
sleduje esporty, coZ jsou dva nejvétsi trhy na svété s nejvyssim podilem sledujicich
esporty. Tfi dal$i trhy v Asii a Tichomof¥i uzaviraji prvnich pét — Indonésie (16 %), Vietnam
(16 %) a Tchaj-wan (16 %) — kde kazdy $esty obyvatel sleduje esporty.

Mezi trhy v regionu Stfedniho vychodu/Afriky mé nejvétsi podil fanousk(l esportu
Jizni Afrika (14 %), pfed Saudskou Arébif (9 %) a Marokem (9 %).

V Evropé ma nejvétsi podil esportd Madarsko (7 %), nasleduje Bulharsko (6 %) a
Rumunsko (6 %), zatimco v Americe maji nejvétsi podil Brazilie (6 %) a Mexiko (5 %).
sledujici esporty.

Mezitim 5% obyvatel Singapuru — hostitele zahajovaciho olympijského tydne
esportl — uvadi, ze pravidelné sleduji esporty. [YouGow, 2023]

7.5 Genderové a vékové rozdéleni

Vice neZ Sest z deseti uZivatell internetu sledujicich esporty je ve véku 16 aZz 35
let. Primérny vék tradi¢nich sportovnich fanouskd je asi 50 let — u esportu je to 26 let.
Fanousci esportd jsou také z velké ¢asti muzi, i kdyZ roste i Zenské publikum.

Profesionalita v esportu nelze podcefiovat. Lze jej srovnat s profesiondinimi
sportovci a tymy v tradi¢nich sportech. V esportu teoreticky neexistuje pohled, ktery by
byl proti rovné platbé a smisené soutézi mezi muzi a Zenami. Tradi¢ni sporty jsou
prevazné charakterizovany genderovou segregaci. V esportu fyzické vlastnosti, jako je
vyska, vytrvalost nebo sila, nemaji vyznamny vliv, ktery by mohl zpCsobit rozdily ve
vykonnosti mezi muzi a Zenami nebo vyhlidky na Uspéch. Z biologického hlediska
neexistuji rozdily mezi pohlavimi v reakénim ¢ase nebo jemné motorice, coz jsou
nejdlezitéjsi fyzické vlastnostiv esportu. Hlavnim argumentem pouzivanym k vysvétleni
genderové nerovnosti v odménovani v tradi¢nich sportech nema v esportu smysl:
domnéla vyssi atraktivita muzského sportu kvUli vyssim fyzickym ukazateldm, coz by
vedlo ke zvyseni pfijm0 z média prdv, sponzorstvi a merchandisingu, a tak by
ospravedInilo nerovné platby.

Pfestoze existuji biologicky rovnocenné predpoklady, v esportu je znalny
nedostatek profesiondlnich Zen profesionald. To se zfetelné projevuje na podilu Zen na
pfijmech z esportu. S ohledem na rovnocenny vychozi postoj muz( a Zen vznika otazka,
jaké dlvody brani zenam v dosazeni profesionalni drovné hry. Jednoduchou odpovédina
tuto otdzku by byl obecny nedostatek zajmu Zen o esport. To vSak nelze jednoznacné
urcit. Zadjem Zen se zda byt hluboky, protoze podil Zzenského publika je jiz vyznamny. Na
globdInim trhu napfiklad v roce 2002 tvofily Zeny 37 % esportového publika. S ohledem
na vysoky podil Zen, které hraji videohry, Ize oekavat, Ze pocet Zen divak{ bude mit rlst.

Vv

Takze zdanlivé jsou priciny hlubsi.

V nékterych clancich se tvrdi, Ze v hernim préimyslu a esportu je vytvarena
nepratelskd atmosféra pro zeny. Tento prostor je plny sexismu, obtézovani, Sikany a
kulturnich prfedsudkd. Domniva se, Ze to souvisi s neopodstatnénym presvédcéenim, Ze
Zeny v esportu hraji hlfe nez muzi. Dalsim dlvodem mdZe byt skutecnost, Ze tendence
zen zapojovat se do her a esportu se objevila v poslednich letech a jde ruku v ruce s
obecnym vyvojem spolecnosti smérem ke genderové neutralité. Hraci (muzi), ktefi nyni
dosahujiispéchu v esportu, pravdépodobné zacali hrat v mladém véku, kdy hry stale byly
povazovany prevazné za &innost uréenou pro chlapce. Takze pravdépodobné méli
vyhodu na cesté k tomu, aby se stali profesionalnim hrdem. Proto je docela mozné, ze
postaveni Zen se zméni v pristich letech, kdyz Zzeny, které vyrlstaly s hrami, dosdhnou
vyssiho véku. Nakonec, kvili souc¢asné nedostatecné zastoupenosti zen v esportu chybi
vzory, které by Zeny motivovaly k zapojeni do esportu. [Lais-Jansen, 2023]
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8 Analyza a prognéza jednotlivych
teritorii

Ve rd V4 -~ -w o (-]
8.1 Globalni srovnani prijmu
OBRAZEK 26: DISTRIBUCE PRIJM0 Z VIDEOHER NA MAPE SVETA OZNACENE SYTOSTI BAREV V ROCE 2023.

ZDROJ: STATISTA.COM, 2024.

b 4

OBRAZEK 27: GLOBALNI SROVNAN{ PR{JMUJ Z TRHU VIDEOHER PODLE 4 TERITORI{ V OBDOB{ 2017-2023.

ZDROJ: STATISTA.COM, 2024, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Na zakladé ziskanych dat byl globalni trh rozdélen na 4 teritoria, jelikoz nejvétsi 2
zemé Cina a USA maji obrovsky podil na trhu videoher, tfetim teritoriem bude Evropa, a
to z dlvodu ekonomickych, geografickych a politickych faktorG, ¢tvrté teritorium je ROW
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(zbytek svéta), zahrnuje véechny ostatni zemé, aby bylo srovnani relevantné&jsi (hlavnimi
hraci vtomto regionu jsou predevsim Japonsko, JiZni Korea a novy geograficky region pro
trh videoher a esportu MENA — Middle East and Notrh Africa). Uzemi zbytku svéta
nezahrnuje vSechny zemé& na svété, které existuji, ale vétsSinu zemi, kde je volny pfistup
kinternetu.

Veskeré online hrani je velmi zavislé na internetovém pingu, to je jeden z ddvodd,
proc jsou online turnaje rozdéleny do regiond a vétdina organizatorl porada LAN (offline)
turnaje, aby eliminovali faktor latence ve hrach (ping). Také dalsi dllezZité ukazatele, které
v progndzovani pouzity, jsou predevsim ekonomické, jako je HDP zem¢g, demografie, vysSe
investic, ale i dalsi ukazatele, napfiklad pocet profesionalnich hracd podle zemé plvodu.

Evropa (44 zemi):

Albania, Denmark, Lithuania, Russian
Armenia, Estonia, Luxembourg, Federation,
Austria, Finland, Malta, Serbia,
Azerbaijan, France, Moldova, Slovakia,
Belarus, Georgia, Montenegro, Slovenia,
Belgium, Germany, Netherlands, Spain,
Bosnia and Greece, North Sweden,
Herzegovina, Hungary, Macedonia, Switzerland,
Bulgaria, Iceland, Norway, Turkey,
Croatia, Ireland, Poland, Ukraine,
Cyprus, [taly, Portugal, United Kingdom.
Czech Republic, Latvia, Romania,

OBRAZEK 28: PODIL VSECH PENEZ VYHRANYCH PROFESIONALNIMI HRACI ROZDELENY PODLE ZEME POVODU
HRACE V ROCE 2023.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, 2023.
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Celkovéd vy$e prize money (finan&nich odmé&n) udélenych za viechny esportové
turnaje v roce 2023 ¢inila 222 481 754 americkych dolarl. Koldcovy graf ukazuje 4 klicové
teritorif, pfestoze Evropa nema nejsilnéjsi pozici na celkovém trhu videoher, produkuje
velké mnozstvivelmisilnych hrdc¢d a v mnoha hrach je nejsilnéjsim regionem, vétsina top
esportovych klub( sidli v Evropé. V procentech je to zndzornéno na obrazku 28, Evropa
pfedstavuje 33 %, co? je vice neZ Cina a USA dohromady a o n&co méné ne? zbytek svéta.
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8.1.1 Pocet uzivatelii internetu podle regionu

OBRAZEK 29: PODIL GLOBALNICH UZIVATELD INTERNETU PODLE REGIONJ V LEDNU ROKU 2023.

ZDROJ: DATAREPORTAL, 2023.
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TABULKA 5: NEJVETSI NEPRIPOJENA POPULACE V LEDNU ROKU 2023.

ZDROJ: DATAREPORTAL, 2023.

H Zemé Absolutni Relativni
1 India 730027 000 51,3 %
2 Cina 374 709 000 26,3 %
3 Pakistan 150 779 000 63,3 %
4 Bangladés 105 138 000 61,1 %
5 Etiopie 104 073 000 833 %
6 Nigérie 98 635 000 446 %
7 Dem. Rep. Kongo 77 568 000 77,1 %
8 Indonésie 63514 000 23,0%
9 Tanzanie 45 456 000 68,4 %
10 Kena 36 699 000 67,3 %

Pfestoze region Severni Ameriky ma tak maly podil, pouze 6,7 % na celosvétovém
trhu, ma vyznamny dopad na cely trh, zejména na trh e-sportu, ale obrazek také ukazuje
rlstovy potencidl trhu vjinych regionech. Také Cina, pfestoZe je soucasti regionu s
nejvétsim podilem uZzivatell internetu v poméru k poctu obyvatel, ma pfiblizné 25 %
obyvatel, ktefi nemaji pristup kinternetu, tito lidé jsou také potencidlnimi uzivateli
herniho prdmyslu pro rozvoj regionu. Nejlidnatéjsi zemé Indie méa zhruba 50 % obyvatel,
ktefi nemaji pristup k internetu, s rostouci Zivotni Grovni v tomto regionu je potencidlné
velmi perspektivni zemi pro rozvoj herniho préimyslu, véetné e-sportu.
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OBRAZEK 30: POCET PORADANYCH TIER T ATIER S TURNAJU BIG FIVE, PODLE VYBRANYCH TERITORI{ V OBDOBI
2016-2023.

ZDROJ: LIQUIPEDIA, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Mezi mésta, ve kterych se esportové turnaje nejcastéji konaji, patri: v USA (Los
Angeles, Seattle, Las Vegas), v Cin& (Shanghai, Chongging, Peking), v Evropé& (Berlin,
Londyn, Katovice, Stockholm, Koda), ve zbytku sv&ta (Soul, Rio de Janeiro, Bangkok, Kuala
Lumpur, Rijéd, Abu Dhabi, Dubaj, Taipei).

8.2 Cina

V roce 2022 na Uzemi Ciny se v rlznych mistech uskute¢nilo celkem 108 akci, coZ
je méné nez v roce 2021. Pokud jde o formaty hostingu, v dlsledku faktord, jako je
epidemie, se 69 % esportovych udalosti kona online nebo v kombinaci online a offline a
pouze 31 % je Cisté offline.

KdyZ se podivdme na distribuci mést, kde se konaji offline udélosti, Sanghaj je
méstem, které hosti nejvice esportovych udalosti, coz prfedstavuje 22,39 % celkovych
udalosti v zemi. Hangzhou, Chengdu a Shenzhen predstavuji vice nez 5 % esportovych
udalosti v zemi, coZ z nich v roce 2022 déla dllezitd mésta poradajici esportovniudalosti.

Guangdong, Sanghaji a Jiangsu jsou regiony s nejvy$si koncentraci esportovych
spolecnosti: 17,31 %, 9,72 % a 8,42 %. Pocet esportovych spolecnosti v Hainanu, Hunanu,
Pekingu, Ce-tiangu a dal&ich regionech je také vice nez 5 %.

V soucasnosti jsou hlavnimi aktivitami tuzemskych esportovych spole¢nosti
predevsim vyzkum a vyvoj esportovych her, provoz zafizeni a eventové sluzby, které
predstavuji 23,32 %, 23,09 % a 22,23 %.
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8.2.1 Prognéza vyvoje velikosti trzeb v €iné
OBRAZEK 31: PROGNOZA VYVOJE VELIKOSTI TRZEB ESPORTU V CINE DO ROKU 2030.

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTN| ZPRACOVANI.
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Progndza vyvoje velikosti trzeb esportu v Ciné& do roku 2030 je zaloZena na analyze
soucasnych trendd a faktor( ovliviiujicich trh s esportem v této zemi. S ohledem na rychly
rlst popularity esportu v Cin& a rostouci investice do tohoto odvétvi je pravd&podobné,
Ze trzby budou i naddle strmé& stoupat. O¢ekava se, Ze se trh s esportem v Ciné stane jesté
vétsim a vyznamnéjsim, pficemz se ocekdvéd narlst v prijmech z reklamy, sponzorstvi,
prodeje vstupenek na Zivé udalosti a prodeje esportovniho vybaveni. Progndza do roku
2030 by mohla poskytnout odhadované ciselné hodnoty trzeb s ohledem na soucasny
ristovy trend a o¢ekdvany vyvoj infrastruktury a investic do esportu v Ciné&. Velikost trzeb
v roce 2030 bude cinit necelych 800 miliond EUR, CAGR pro 2023-2030 je 8,73 %. Index
determinace je R?=0,9684, coz je velmi pfesna predikce.

8.2.2 Demografie Ciny
OBRAZEK 32: PROGNOZA VYVOJE POCTU OBYVATELE vV CINE DO ROKU 2030.

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTN| ZPRACOVANI.
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Podle Gdajd zvefejn&nych Narodnim statistickym Gradem Ciny v lednu 2024 se
¢inskd populace v roce 2023 snizila o 2,08 milionu lidi na priblizné 1,41 miliardy. To byl
silngjsi pokles, nez oCekdval MMF, ktery podcenil Gbytek ¢inské populace jiz v roce 2022.
Cina dosahla bodu obratu svého populaéniho rlstu dfive, ne? mnozi pozorovatelé
olekavali, a soucasné odhady MMF pro celkovou populaci do roku 2028 bude velmi
pravdépodobné nutné upravit smérem dold.

Cina byla dlouhou dobu zemi s nejvét3im poctem obyvatel na své&té, ale podle
odhadd OSN ji v roce 2023 predbéhla Indie. Vzhledem k tomu, Ze populace v Indii stale
roste, je velmi pravdépodobné, Ze zemé zlstane v blizké budoucnosti domovem nejvétsi
populace na svété. Kvlli nékolika mechanismim zavedenym dcinskou viddou a také
meénicim se okolnostem v pracovnim a socialnim prostredi ¢inského lidu se populaénf
rlst v poslednich desetiletich zmirnil a v roce 2023 vykazoval ro¢ni tempo rdstu populace
-0,15 procenta. Nicméné ve srovnani s celkovou svétovou populaci mé&la Cina v roce 2022
podil asi 18 procent na celkové svétové populaci.

Pokud jde o demograficky vyvoj, usili ¢inské viady o kontrolu porodnosti mélo
znacny vliv na demografickou pyramidu v Ciné&. Pi bliz§im zkoumani vékového rozlozenf
je patrny jasny trend starnuti populace. Aby omezila negativni dopady starnuti populace,
¢inska vlada v roce 2015 zrusila politiku jednoho ditéte, kterd platila od roku 1979, a v
kvétnu 2021 zavedla politiku tfi déti.

Mnoho cinskych rodicd se vSak v dnesni dobé zdrdhd mit druhé nebo treti dité,
jako je tomu ve v&tsiné vyspé&lych zemf svéta. Po&et narozenych déti v Ciné se v letech
ndsledujicich po zruseni politiky jednoho ditéte ménil, ale vyrazné se nezvysil. Mezi
nejvyraznéjsi dlvody, proc rodi¢e nemaji vice déti, patfi rostouci zivotni ndklady a naklady
na péci o déti, rostouci pracovni tlak, rostouci trend k seberealizaci a individualismu a
meénici se socidlni chovani.

8.2.3 Publikum esportu v €iné
OBRAZEK 33: PODIL UZIVATELD ESPORTU V CINE V ROCE 2022 PODLE VEKOVYCH SKUPIN.

ZDROJ: STATISTA.COM
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OBRAZEK 34: PODIL PUBLIKA ESPORTU V CINE V ROCE 2022 PODLE POHLAVI.

ZDROJ: STATISTA.COM

43,60%

56,40%

= Male =Female

MuZi tvoli 56,40 % a Zeny 43,60 %. V soucasné dobé existuje jasny trend ke zvyseni
poctu uzivatelek.

Vék uzivatell je relativné koncentrovany v rozmezi 25-34 let, tvoli 38,10 %;
nejmensi vékova skupina je 45 let a vice, coZ je pouze 8,10%. Vzhledem k trendu
starnouci spole¢nosti by vSak esportovni udalosti odpovidajici véku mély v budoucnu
také pfitahovat ndleZitou pozornost odvétvi a pofadat vice turnajl pro rlzné vékové
kategorie. Je rozhodné znét, Zze prdmérny vék fanouska esportu poroste, protoze odvétvi
samotné je mladé a ti, ktefi ho zacali sledovat zhruba pred 10 lety, jsou dnes jiz stafi lidé,
postupem c¢asu bude prdmeérny vék jen rdst a pfibliZovat se prlméru véku sportovniho
fanouska, a to se olekdva zejména v tak technologicky vyspélé a rychle starnouci zemi,
jako je Cina.

8.2.4 HDP na obyvatele (PPP) v €iné

OBRAZEK 35: PROGNOZA HDP NA OBYVATELE V PARITE KUPNI SiLY (PPP) v CINE DO ROKU 2030.

ZDROJ: WORLDBANK, VLASTNI ZPRACOVANI.
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HDP na obyvatele (PPP) vroce 2030 na Gzemi Ciny se bude rovnat 24640,93
soucasnych mezinarodnich dolarfi. CAGR pro obdobi 2013-2022 je 5,06 %. CAGR pro
obdobi 2022-2030 je 3,43 %. HDP na obyvatele v roce 2030 témér zdvojnasobi oproti roku
2015. Graf zobrazuje linedrni trend s hodnotou R2=0,9962, coz je velmi presnd predikce.
Stabilnf rGst kupni sily zajistuje rlst vSech odvétvi ve stdtu, a to vcéetné trhu esportu,
zejména segment prodeje zbozi (merchandise) a vstupenek. Poptavku po zboZzi viak
ovliviiuje i pocet turnajd pofadanych v zemi a také pritomnost silnych tymd v regionu
(nebo alespon néktefi zadstupci z domovské zemé se musi byt trvalymi G¢astniky Tier 1
turnajd.

Pro posouzeni vhodnosti vybrané analytické regresni funkce pro vyrovnani
empirickych dat proveden F-test modelu jako celku.

HO: model nenf statisticky vyznamny,
H1: model je statisticky vyznamny;
a=0,05;

F-test, F=2 084,653, p=0,001;

p <a, HO zamitdme, model je statisticky vyznamny.
8.2.5 Prognéza pocétu profesionalnich hraca v Ciné
OBRAZEK 36: PROGNOZA POCTU PROFESIONALNICH HRACO v CINE DO ROKU 2030.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Pro dosazeni pfesnéjsi predikce tato d<isla analyzovdny pomoci metody
¢astecnych souctl. Tato metoda bere v (vahu, Ze pocet hrdcl nem(zZe neustéle rlst a Ze
omezenim je celkovd populace na svété. Pro tuto analyzu jsme pouzili logistickou
regresni analyzu, kterd je blizkd jedné, coz naznaduje, ze rdst poctu hradcl videoher se
bude postupné zpomalovat. Pomoci této metody vysly znacné redlnéjsi predikce. Na
obrazku je také vidét, Ze logaritmicky trend ma nejvyssiindex determinace R2=0,8882.
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8.3 USA

8.3.1 Prognéza vyvoje velikosti trzeb v USA
OBRAZEK 37: PROGNOZA VYVOJE VELIKOSTI TRZEB ESPORTU V USA DO ROKU 2030.

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Odhad vyvoje trzeb esportu v USA do roku 2030 je pozitivni, s oekdvanym dalsim
rdstem zadjmu a popularitou. Progndzy naznacuji, ze trh s esporty v USA bude nadéle
expandovat, s o¢ekdvanym narlstem prijm0 z reklamy, sponzorstvi, prodeje vstupenek
na zivé udalosti a prodeje esportovniho vybaveni. Ocekdva se, Ze trzby dosdhnou novych
vrcholl, coZ odrazi rlistovy trend a investice v tomto odvétvi. Hodnota trzeb v roce 2030
témeér zdvojnasobni oproti roku 2023. CAGR 2023-2030 je 8,86 %. R?=0,9476.

8.3.2 Demografie USA
OBRAZEK 38: PROGNOZA VYVOJE POCTU OBYVATELE vV CINE DO ROKU 2030.

ZDROJ: MACROTRENDS.COM, STATISTA.COM, VLASTN{ ZPRACOVANI.
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8.3.3 Publikum esportuv USA

OBRAZEK 39: DISTRIBUCE HRACU VIDEOHER VE SPOJENYCH STATECH OD ROKU 2006 DO ROKU 2023 PODLE
POHLAVI.
ZDROJ: STATISTA.COM, ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2024.
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OBRAZEK 40: PODIL DIVAKJ ESPORTU VE SPOJENYCH STATECH V ROCE 2022 PODLE POHLAVI.

ZDROJ: ACTIVATE, STATISTA.COM, 2022.

= Male = Female

Navzdory skutecnosti, Ze rozdéleni muzl a zen mezi hrdce videoher je témér
stejné, existuje vyrazny rozdil v rozdéleni mezi fanousky esportu ve Spojenych statech,

coz je vSak také vynikajici prilezitost ke zvySeni popularity a naslednému rozvoji trhu v
zemi.
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OBRAZEK 41: PODIL FANOUSK( ESPORTU V USA V ROCE 2022 PODLE VEKOVYCH SKUPIN.

ZDROJ: ELEVENT.CO, STATISTA.COM, 2022.
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Americky prizkum z roku 2022 zjistil, ze pétina fanouskd esportu v zemi je ve véku

18 az 24 let. Mezitim byla pouze dvé procenta fanouskl esportu ve véku 65 let nebo
starsich.

8.3.4 HDP na obyvatele (PPP) v USA
OBRAZEK 42: PROGNOZA HDP NA OBYVATELE V PARITE KUPNI SiLY (PPP) v USA DO ROKU 2030.

ZDROJ: WORLDBANK, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Na grafu linedrni trend predpovida hodnotu HDP na obyvatele v parité kupni sily
v roce 2030 na Urovné 70 834,39 soucasnych mezindrodnich dolarl. V roce 2020 je vidét
vyrazny pokles kv0li COVID-19, ale v roce 2021 je vie zpét do doby pred Covidem. Hodnota
spolehlivosti R?=0,8961. CAGR v obdobi 2022-2030 je 2,54 %.

Pro posouzeni vhodnosti vybrané analytické regresni funkce pro vyrovnani
empirickych dat proveden F-test modelu jako celku.

HO: model nenf statisticky vyznamny,

H1: model je statisticky vyznamny;
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a=0,05;
F-test, F=69,015, p=0,001;
p <a, HO zamitdme, model je statisticky vyznamny.

w O

8.3.5 Prognéza poctu profesionalnich hracu v USA
OBRAZEK 43: PROGNOZA POCTU PROFESIONALNICH HRACO v USA DO ROKU 2030.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Jak je vidét modely nejsou moc kvalitni, pouzité linedrni, exponencidlni a
logaritmické funkci, nejvyssi hodnota spolehlivost R2 téchto logistickych funkci je 0,3908.
Cim blize je tato hodnota &fslu 1, tim presné&jsi funkce je, proto se na tuto pfedpovéd nelze
pfilis spoléhat.

8.4 Evropa

8.4.1 Prognézavyvoje velikosti trzeb v Evropé
OBRAZEK 44: PROGNOZA VYVOJE VELIKOSTI TRZEB ESPORTU V EVROPE DO ROKU 2030.

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Predpovéd vyvoje trzeb esportu v Evropé do roku 2030 naznacuje pokracujici rlist
v této oblasti digitdlniho primyslu. S ohledem na aktudini trendy a zvysujici se popularitu
esportu je ocekavano, ze trzby budou nadale stoupat a v roce 2030 budou cinit 2 045,82
miliond EUR. CAGR pro obdobi 2023-2030 je 7,12 %. Evropa se stava stale vyznamnéjsim
trhem pro esportové udalosti, s rostoucim poctem soutézZi, profesiondinich hracd a
divakd. Tento trend by mohl byt posilen investicemi do esportovych infrastruktur, novymi
technologiemi a rostoucim zdjmem sponzorl a medidlnich partnerd. Dochazi k vétsi
integraci esportu do hlavniho proudu zdbavniho prdmyslu, coz pfispiva k jeho dalsSimu
rdstu a rozvoji v Evropé. Progndza do roku 2030 ukazuje, Ze esport bude nadéale hrat
klicovou roli ve svété digitédiniho zdbavniho primyslu a mizZe se stat jesté vyznamnéjsim
faktorem ve spolecnosti a ekonomice Evropy.

8.4.2 Demografie Evropy
OBRAZEK 45: PROGNOZA VYVOJE POCTU OBYVATELE V EVROPE DO ROKU 2030.

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Populace Evropy v roce 2023 cinila 742,2 milionu, coZ predstavuje narlst pfiblizné
0 2,2 milionu ve srovnani s rokem 2013.

V roce 2022 byla populace Ruska na Urovné pfiblizné 144,2 milionu a bylo zdaleka
nejvétsi zemi Evropy z hlediska populace, s Tureckem jako druhou nejvétsi zemi s vice
nez 85 miliony. Tyto dvé zemé maji své Uzemi ¢astecné v Evropé, avSak vétsina jejich
rozlohy se nachdzi v Asii. Pokud jde o zemé, které se nachéazeji zcela na evropském
kontinentu, Némecko mélo nejvyssi populaci s 83,9 miliony, nasledované Spojenym
kralovstvim a Francii s 68,2 miliony a 65,4 miliony obyvatel.
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8.4.3 Publikum esportu v Evropé
OBRAZEK 46: PODIL PUBLIKA ESPORTU V EVROPE K CERVNU 2022 PODLE POHLAVI.

ZDROJ: STATISTA.COM, DELOITTE.COM, 2023.
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OBRAZEK 47: PODIL FANOUSK( ESPORTU V EVROPE V ROCE 2022 PODLE VEKOVYCH SKUPIN.

ZDROJ: STATISTA.COM, DELOITTE.COM, 2023.
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® 16-24 (Genetration Z) = 25-41 (Millennials)
m 42-56 (Generation X) = 57+ (Baby Boomers)

Nej¢astéjsimi konzumenty esportu v Evropé jsou muzi a vékové skupiny Millennial

nebo Generation Z. Kromé toho mohou byt divaci esportu charakterizovani
nadprdmérnym vzdélanim i pfijmem, podle Deloitte analyze.
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8.4.4 HDP na obyvatele (PPP) v Evropé
OBRAZEK 48: PROGNOZA HDP NA OBYVATELE V PARITE KUPNI SiLY (PPP) v EVROPE DO ROKU 2030.

ZDROJ: WORLDBANK, VLASTN{ ZPRACOVANI.
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Vroce 2030 se oclekavd HDP na obyvatele (PPP) v hodnoté téméf 46000
soucasnych mezinarodnich dolard. CAGR v obdobi 2022-2030 je 3,59 %. R?=0,9117.

Pro posouzeni vhodnosti vybrané analytické regresni funkce pro vyrovnani
empirickych dat proveden F-test modelu jako celku.

HO: model nenf statisticky vyznamny,

H1: model je statisticky vyznamny;

a=0,05;

F-test, F=82,636, p=0,001;

p <a, HO zamitdme, model je statisticky vyznamny.

w O

8.4.5 Prognéza poctu profesionalnich hracu v Evropé
OBRAZEK 49: PROGNOZA POCTU PROFESIONALNICH HRACU vV EVROPE DO ROKU 2030.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Progndza na obrazku 49 udéland stejnou metodou jako pfedchozi progndzy poctu
profesionalnich hracd. Graf zndzornuje, Ze logaritmické trend méa hodnot spolehlivosti
R2=0,7136, coz je vy$si nez linedrni a exponencialni, a také je blizko k 1, ale nedostatecné,
abychom mohli na ni silné spoléhat, i kdyz je realisti¢téjsi. Pfedpoklada se, ze v Evropé
v roce 2030 bude necelych 13 tisic aktivnich profesiondlnich hracd esportu.

8.5 Zbytek svéta (ROW - Rest of the World)

8.5.1 Prognézavyvoje velikosti trzeb ROW
OBRAZEK 50: PROGNOZA VYVOJE VELIKOSTI TRZEB ESPORTU VE ZBYTKU SVETA DO ROKU 2030.

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Odhadovana hodnota velikosti trzeb pro rok 2030 je 1 580 milion’ EUR. CAGR 2023-
2030 je 7,07 %. Regiony: APAC (Asia-Pacific bez Ciiny), MENA (Middle East and North Africa)
a LATAM (Latin America).

8.5.2 Demografie ROW (Celosvétové bez Ciny, USA, Evropy)
OBRAZEK 51: PROGNOZA VYVOJE POCTU OBYVATELE VE ZBYTKU SVETA DO ROKU 2030.

ZDROJ: STATISTA.COM, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Odhad populace planety mimo Cinu, USA a Evropu v roce 2030 ¢&ini 6,08 miliardy,
coz znamena nardst o pfiblizné 1,26 miliardy ve srovnani s rokem 2013. Olekava se, Ze
tento trend bude pokracovat i do budoucna, pficemz populace se bude zvysSovat spiSe
linedrné nez exponencialné.

Vliv rlstu populace na trh esportu je pravdépodobné pozitivni. S rostoucim
poltem obyvatel se zvysSuje i poclet potencidlnich divakl esportovych udalosti. To
znamena, ze se mlze zvysit i sledovanost online prenosd a Ucast na zivych akcich. S
rdstem zadjmu o esporty se pravdépodobné zvysi i investice do tohoto odvétvi, coz by
mohlo vést k dalsimu rozvoji profesiondlnich tymd, hernich udalosti a infrastruktury
esportu.

Je vak ddlezité si uvédomit, Ze rlst populace mUze mitinegativni dopady na trh
esportu. Pokud se populace v téchto regionech stane vice zastaralou, mdze to vést k
mensSimu zajmu o nové technologie a digitdIni zadbavu. Navic ekonomické a socidlni
faktory mohou ovlivnit kupni silu a volny ¢as obyvatelstva, coz by mohlo mit dopad na
reklamni a sponzorské prijmy v esportovém priimyslu.

8.5.3 HDP na obyvatele (PPP) ve zbytku svéta
OBRAZEK 52: PROGNOZA HDP NA OBYVATELE V PARITE KUPNI SiLY (PPP) VE ZBYTKU SVETA DO ROKU 2030.

ZDROJ: WORLDBANK, VLASTNI ZPRACOVANI.
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Progndza je zaloZzena na prdmeérnych hodnotach HDP na obyvatele podle parity
kupnisily zbyvajicich zemi (nezahrnuje rozvojové zeme), konkrétné& MENA (Stfedni vychod
a severni Afrika), Latinské Ameriky a zemé karibského mofte, vychodni Asie a Tichomofy,
jizni Asie. HDP na obyvatele (PPP) vroce 2030 se bude rovnat 16295 soucasnych
mezindrodnich dolarl. Hodnota R2=0,8668, je na horni stfedni Grovni, znamena dobrou
presnost predikci. CAGR v obdobi 2022-2030 je 1,86 %.

Pro posouzeni vhodnosti vybrané analytické regresni funkce pro vyrovnani
empirickych dat proveden F-test modelu jako celku.

HO: model nenf statisticky vyznamny,
H1: model je statisticky vyznamny;
a=0,05;
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F-test, F=52,057, p=0,001,

p <a, HO zamitdme, model je statisticky vyznamny.

8.5.4 Prognéza poctu profesionadlnich hraci ve zbytku svéta
(ROW)

OBRAZEK 53: PROGNOZA POCTU PROFESIONALNICH HRACU VE ZBYTKU SVETA DO ROKU 2030.

ZDROJ: ESPORTSEARNINGS.COM, VLASTNI ZPRACOVANI
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Progndza vyvoje poctu profesiondlnich hrac¢l ve zbytku svéta je presnéjsi, linedrni

a logaritmické trendy maji hodnoty vyssi nez 09, coz je dobry ukazatel pro
pravdépodobnéjsi scénar.
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Zaveér

Odvétvi esportu je velmi slozité prostredi, které se neustdle vyviji. Na zakladé této
inovativnosti dochazi zhruba kazdych pét let k revolu¢nim zménam, které méni odveétvi.
Kromé toho mnoho externich zainteresovanych stran investuje do esportu, coz vytvari
potencidlni bublinu kvlli pfehfatému trhu. Tento vyvoj se mizZe zmeénit v korekci nebo
krizi, ale zddraznuje ddlezitost vytvoreni obchodniho modelu pro monetizaci publika.
Kromé rizika, ze nebudou mit silny obchodni model, musi esportovni organizace fidit
rizika spojend s budoucim vyvojem spojenym s fransizingem, novymi trhy, novymi hrami
a pokracujici fragmentaci odvétvi esportu. Celé odvétvi bude nadale rlist, bez ohledu na
to, co se stane, i kdyz se slozenf zainteresovanych stran mQze zménit.

Provedeny analyza souc¢asného stavu a progndzy vyvoje trhu esportu ve ¢tyfech
kli¢ovych teritorifch — Cina, USA, Evropa a zbytek svéta. Zavére&nd prace ukazala, Ze esport
ma obrovsky potencidl a je vniman nejen jako zdbava, ale také jako dllezity ekonomicky
faktor s rostoucim komerénim vlivem.

Zvysend popularita esportu béhem pandemie Covid-19 ukazala jeho odolnost a
schopnost pfizplsobit se novym podminkdm. Esportovni soutéZe pritahuji stale vice
hracd a divakl po celém svété, coz potvrzuje jejich rostouci vliv a dlleZitost.

Analyza byla zamé&fena na soucasny stav trhu videoher jako celku a trhu esportu
zvlast, a to jak globdlné, tak i lokdlné. Na zékladé vybranych faktor( byla také vytvorena
progndza dalsiho vyvoje obou trhi. Vysledky ukazaly, Ze vySe pfijmd poroste na trzich po
celé planeté. A také se bude zvy$ovat podil Zen v esportu (mezi divaky) po celém svété,
zejména v asijskych a evropskych regionech, i kdyZz v arabském svété je to malo
pravdépodobné. Trendem je, ze podil Zen na trhu videoher je jiz témér stejnd, ale na trhu
esportu je viditelnd vyraznd mezera. Nicméné pocet profesiondlnich hra¢d mezi Zenskou
populaci se v budoucnosti nezvysi.

Byly identifikovany jednotlivé faktory, které pfispivaji k rozvoji trhu: zvyseni poctu
profesionalnich hracl, rlst populace, zlepseni kvality Zivota, rozsifeni pfistupu k
Sirokopasmovému internetu, HDP na obyvatele v parité kupni sily a postupné starnuti
spolec¢nosti. V soucasné dobé tento druh zdbavy tykd predevsim mladsi generace, ale
postupem ¢asu tito lidé nepfestanou oblast sledovat (za jinak stejnych podminek), stejné
jako v tradi¢nich sportech.

Z analyzy trhu vyplyva, Ze témér vsechny videohry, kde je silny a rozvinuty e-sport,
maji distribu¢ni model F2P, coz rozhodné pomaha pfildkat publikum vzhledem k tomu,
ze zacit hrata soutézit mizZe prakticky kdokoli a zisky jiZ bude generovat vSe, co se kolem
nich déje. Napriklad u hernich periferii a samotného zafizeni, ze kterého hraji, je zndmo,
ze existuji rGzné cenové relace pfimo souvisejici s technickymi vliastnostmi, nicméné aby
bylo moZné zadit soutézZit nebo alespon hrat se stabilni zménou snimki za sekundu (FPS
— Frames per second) s hodnotou 60, sta¢i mit prdmérny pocita¢ podle modernich
prijmovych standard( evropské spolecnosti. Ale opét, stejné jako tradicni sporty, v
esportu chce mit kazdy lepsi zafizeni, mys, kldvesnici, podlozku, sluchdtka, monitor a
mikrofon. To vSe umoznuje lepsi ponofeni do hry a ma obrovsky dopad na mozny vykon
profesiondlniho hréce a v nékterych piipadech ma také mikro vyhodu (napfiklad hodnota
Hz monitoru ve stfile¢ce z pohledu prvni osoby). Existuje obrovské mnoZstvi modeld
hernich mysi, které se lisi tvarem, velikosti, poltem pfidavnych tlac¢itek, odolnosti proti
opotfebeni, cenou a kvalitou vyroby. TotéZz se déje s ostatnimi periferiemi, kladvesnice
mohou byt membranové, mechanické, magnetické atd., kromé vzhledu maji rGzné
principy fungovani, technické vlastnosti, cenu, flexibilitu nastaveni, velikosti, pocet
tlacitek (100 %, 80 %, 75 %, 65 %, 60 %, 40 %) a dalsi parametry, které mohou také ovlivnit
vysledky. DlleZitost zvuku hraje velkou roli i u stfileCek z pohledu prvni osoby, a tak jsou
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kvalitni a pohodlnd sluchatka nedilnou soucéasti vybavy profesiondlniho hrace. Na
turnajich poradatelé poskytuji monitory a samotnd zafizeni (napfiklad pocitace), jejichz
pocet snimkd za sekundu se mQze lisit od doméaciho poditace, coz ma kromeé nervozity a
tlaku pfi soutéZich také vliv na hratelnost. Hraci nosi zbytek periferii, jako jsou mysi,
podlozky pod my$ a kldvesnice, s sebou a pouzivaji je na turnajich. To vSe pfimo souvisi s
ekonomickymi schopnostmi zemé a regionu jako celku, protoze pfitomnost nebo
absence dobrych poditacd a vynikajicich periferii ovliviiuje jak vznik novych hracd, tak
zlepseni Zivota stavajicich profesionainich hraca.

Za zminku stoji, Ze LAN turnaje se odehravaji na jevisti stadionu pred velkym
poctem divakd, hluk a vibrace jsou nevyhnutelnou sloZzkou profesiondiniho zdpasu, coz
mize ovlivnit pozitivné i negativné.

Analyza mUzZe poskytnout dllezité informace pro podnikatele, investory, hrace a
fanousky. Klicovymi hraci v tomto odvétvi jsou sponzofi, nadsenci esportu, profesiondlnf
hradi, streamefi a profesiondini herni vysilaci studia, ktefi hraji dllezitou roli v jeho
ekonomickém rozvoji. Je zde také zajimavy trend, z analyzy je zndmo, Ze Ivi podil pfijmd
v esportu pochdzi z reklamy a sponzoringu, Ize si vSak vS§imnout, Ze kromeé bézné reklamy
hernich zafizeni v tomto odvétvi se takovi giganti jako Mercedes a Audi se snaZi vstoupit
na trh, a co je dllezitéjsi, velky kus trhu dnes je obsazen sazkovymi spole¢nostmi, téméer
vsechny tymové dresy majiloga téchto spolecnosti, ale ¢ast prijma, ktery tyto spolecnosti
ziskaly, ne byly pouzity ve vypocltech progndz, pouze nepfimo jako inzerenti.

Nakonec se mdzeme zamyslet nad moznou budoucnosti trhu, esport v roce 2024
uznavaji na statni Grovni pouze nékteré zemé, a to: Jiznf Korea, Cina, Rusko, USA, Malajsie,
Japonsko a Francie. Stejné tak velké mnozstvi zastupcl na esportové aréné je pravé z
téchto zemi, stejné jako vétsina turnajl se kond na Uzemi téchto zemi, jedinou vyjimkou
jsou ostatni zemi Evropy, zde se pordda obrovské mnozstvi turnajd, a tato ¢ast svéta je
domovem obrovského mnozstvi soucasnych nejlepsich hradcéd na esportovni scéné.
Jakmile se esport stane uznavanym v jinych ¢astech planety, zvysi se podpora ze strany
statl, coz bude mit také pozitivni dopad na vyvoj trhu, a to jak globalné, tak lokalné.

Jednim z problém( esportu, konkrétné sledovani e-sport turnajl, je, Ze vzhledem
k pocatedni slozitosti her (vysoky vstupni préh, obrovské mnozZstvi informaci, zmét
hernich mechanism{) a na rozdil od tradi¢nich sportd neustélé aktualizace hry vede k
tomu, ze ndhodny divdk nechape, co se déje na monitoru, jak dobry to byl herni moment,
cose obecné déjev zapase, i kdyz se jednd o hry stejného zanru, hradc¢ Dota 2 malo rozumf
tomu, co se déje ve hie League of Legends, cile a herni mechanismy jsou podobné, ale
ekonomika ve hfe, postavy a jejich schopnosti se velmi lisi. Aby se divak dobre orientoval,
musi mit bohaté herni zkuSenosti z minulosti této konkrétni hry a ¢asto ne vice nez par
let, i kdyZz v tomto pfipadé budou zaklady jasné, ale nékteré véci jiz zOstavaji mimo
chapdni. To vSe vytvali obtiZe, které zpomaluji rozvoj trhu, ktery by se teoreticky jiz mohl
vyrovnat tradié¢nim sportdm. Jedinymi snadno srozumitelnymi hrami pro ndhodného
divdka jsou stfilecky z pohledu prvni osoby, zde obecné neni tézké urcit, jak dobre hrac
stfili a pohybuje, nicnéné pfi pfidavani dalsich mechanik, jako jsou schopnosti postavy,
zacnou vyvstavat dalsi otazky.
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