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Metodika

Diplomova prace se zamérfuje na historicky vyvoj a progndzu
budouciho stavu elektronického sportu. V ramci této analyzy a
prognézy jsou zkoumany ¢tyfi vybrana teritoria: Cina, USA, Evropa a
zbytek svéta. Sleduje a porovnava trendy v téchto oblastech,
analyzuje faktory ovliviujici trh s videohrami a esportem a predikuje
jejich budouci vyvoj v téchto regionech.

Data 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.

Progndézy byly vytvofeny na zakladé prognostickych metod. Tyto
metody umoznuji identifikovat vzory, trendy a sezénni vlivy v
datech, coz poskytuje hlubsi porozuméni a cenné informace pro
planovani budoucich akci a investic. Vzhledem k tomu, ze vétSina
dat byla ro¢ni, byla tato metoda povazovdna za vhodnou pro
analyzu a predikci dlouhodobych trendd.

Progndza vyvoje trzeb globalniho esportového trhu do roku
2030 (regresni metoda)

6000

Prognoéza vyvoje esportu ve
vybranych teritoriich

Vedouci: Ing. Jifi Zmatlik, Ph.D.

Abstrakt

Tato diplomova prace se zamérfuje na analyzu a progndzu
vyvoje trhu elektronického sportu (esportu) ve ¢tyfech kli¢ovych
teritoriich — Cin&, USA, Evropé a zbytku svéta. Préce identifikuje
hlavni faktory ovliviujici trh esportu v téchto regionech a
poskytuje komparativni analyzu vyvoje mezi nimi. D(raz je
kladen na rostouci ekonomicky vliv esportu a jeho schopnost
prizpldsobit 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 zddraznuje obrovsky potencidl tohoto trhu a jeho
schopnost pfildakat jak hrace, tak investory. Klicovymi aktéry v
odvétvi jsou sponzofi, hrace vsech druh(, vyvojare a vydavatelé
her, divaci esportu, ndvstévnici turnaje, fanousci tymu, streamefi
a profesionalni herni vysilaci studia. Vysledky analyzy, ktera byla
provedena pomoci kvantitativnich prognostickych metod,
poskytuji dudlezité informace pro strategické pladnovani a
investice v oblasti esportu a predpovidaji rdst trhu a jeho
ekonomicky dopad v nadchazejicich letech. Celkové lze fict, ze
esport je dynamickym a rostoucim segmentem zdbavniho
primyslu, ktery si ziskava stéle vétsi pozornost a pfildkdva nové
zdjemce po celém svété.

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

25000 development. Emphasis is placed on the growing economic
;(_:34000 impact of esports and its ability to adapt and develop even
- during the Covid-19 pandemic. It also examines how the market
9;3000 evolved before and how it will evolve afterward. The research
D highlights the enormous potential of this market and its ability
22000

e to attract both players and investors. Key players in the industry
’E 1000

include SpoNsors, players of all kinds, game developers and
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_investory, hrace a fanousky.

streamers, and profe55|onal gaming broadcasting stud|os 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 economic impact in the coming years. Overall,
esports are dynamic and growing segment of the
entertainment industry that is gaining increasing attention and

E > attracting new enthusiasts worldwide.

Za er

Odvétvi esportu Je velml slozit 'stredl které se neustale vyviji.
Na zakladé této |novat|vnost| dochazi zhruba kazdych pet let k
revoluc¢nim —zménam, které méni odvetvi. Provedeny analyza
sou¢asného stavu a progndzy vyvoje trhu esportu ve C&tyfech
klicovych- teritoriich — Cina, USA,“Evropa a zbytek svéta. Zavéredna
prace ukazala, ze esport ma obrovsky potencial a je vniman nejen
jako zdabava, ale také j: dllezity ekonomicky faktor s rostouom
komer&nim vlivem.: :

Zvy3ena popularita e "béhem pandemie Covid-19 ukdzala
jeho odolnost a ‘sc'hfo*pn_ t pfizplsobit se novym podminkam.
Esportovnl soutéZe pfita stale vice hracl a divakd po celém svété,
coz potvrzuje jejich rbstouo \% |v a dllezitost.

Analyza mUze poskytnout ddlezité informace pro podmkatele
Klicovymi hraci v tomto odvétvi jsou |
sponzofi, nadsenci esportu, profesiondini hraci, streamefi_a,
profesionalni hernf vyaflagiﬁttﬂj@, ktefi hraji d@leZitou roli v jeho |
ekonomickém rozvoji. Je zde také zajimavy trend, z analyzy je znamo,
ze Ivi podil pfijmd v esportu pochézi z reklamy a sponzoringu, 1ze si
vSak vSimnout, Ze"kromé bézné reklamy hernich zafizeni v tomto
odvétvi se taI<ovi giganti jaI<o Mercedes a Audi se snazi vstoupit na

spolecnostml, témér vsechny tymové dresy maji loga téchto
spolec¢nosti, ale ¢ast prijmad, ktery tyto spolecnosti ziskaly, ne byly
pouzity ve vypoctech progndz, pouze nepfimo jako inzerenti.




