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Abstrakt

Hlavnim cilem této diplomové prace je obeznamit publikum s velikosti a obsahem elektro-
nického sportu, jeho historickym vyvojem a predikci do roku 2030. Prvni kapitoly popisuji
videoherni trh a zamé&fuji se na e-sport z hlediska definic, charakteristik hernich organizaci,
sledovanosti, kryptomény, platforem a Ceské republiky. StéZejni ¢ast prace vychazi z pro-
vedené analyzy videoherniho trhu, ktera se orientuje hlavné na zékladni finan¢ni a demogra-
fické ukazatele, a je vyuzita pro prognozu vyvoje elektronického sportu. Za pomoci kvalita-
tivnich a kvantitativnich metod je odhadnut budouci vyvoj a jeho mozné smétovani do roku
2030. Posledni kapitola je vyuzita k aktualnimu tématu COVID-19, kde je prostfednictvim

piipadové studie e-sport zasazen do aktudlni ekonomické krize.

Klicova slova

elektronicky sport, e-sport, progaming, kompetitivni hrani, digitalni hry, videohry herni or-

ganizace, prognoza, predikce, vyvoj, analyza trhu

Abstract

The main goal of this thesis is to acquaint the audience with the size and content of electronic
sport, its historical development and predictions. The first chapters describe the video game
market and focus on e-sports in terms of definitions, characterstics of game organizations,
viewership, cryptocurrency, platforms and Czech Republic. The main part of the work is
based on the analysis of the video game market, which focuses mainly on basic financial and
demographic indicators, and is used to forecast the development of electronic sports. With
the help of qualitative and quantitative methods, the future development and its possible
direction to 2030 is estimated. The last chapter is used for the current topic of COVID-19,

where through a case study e-sport is embedded in the current economic crisis.

Key words

electronic sports, e-sports, progaming, competitive gaming, digital games, video games,

gaming organizations, forecasting, prediction, development, market analysis
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Uvod

Zdroj volnocasové aktivity, relaxace, hobby, misto pro spole¢né traveni Casu s kamarady,
ale také business, zaméstnani, novy rostouci trh, zvySujici se povédomi a oblibenost, nové
inovativni technologie a postupy pro ziskavani znalosti, to v§e zapada pod jeden velky celek
videoher, pfesnéji do videoherniho trhu. Jeho Cetnost ve spole¢nosti je stale rozsifenéjsi a
jeho misto, jak z pohledu volnocasové aktivity, tak z ekonomického hlediska, je jisté. Herni
pramysl se stale vyviji a roste. Méni se s kazdou technickou inovaci, novou konkurenci,
novou platformou ¢i jen pisobenim legalnich restrikci. My se ale v této praci zamétime pie-
devsim na fenomén dneSni doby s tim spojeny — e-sport.

Jednim z vysledkd digitalizace dnes$ni kultury je skutecnost, Ze mnoho véci kolem nés,
véetné e-sportu, je noveé definovano. Rust e-sportu diktuje rychlejsi tempo nez kterékoli jiné
odvétvi sportu, nebo dokonce jakékoliv jiné volnoCasové aktivity. Jaky druh ekonomické
struktury je zédkladem vyvoje? Kdo t€zi z ristu v tomto odvétvi? Jak se mohou spolecnosti
ucastnit jako investofi nebo sponzofi? S pfichazejicimi investory, sponzory, zakazniky a
vEtsi pozornosti vetejnosti roste i e-sport. To vyvolava otazku, zda bude udrzitelny i za né-
kolik let. To jsou neznamé, na které se autor bude snazit pfijit a odpovedét.

Prace nebude rozdé€lena na teoretickou a praktickou cast, nebot’ se velice Casto bude prolinat
teorie s podlozenymi daty a fakty, které¢ budou nasledn¢ autorem okomentovany. Prvni ka-
pitoly budou popisovat videoherni trh a zamétuji se na e-sport z hlediska definic, charakte-
ristik hernich organizaci, sledovanosti, kryptomény, platforem a Ceské republiky. Dalsi ¢ast
prace bude vychazet z provedené analyzy videoherniho trhu, ktera se orientuje hlavné na
zékladni finan¢ni a demografické ukazatele, a bude vyuzita pro prognozu vyvoje elektronic-
kého sportu. Ta piedstavuje stézejni ¢ast prace. Posledni kapitola bude vyuzita k aktudlnimu
tématu COVID-19, kde bude prostiednictvim piipadové studie e-sport zasazen do aktudlni
ekonomickeé krize.

Teoretické ¢asti budou postaveny na datech ziskanych pfedevsim z velkého mnozstvi inter-
netovych zdrojl, nebot’ jesté nevysel dostatecny podklad odborné literatury a knih. Je to také
spojené s tim, ze samotny trh je orientovan na digitalizaci, tak pro¢ taky z4jemciim nabizet
knizni vydani, kdyz travi vétSinu asu praveé na pocitaci nebo telefonu, kde si to mohou pie-
Cist v elektronické podobé. Budou rozebrany zakladni definice a pojmy, které se tykaji vi-

deoherniho trhu. Jde ptfedevsim o pojmy e-sportu, digitalizace, sponzorstvi, které zapadaji
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do ekosystému a struktury e-sportu v linedrni zavislosti. Zaroven s tim budou popsany i nej-
vyznamngj$i e-sportovni hry a turnaje.

Cilem mé prace je predstavit ceské akademické vetejnosti, SirSi vefejnosti a potencialnim
investoriim a sponzorim videoherni trh a zpracovat jeho analyzu, ktera nasledn¢ napomuze
k pochopeni a rozsifeni védomosti o tomto trhu. Predstavim zakladni stranky ale i domi-
nantni soucasti a specifika. VEétSinova Cast se dale bude zabyvat e-sportem, jako stézejnim
bodem celé prace. Vysledkem bude predikce vyvoje e-sportovniho trhu, ktery se stava
v dnesnim dobé fenoménem v okruhu zabavniho primyslu. Ta by méla naznacit rostouci
hodnotu e-sportu. Zaroven ukéazat potencidlni moznosti i eventudlni hrozby, které onen vy-
voj miize ptipravit. Na konec prace bude ptidana ptipadova studie na téma COVID-19, ktera
bude demonstrovat, jak velky je dopad aktualni ekonomické krize na elektronicky sport.

K dosazeni cilii bude vyuzito pfedevsim komparac¢nich strategii a analytickych studii a vy-
sledk® od nejznamé;jsich spolecnosti, které se zajimaji o videoherni trh. Jde o systematické
urovnani a srovnani jiz zpracovanych vetejné dostupnych dat. Objeveni zasadnich bodi se
zaklada v dikladném probrani databazi a informaci jednotlivych spole¢nosti a porovnani
nejlépe s podobné expertné vypoctenymi daty. Jedna se o podobny systém, ktery se vyuziva
napiiklad pii hodnoceni vysledkl firem, které jsou postaveny na vetejnych financnich da-
tech, vyro¢nich vykazech a zpravach. K predikci vyvoje budu na bazi analyzy jevii z minu-
losti schopen urcit predpoveéd’ pro jevy budouci. Dojde ke srovnani jiz v minulosti provede-
nych progndz mezi sebou, pripadné bude okomentovana jejich ptesnost za pomoci kvalita-
tivnich metod. V rdmci moznosti jsou Cerpany odborné studie a prizkumy, ptipadné statis-
tické tidaje z vérohodnych serverti a médii.

Cerpana data budou analyzovana za pomoci tabulek, grafii, obrazkt a vzorct v softwarovém
programu Microsoft Office Excel. Z dostupnych finan¢nich a datovych ukazatelt budou do-
sazovany hodnoty do vzorcii a funkci pro pfesnéjsi odhadnuti vykonnosti budouciho stavu
— predikce. Vyvoj a struktura bude demonstrovana pomoci bodovych a sloupcovych grafi,
pro snadngjsi zachyceni dlouhodobého vyvoje. Vysledné hodnoty a grafy by mohli poslouzit
pro prognostické ucely na elektronickém a videohernim trhu. Zaroven jako benchmark pro

pripadné investory, analytiky Ci pro potencidlni zajemce tohoto tématu.
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1 VIDEOHERNI TRH

Pro vysvétleni vyvoje videoher je dulezité zminit co stdlo v minulosti za vznikem videoher
a popsat kratky historicky piehled. Rozvoj videoher zapocal od poloviny 20. stoleti, ale
velky rozmach zaziva az nyni ve 21. stoleti, kdy se ke slovu dostava elektronicky sport, diive
jesté nazyvany progaming. (Wolf, 2012) Podle (Newman, 2004) existuji tfi zakladni du-
vody, které tikaji, pro¢ je dilezité zamétovat odborny pohled na videohry. Jedna se o popu-
laritu videoher, velikost herniho priimyslu a v neposledni fad€ jde i o samotnou interakci

mezi pocitacem a ¢loveékem.

1.1 Historie videoher

Videohram ptedchazely arkddové hry, z obdobi 70. — 80. let dvacatého stoleti, které byly
hrany s vyuzitim hernich automatii. Prvné komeréné vydana videohra, ktera vychazela ze
zakladu arkadové hry (Spacewar!) je Computer Space z roku 1971. Od roku 1978 se zacaly
rozliSovat zanry her, tedy dochazelo k jejich tfidéni (RPG, dobrodruzné, sportovni...). Na-
sledujici desetileti byl boj o lepsi technologické provedeni, byt odliSeny od ostatnich — pfi-
beh, systém, platforma apod. Posledni faze od roku 1994 az po soucasnost je charakteristicka
rozsifenim novych zatizeni (konzole, tablety, telefony) a vyvojem propracovanéjSich 3D

prostiedi. Také je zde mensi diverzita a velka produkce videoher. (Such4, 2018)

1.2 Definice videoher

Pojem videohra byva vyuzivan jako synonymum pro pocitacovou hru, ve zkratce PC hra.
To je ale omyl. U videoher nemusime vyuzivat jenom jeden druh hardwaru, ale celé spek-
trum (PC, konzole, mobilni telefon apod.), zatim co u pocitacovych her bychom méli vyu-
zivat pouze pocitac, tedy HW s mikroprocesorem a zakladni deskou. Na druhou stranu, ne
kazda videohra miize byt vyuzita na pocitaci. Mizeme tedy konstatovat, ze PC hra spada
pod pojem videohra a je to jeji uzsi spektrum. (Wolf, 2012)

Podle (Esposito, 2005) pak definujeme videohry jako: ,,hry, které jsou hrany za pomoci au-
diovizualniho zafizeni a které mohou byt zaloZeny na piibéhu. Déale dodava, ze videohry
jsou charakteru virtualnich her, nebot’ nemanipuluji s hernimi prvky ve skutecném svéte.
Mezi aktualnéjsi definici podle (Valentine a Jensen, 2016) chapeme videohry jako digitalni

herni zazitek, pfi kterém dochdzi k vzajemné interakci s hardwarem a socialné-virtualni
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stranou, prozkoumavani moznosti mechanickych zatfizeni a objevovani vizuélnich, filmo-
vych a auditivnich prvk.

Mezi nejaktualnéjsi trendy pojmu patii digitalni hry. Jedna se o oblast, zahrnujici hry, které
nemuseji vyuzivat zobrazovaci zatizeni a zarovenl nemusi mit ani zddné vizualni zobrazeni.
Jedna se pak o rozsitené svéty a virtudlni svéty, kde dochazi k simulovani prostoru. Soucasné
by to znamenalo, Ze by se jednalo o nadfazeny termin pro videohry. Tedy vSechny elektro-
nické hry, které jsme schopni hrat za pomoci riiznorodych zobrazovacich zatizeni. Charak-
teristickymi znaky jsou zde: pravidla, hra¢ské schopnosti, vysledky, rivalita, simulace. Hrani
téchto her se anglicky oznacuje gaming. Jemu piibuzné slovo je gambling, ktera vyjadiuje

stejnou myslenku, s tim rozdilem, ze se zde hraje o penize. (Sucha, 2018)

1.3 Digitalni hry

V roce 2017 na konferenci v Kalifornii bylo uvedeno znamou analytickou Meeker M. (Su-
chd, 2018), ktera se zabyva internetovymi trendy, Ze hry a jejich vyvoj pfinaseji technolo-
gické vyrobni inovace a moderni u€eni pro ostatni odvétvi. Jiz vime, Ze videoherni pramysl,
je stary pres 50 let a momentaln¢€ se nachazi v rastové fazi. Podle studie z roku 2017 (Enter-
tainment Software Association, 2018) se dostal pfijem v hernim primyslu, nepocitejme ha-
zardni primysl, v USA na rekordnich 36 miliard americkych dolard. V téchto propoctech
jsou zahrnuty jak naklady za hardware, tak 1 za software, platby za hry ale 1 jejich ptredplatné.
V roce 2016 to bylo o 18 % méné&, coz je dikkaz opravdu rostouciho odvétvi. Patii mezi
nejrychleji rostouci ekonomicky sektor v USA.

Je zfejmé, Ze plsobeni digitalnich her, stejné jako jejich moznosti a vyuziti pole pisobenti,
roste na vyznamu. Jejich Cetnost ve spoleCnosti je stale rozsifengjsi a jejich misto jak z po-

hledu volnocasové aktivity, tak z ekonomického hlediska je jisté. (Newman, 2004)

1.4 Herni primysl

Vyvoj herniho primyslu byl Gzce spjat s vyvojem mikrotechnologie — elektroniky a poci-
tacii. Z volnocCasovych aktivit nadSenct se postupné vyvinul obii globalni trh, ktery v sou-
Casné dob¢ ¢ita zhruba 85 miliard americkych dolari (WEPC, 2018). Dnes jiZ neni nic ne-
obvyklého jako velkad studia a vydavatelské spolecnosti, které tvoti velky vyvojafsky tym a
diky nim vznikaji AAA tituly (hry s velkym rozpoctem). To ale stale nemusi znamenat kva-

litni hru. Na druhé stran¢ pak stale existuji indie hry, které jsou tvoreny malym tymem
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nadSencti a mohou pfinést s malym rozpoc¢tem UspéSnou a kvalitni hru. (,,6 Of The Worst
AAA Game Titles*, 2017).

Pojem herni primysl mizeme chapat jako sit’ tviirct, producentt, vyvojarskych studii a ji-
nych subjekti, které tvoti hry a dale je distribuuji ¢i se jinak podili na jejich vzniku a komer-
cializaci. Jeden z jejich hlavnich znakl herniho priimyslu je rozmanitost. Existuje velice Si-
roka Skala hernich platforem, Zanrd, rdznych monetiza¢nich modeld, rozséhlosti her ¢i jen
velikosti zazemi. Nasledn¢ dle hodnototvorného fetézce rozdélujeme ¢innosti do nékolika
casti: (Kubes, 2019)

- Produkovani obsahu — Za pomoci vyvojového tymu (programatoti, IT specialisté,
producenti apod.) vytvofeni originalniho produktu — hry.

- Komercializace/vydavatelstvi — Ma na starost distribuci, distribu¢ni kanaly, které
jsou spjaty s vydavanou platformou. Zaroven zajistuje financovani a marketing pro-
duktu.

- Platformizace/hardware — Inovuje a vytvaii nové platformy pro hry, které jsou pro-
pojeny s vyvojaiskym studiem (Stadia, Sony...).

- Obchodnici — Nabizi zbozi koncovému zakazniku za pomoci distribu¢niho kanalu
(kamenny obchod, e-shop...) nebo skrz vlastni distribu¢ni kanal (Steam, Origin...).

- Zakaznik — Ten, co kupuje herni produkt a vytvaii poptavku.

- E-sport — Jde o kompetitivni soutézeni hernich team, ¢i jedincti na vysoké Grovni.
Propojuje fanousky, herni svét a hrace. Je uzce spjat se sponzoringem a streamova-

nim videi.

Je ovSem nutné brat v potaz to, ze toto rozdéleni neni zcela pevné. Herni primysl se stale
vyviji a roste. Méni se s kazdou technickou inovaci, novou konkurenci, novou platformou
¢i jen pisobenim legélnich restrikci. My se ale v nasledujicich fadcich zamétime predev§im

na fenomén dnesni doby — e-sport.

1.5 Zakladni pojmy

o AAA tituly — hry s velkym rozpoctem
e Battle royale — druh Zanru hry, kde cilem je ptezit jako posledni

e Beta verze — neoficialn¢ vydana hra (aplikace), kterd jiz je oteviena pro vefejnost
v ramci testovani

¢ Crowndfunded — darované ¢astky do prize poolu od fanouskl

¢ Donate — finan¢ni dar pro uzivatele streamu
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eSport (e-Sport) — kompetitivni hrani nebo také elektronicky sport

Engine — vyvojarsky model, na kterém je hra naprogramovana

Event — sout¢ze, turnaje ¢i podobné udalosti

FPS (First-person shooter) — hra¢ hraje hru z prvni osoby, vétSinou jde o akéni hry

F2P (Free to play) — hra ktera je zadarmo
HW (Hardware) — technické vybaveni hrace
LAN - Propojeni hernich zafizeni na jedné siti

Merchandise — svoje vlastni navrhované zboZi uréené pro fanousky

MOBA (Multiplayer online battle arena) — herni zanr, kde vyhraje ten, kdo prvni
znici zékladnu nepfitele

Moéd — upravy a vylepseni her

Multiplatformni/Cross-play — moZnost hrat hru na vice zatizenich (PC, telefon, kon-
zole...)

Multiplayer — hra dvou a vice hraci proti sobé
Offline — bez nutnosti pfipojeni k internetu
Online — s pfipojenim k internetu

Platforma — prostiedi, které umoziuje bezproblémovou ¢innost aplikaci

Prize pool — finan¢ni hodnota, ktera je urcena vitézi v soutézi
Progaming — diive pouzivané slovo pro e-sport, také profesionalni hrani
RPG - herni zanr, kde hrac predstavuje urcitou roli, kterou neustale vylepsuje

RTS - strategické hry v realném case, kde se nehraje na kola

Singleplayer — jeden hra¢ proti umélé inteligenci
Stream — vysilani audiovizualniho pfenosu z her

Streamer — ten, co tvofi kontent na streamu pro svoje fanousky
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2 E-SPORT

E-sport se v minulosti objevil pod vice nazvy. Elektronicky sport, pro-gaming, gaming, ky-
ber sport, kompetitivni hrani, digitalni hrani. Pod kazdym pojmem se skryva stejny vyznam.
Jde o: ,,kompetitivni, profesionalni hrani poc¢itacovych her v organizovaném formatu s urci-
tym cilem a jasnym rozliSenim hrac¢t a tymi, kteti proti sobé soupeti. (esport.cz, 2019) Je
provozovan za pomoci elektronickych systému, které prehravaji videohry. Mohou byt se-
skupovény jak v podob& multiplayeru, tak i ve formé singleplayeru. Zaroven jsou hrany jak
na urovni amatért, tak i na nejvyssi kvalité — profesionala. (esport.cz, 2019)

Podle (Juho, 2017) miizeme e-sport brat jako soutézni (profesiondlni i amatérské) hrani vi-
deoher, které je v soucinnosti s riznymi ligami, turnaji a zebticky, kde se jednotlivci zpra-
vidla shlukuji do tymi ¢i jinych hernich organizaci. Ty jsou pak sponzorovany obchodnimi
organizacemi. Jedna se prave o priliv kapitalu, zvySenou popularitu her, moznost streamo-
vat, sledovat hry ptes kanaly jako YouTube nebo Twich.tv, co podporuji a urychluji vzestup
popularity e-sportu jako takového, jak ho znadme dnes.

Nezalezi na zanru hry, jednotlivci nebo tymy soutéZi proti sob¢ v jakékoliv kompetitivni hie,
aby byli vitézi. Existuji typy her, které¢ jsou velmi vyhodné pro profesionalni hrace, ale také
hry, které se obvykle hraji jen pro zabavu a zékladna divaki zde neni tak rozsitena. Nejvice
roz$ifené zanry e-sportovnich her jsou FPS, strategické, MOBA hry nebo battle royal. Mo-
mentalné nejvice popularni Zanr s nejvice pocty sledujicich a s nejvétsimi odmeénami za vy-
hry jsou v FPS a MOBA hréch. Piesnéji pro FPS je to momentaln¢ hra Counter Strike: Glo-
bal Offensice od spole¢nosti Valve. Zanr MOBA na druhou stranu pod sebou skryva dvé
velice podobné rozsifené hry a tim jsou Dota 2 opét od spole¢nosti Valve a League of Le-
gends od spolec¢nosti Riot. (esport.cz, 2019)

K e-sportu neodmyslitelné patii i sazeni. Je to fenomén, ktery se $ifi pfes vSechny platformy
a vSechny e-sportovni hry. Lidé nyni mohou sazet jak ptes internet, tak na pobockach. Na-
piiklad v Ceské republice je to spoleénost Sazka nebo TipSport, ktera tyto sazky podporuje.
(Tryhard.cz, 2016)

Jeden z hlavnich problémd, kterému v sou€asnosti ¢eli e-sport je otazka: ,Je e-sport vazné
sport?*. Tuto otazku zpochybiiuji novinafi, reportéii a zpravodajskd média po celém svéte.
Jimmy Kimmel je jednim z novinaii. Mluvil proti e-sportu s tvrzenim, ze jak si clovek, ktery
nehraje hry, mize uzit sledovani her, které predtim nikdy nevid¢l a nehral? Odpovéd’ na tuto

otazku muze znit jednoduse. Je totiz stejna jako u jakéhokoliv jiného sportu. Jak si miZzeme

117



uzit sledovani hokejového zapasu, kdyz jsme ho pfedtim nikdy nehréli nebo nesledovali?
Bez znalosti pravidel nema hra pro nas zadné potéSeni a neuzijeme si ji. Jako vétsina hoke-
jovych fanousku, ale pravidla znaji, a to ani nemusi hokej hrat. A stejné€ je to 1 u e-sportu.
V jednom priazkumu, ktery udélala spolecnost Forbes, bylo uvedeno, ze az 42 % divak e-
sportu nehraji hru kterou sleduji. Tim se z vEtsi ¢asti potvrzuje, Ze e-sport je opravdu divacka

zébava. (Tassi, 2015)

2.1 Historie profesionalniho hrani

Hrani her na vysoké profesionalni Grovni ma pocatky témét ve stejné dobé&, kdy se zacaly
prodavat prvni videohry. Datuje se rozmezi 80. az 90. let minulého stoleti. VSe zacalo v roce
Space Invaders. Hned na prvnim ro¢niku bylo vice nez 10 000 ucastnikli a touto akci se
poklada elektronicky sport za vytvoreny. (Wikipedia, 2019)

Pokud vezmeme pouze PC hry, tak prvni oficialni e-sportovni turnaj se uspotadal v roce
1997. Seslo se pres 2 000 hraci, ktefi chtéli soutézit na akci s ndzvem Red Annihilation v
FPS hie Quake. Vitézna cena byla velkolepd, automobil znacky Ferrari, kterou daroval
hlavni vyvojar hry Quake, John Carmack. (Edwards, 2019)

Asi mésic po turnaji Red Annihilation byla vytvotena dalsi soutéz Cyberathlete Professional
League, kterd navazala na GspéSny turnaj a vytvoftila v dalSim roce sviij vlastni, kde se jiz
hralo o penézni ceny. Na tu dobu to bylo dost velka suma, 15 000 americkych dolarta. Od
této doby se poradaly turnaje v FPS hrach uz kazdy rok. Na ptelomu roku 2000 se vSak
zacCaly pfidavat i ostatni Zanry jako real-time strategie s hrou StarCraft: Blood War. To po-
malu uchvatilo nékolik velkych fanousk, ktefi si postupné zacali zakladat svoje vlastni tur-
naje a spolecnosti. Mezi prvnimi z nich mizeme vyjmenovat napiiklad World Cyber Games
nebo Electronic Sports World Cup. Pozdé&ji v roce 2002 a do dnes slavnou Major League
Gaming (MLG). T¢ se podafilo jako prvni dostat turnaje do mezinarodniho vysilani v tele-
vizi, kdyz pfi turnaji v Halo béZel zdpas na USA Network. Prvni naznaky velkoleposti a
popularity e-sportu miizeme ptifadit udalost, kdy sledovanost All-Star Game v roce 2012
byla vétsi nez americka soutéz v basketbalu NBA. (Sobola, 2019)

Nejvétsim boom v divacké sledovanosti ale méli na starost MOBA hry. Mezi n€ mizeme
radit tfeba League of Legends nebo Dota 2. Jeden z prvnich velkych Sampionatii DreamHack
mél v roce 2011 sledovanost ptes 1,5 miliont divakl na svété. O rok pozdéji 2012 vznikl

World Championship, ktery se konal v Kalifornii v USA a pfimo do arény pfislo 8 000
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divéaka a online na celém svéteé to sledovalo dalSich 900 tisic lidi v jeden moment. V tu dobu

se hrélo o prize pool v hodnot¢ 5 milionu dolart. (Wikipedia, 2019)

2.2 Co e-sport obsahuje?

V ptedchozich tadcich jsme si nastinili, co znamend vyznam slova ,,e-sport™ jako aktivity.
Jak jsme se dozvédéli, tak v definicich ptetrvavaji aspekty podnikéni, organizaci a propa-
gace. Dovolim si pouzit srovnani se slozitou profesionalni sportovni strukturou, kterd musi
mit sviyj tisk, sociadlni média pro sdileni vysledki a komunikaci s fanousky, merchandise,
technologické zdzemi, fadu sportovnich poradct, trenérl, manazert, stejné dresy nebo byt
jen svoji ,,superstar”. A témer to samé plati zde. E-sport neni jen aktivitou, ale zahrnuje
v sob¢ aktivity, které se musi tykat spousty jinych odvétvi. Samostatné e-sportovni akce jsou
Jiz bézné, ale jejich plné vyuziti praveé ptichdzi s aktivitami kolem toho. (Borowy a Yong

Jin, 2013) Demonstrujme si to na nasledujicim obrazku:

Ekonomicky systém e-sportu

Tymy Hry @ Ligy Platformy@ TFanousci
ool D il
FNATIC

Vyvojafi Sponzofi Investori

i Cetioct T

Pouzivaji e sportu jako marketing
rozsiFeni jejich monetizace

Pouzivaji e-sport jako komunikacni

Chtéji aby rostl ekosystém

kanil k dosaZeni novych zikaznika

ke zvyseni jejich navratnosti

Obrazek 1 Ekonomicky systém e-sportu, zdroj: Newzoo.com, upravil: autor

ZjednodusSeny piehled ekosystému ukazuje strukturu e-sportu v linearni zavislosti. Tymy
hraji hry, akt hrani her je organizovan v ligach, pfipadné v turnajich, a distribuovan online
platformami pro zprostfedkovani zazitku fanouskim. Tento fetézec prilezitosti je pod do-
hledem sponzorovan vyvojari, vydavateli her a investory. Zarovei i podporovany znackou
a reklamou.

Cca od roku 2013 zacaly mit velké spolecnosti jako Coca Cola, Red Bull ¢i sportovni kluby
(PSG, Manchester City...) zdjem o tento nové se rozvijejici trh e-sportu. Nicméné spolec-
nosti spjaté s hrami, jako je SteelSeries, BenQ ¢i Razer se toho ucastni jiz od roku 1996.
Sponzorstvi v kompetitivnich hrach se stalo ¢im dal tim popularnéjsi, protoze stale vice spo-
le¢nosti zacalo pouZzivat nové trendové e-sportovni reklamy na své vlastni produkty. Pozdé&ji

1 spolecnosti jako Axe, Google, Doritos zacali sponzorovat jejich vlastni tymy. Dokonce
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Coca Cola si vytvofila svoji vlastni ligu ve hie League of Legends, kterou miizeme prize
poolem pfirovnat na troven béckové fotbalové ligy. To znamena, Ze zajem tam je a je jen
otazka Casu, kdy se hraci a spoleCnosti z této ligy dostanou do vyssich ackovych lig. (An-
drejkovics, 2016)

Sponzorstvi je v kazdé zemi odlisné. Naptiklad ve Spojenych statech je bézné vidét billboard
s doprovodnymi udalostmi, zapasy, turnaji konkrétnich her jako je Counter Strike: Global
Offensice, League of Legends, Overwatch, Dota 2 ¢i Call of Duty nebo StarCraft. Ve Svéd-
sku je hra CS:GO jiz téméf ndrodnim sportem a je podporovana statem. S profesionalnimi
hréci je zde zachdzeno jako se ,,superhvézdami. Naptiklad i spole¢nost McDonald po nich
pojmenovala vlastni hamburger — McNiP. McDonald projevil zdjem i o e-sport v jinych ze-
mich neZ jen Svédsko. V Némecku v roce 2018 ve sportovni lize ESL za¢ina s novym part-
nerstvim do sezdny a stava se oficidlnim partnerem ESL Meisterschaft a doplniuje tak port-
folio sponzorti kolem némecké ligy, kterd zac¢ina kazdy rok na zacatku ledna. (Mcdonalds,
2018)

Sponzofi pouzivaji podobnou marketingovou taktiku jako v jakémkoliv jiném sportu.
E-sportovni kluby inzeruji své sponzory na své zbozi, obleCeni, rizné herni pfisluSenstvi a
jiné sluzby, které se prodavaji pod logem organizace. Casto byvaji i pro vétsi zisk vydavany
specidlni edice, kterych je limitovany pocet. Fanousci pak sbiraji tyto pfedméty pro své
osobni potfeby a podporuji tim tak sviij oblibeny tym. E-sport je tak dilezita ¢ast zajmu,
diky které ptichazeji investoti z reklamy svého produktu k popularité a viditelnosti pro spo-
tiebitele. Pfevazné se nyni jednd hlavné o technologické spole¢nosti jako Intel, Razor, BenQ,
SteelSeries, LG ¢i Samsung atd... (Olivia, 2019)

S ptichazejicimi investory, sponzory, zakazniky a vEtsi pozornosti vefejnosti roste 1 e-sport.
To vyvolava otazku, zda bude udrzitelny 1 za né€kolik let, na kterou se pokusim v této praci

odpovédet.

2.3 Hraci a tymové prostiedi

Tym a hraci jsou kliCovym zdrojem pro organizatory turnaji. Profesionalni hraci, kteti jsou
soucasti organizace nebo klubu e-sportu maji smlouvy jako profesionalni sportovci, ktefi
jsou na nejvyssi trovni. Hraci dnes vypadaji jako sportovci, dostavaji atletickd viza za uce-
lem cestovat do zahranici na zapasy a turnaje v riznych ligach a soutézich. Smlouvy hract,
jako v béznych sportech (fotbal, hokej...), se kupuji a prodavaji na konci kazdé sezony,

takze se muze stat, ze bude Ceskym profesionalnim hracem v americkém tymu. Tim se lidem
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oteviraji nové prileZitosti, zejména v t&z§ich prostiedi jako je Cina nebo Japonsko. Diky
tomu jsou e-sporty profesionalni a mély by byt brany jako kazdy jiny sport. V mnoho pfipa-
dech ziji e-sportovni kluby nebo tymy ve stejném domé, ktery poskytuje organizace. Pomaha
budovat tymovou hru a obvykle se pouziva pro tymy s mladSimi hraci, aby jim pomohli
s jejich studiem a psychologickymi problémy, které ptichazeji, protoZe tito hraci se zacinaji
pohybovat na vrcholu, s ¢imz ptichazi slava a penize. (Taylor, 2015)

Ve vétsine pripadech, zejména FPS hrach, je Castéjsi pro tymy piipravovat tzv. tdbory, kde
konkrétni tym bude zit na jednom misté priblizné mésic pied velkym turnajem jako napfi-
klad PGL. Tymy obvykle pokryvaji naklady na cestu turnaje a také malou ¢ast vydélku z tur-
naje. V n¢kterych piipadech sponzofi plati vSe a tym tak vezme vSechny penize pro sebe za
dobie umistény turnaj. V mnoha ptipadech, v zavislosti na popularité¢ hrace, tymy mohou
vyzadovat, aby jejich hrac¢i streamovali zivé a vefejné¢ hry publiku, naptiklad na siti
Twitch.tv. Tim si zvysi viditelnost sami sebe a zarovei i sponzord, tymu ¢i organizaci. To
samoziejme vede ke zvyseni hodnoty hrace, tymu a tim i spolecnosti a sponzora. (Chaloner,
2015)

Pro hrace je bézné menit tymy, zejména po velkych udélostech a turnajich. Naptiklad po
turnaji International zistalo jen n€kolik tymu stejnych jako pfed turnajem. Mnoho hraca a
tymi se zménilo nebo Uplné rozpustilo. Dota 2 a League of Legends jsou hry, kde dochazi
ke zméndm kazdy mésic — uprava statistik konkrétnich postav, zména ceny a mnoho dalSich
faktort, které¢ ovliviuji prubéh hry. To vSe vede ke zméné vykonu hracu. Proto ziistat na
nejvyssi urovni je velmi stresujici. Stres zde hraje velky faktor, zejména pro mladé hrace.
Uz z toho ditvodu museji byt tymy velice opatrné, aby nerozdélili ducha tymu a neznicili
jeho moralku. Na druhou prodej smluv mezi spolecnostmi mtize byt velice vynosny. Napfi-
klad korejsky hrac, ktery si fika Faker, m& smlouvu, kterou si firma ceni na 2,5 milionu

americkych dolaru. (Esportsobserver.com, 2016)

2.4 Sledovani e-sportu

K tomu, aby rostl e-sport, vyrazné piispiva streamovani her. Jde o zaznamenavani hrani a
nasledného vysilani pies internetovou televizi. Na to byla jako prvni zaloZzena platforma
Twitch.tv. Tu zalozil Kane J. a Shear E. Z poc¢atku byla vyuzivana jen pro vyvolené hrace,
kteti sdileli sviij obsah, ale dnes je volné piistupna pro kazdého. Streameti zde nemuseji byt
na nejvyssi urovni, ale radé¢ji funguji jako herci, ¢i komici, aby dokazali zaujmout publikum.

Pokud se to divakam libi, mohou si u nich koupit tzv. subscribe — ptedplatné. To drive stalo
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5 americkych dolarti, 2 dolary dostal streamer a 3 dolary $ly pro Twitch.tv. Velice rychle se
tento trend mezi hra¢i rozsifil a platforma rostla na popularité. Zakladatelé se proto rozhodli
proniknout i do svéta velkych turnajt. Pfi prvnim vysilani turnaje DreamHack stranka ne-
vydrzela nédpor, protoze zajem byl enormni. Druhy neptiznivy faktor byl, ze Twitch nemé¢l
zaplacené licence na hry. VSechny prava k tomu, abyste mohli vysilat turnaje nema organi-
zator, ale samotné herni studio. Ty ve vidin€ velkého potencidlu byly za symbolickou cenu
poskytnuty. Twitch se tim jeSté vic zpopularizoval a dostal se 1 mezi herni konzole. V roce
2015 dokonce piekonal hranici 100 milionu divakt za mésic. To ldkalo ¢im dal vice spon-
zorii do elektronického sportu. S tim pfichazeli velké investice a rapidni rist e-sportu.
Twitch je v dnesni dobé lidrem trhu. Za jeho konkurenta mizeme povazovat jenom Youtube
Gaming, ktery zalozil Google, kdyz necht¢l byt Twitch.tv od nich odkoupen. Vysilatel ma

zaroven silu ovliviilovat rozhodnuti divaki a stava se tzv. influencerem. (Li, 2016)

2.5 Hry, turnaje a organizace

V této Casti prace si popiSeme jednotlivé e-sportovni hry a turnaje. Byly vybrany ty hry a
turnaje, které maji nejvetsi divacky rozsah (sledovanost) a nejvétsi prize pool. Diky pro-
gamingové scéné bylo nutné obsadit nova pracovni mista (napi: komentatofi, analytici).
Roc¢né probeéhne vice nez 4 000 kompetitivnich akci. Patfi mezi né rlizné ligové soutéze,

turnaje, mistrovstvi svéta apod. Systém je dost podobny normélnim sportovnim akcim.

2.5.1 ESL

Electronic Sports League, ve zkratce ELS, je nejznaméjsi e-sportovni spolecnost, ktera or-
ganizuje soutéze po celém svéte ve vSech typech kompetitivnich her. Organizace se rozhodla
zah4jit hostovani lig, pronajem serveri konkurenci a poskytovat platformy pro hrace, aby
mohli vzajemné souté€zit. Jejich sluzby rdzem ziskaly na celosvétovém rozsahu a hostovali
celosvetove turnaje. Je momentalné drzitelem nejvetsiho poctu uzivateltt béhem jejich akce
na streamu Twitch.tv. Jednalo se o ESL Intel Extreme Masters v Katowicich. Zivé sledovalo
turnaj ptes 1,5 milion divaku. Je to zaroven nejvEtsi organizace s nejvice hernimi tituly — 9.
Kazda hra ma vlastni soutéz ¢i turnaj. Proto ESL potada i mistrovstvi svéta a hlavni turnaje
po celém svéte, a to pro nejvetsi herni tituly jako Counter Strike ¢i League of Legends. Jejich

prize pooly zde dosahuji pfes 1 milion americkych dolart. (HLTV, 2017)
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2.5.2 Dota 2

Pogitatové hra Dota 2. Radi se do zanru MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), kde jsou
dva tymy na kazdé strané a v kazdém tymu 5 ¢lenti. Vyhrava ten, kdo prvni znic¢i soupetfovu
hlavni v€z, jinak hra nemutze skoncit. Vyuzivaji k tomu rtizné taktiky, postupy a schopnosti
postav. Stiidaji se zde zanry RPG a RTS, ale na rozdil od bézny her, zde kazdou hru ztracite
vSechny zkuSenosti a za¢inate od zacatku. To je vyhoda i pro ty, co piijdou do styku s hrou
poprvé, nebot’ jsou si vSichni rovni.

Dota vznikla z hry Warcraft 3 jako komunitni méd v roce 2003. Oficidlni vydani hry pro-
behlo v roce 2013, ale prvni turnaje probihali diive, kdyz hra byla ve stddiu beta verze. Hra
si jiz od zaCatku ziskala statisice hracl a diky tomu navysila i pocet aktivnich e-sport hraca.
Momentalné se fadi mezi nejvétsi predstavitele MOBA her.

Ligové soutéze zde probihaji na 3 zékladnich vrstvach. Amatérska, profesionalni a mistrov-
ska. V amatérské lize najdeme momentéalné 15 ligovych turnaji. Ty jsou rozdé€leny jesté
podle regionti. Kazdy z turnaji je pak organizovan jinou spolec¢nosti.

Mezi amatérskou ligovou soutéz patii naptiklad: Bangladesh Dota 2, DA 5v5 Team Series
nebo Reflex Amateur League. Tyto turnaje nemaji zadny velky potencial. Neni zde velky
prize pool ani moZnost postupu na vyssi uroven. Hraji zde pfevazné noveé vytvorené tymy
k tomu, aby se sehraly a ziskaly zkuSenosti.

Profesionalni ligové soutéze jsou: Dota 2 The Open Tournament, The Summit a ¢esky CZ-
SK Dota 2 League. V kazdé soutézi je opét déleni na 3 tirovné kvality, mezi kterymi se tymy
mohou pohybovat v ptipadé uspéchu/netispéchu. Zde jiz je i mozné se z nejvyssi irovné
dostat do mistrovskych soutéZzi.

Ptiklad mistrovskych soutézi mtize byt: The International, World Electronic Sports Games
International ¢i Kiev Major. V nejvyssi kategorii se nachazi ty nejlepsi progamingoveé orga-
nizace jako SKT-1 nebo PGL. Nejvétsim sponzorem pro vétSinu je Valve. Prvné€ zmiflovany
turnaj The International je mistrovstvi svéta, do kterého se jednotlivé tymy musi béhem roku
kvalifikovat. Nemusi jinak spliiovat zadné jiné kritérium. Zde se jiz hraje o nejveétsi prize

pooly ve svéte elektronického sportu. (Elo, 2016)

2.5.3 League of Legends

vvvvvv

vytvoiena jako napodobenina hry Warcraft 3. Na rozdil od hry Dota 2 obsahuje vét§i mnoz-

stvi postav, itemi a tim padem i taktik. Zarovenn ma i vétsi pocCet aktivnich hract. Pies to
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vSechno, vSak nedosahuje tak vysokého prize poolu, ale i tak mé nejvétsi popularitu mezi
divaky na celém svéte.

Svétové turnaje a soutéze zastreSuje sama spole¢nost RIOT Games. Velika zadanost a hra-
nost hry dovolila rozd¢lit soutéze na jednotlivé regiony. Ty se pak mimo jiné déli na vyzy-
vatelské a mistrovské. Mezi vyzyvatelské ligy fadime naptiklad: EU Challenger nebo NA
Challenger. Ptes tyto ligy musi tymy projit, aby se mohli ucastnit hlavnich mistrovskych
turnaju a lig. Mezi ty zatadime: EU LCS, NA LCS, LCK, LPL a LMS. Kazdé jednotliva liga
pak ptredstavuje jeden region. Nejlepsi tymy z mistrovskych soutézi se kazdy rok utkaji na

mistrovstvi svéta. (RIOT, 2016)

2.5.4 Counter Strike: Global Offensive

Legendarni hra vychazejici z enginu Half-Life, které vydalo spolec¢nost Valve. Nasledovnik
mladsi verze Source a 1.6. Jde o FPS (stfilecka z prvni osoby) stiilecku, kterd vysla v roce
2012. Od svého zacatku patii mezi nejhranéj$i mezi svym zanrem a drzi prvenstvi v e-sportu
mezi zanrem FPS. Je pfedev§im popularni v Severni Americe a Evropé. V asijskych zemich
preferuji MOBA hry, co se e-sportu tyce. Pii soutézich proti sobé stoji dva tymy o péti Cle-
nech. Na jedné stran€ jsou to teroristé a na druhé policisté. Cil hry je jasny, béhem urcitého
¢asu bud’ ubranit bombu nebo zneskodnit bombu. Zapas vyhraje ten, jemuz se to povede
Sestnactkrat z 30 kol.

V CS:GO muze poradat turnaje a soutéze uplné kazdy na jakékoliv Grovni, tteba svétové.
turnaj ¢i soutéz. VEétSinou jen musi projit kvalifikaénimi koly, kdyZz se jedna o prestizni tur-
naj. Na scén¢ je proto veliké mnozstvi soutézi. Mezi nejzddanéjsi patii: Esports Champion-
ship Series, Intel Extreme Masters, DreamHack Masters nebo World Electronic Sports Ga-
mes. Nejznaméjsi a nejprestiznéjsi je ESL Pro League, ktera funguje jako liga a na konci
roku se ti nejlepsi utkaji mezi sebou v tzv. ESL One, jako na mistrovstvi svéta. (Wikipedia,

2019)

2.5.5 Starcarft

Hra, ktera se fadi mezi zanry RTS (real time strategy). Hraje se jeden proti jednomu. Kazdy
ma odlisné schopnosti, jednotky a svoji vlastni zdkladnu, kterou se snazi ubranit a protivni-
kovu znicCit. Od prvni verze v roce 1998 byla nejvétSim elektronickym sportem na svéte.

V Jizni Koreji méli vlastni sponzory a dokéazaly vyplilovat stadiony plné divaka. Starcarft se
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bere v Ciné jako zakladatelska hra pro elektronicky sport. Po desetileti vlastnila prvenstvi
az do roku 2010 a Zadn4 jind hra ji nemohla konkurovat.

Od vydani ma v sob¢ zabudované hodnoceni a ligové zebticky. Za prvnich deset odehranych
her jste roztazeni a nasledné podle uspeésnosti se pohybujete v 5 trovnich. Pokud dosahnete
druhé nejvyssi irovné, mizete se prihlaSovat na turnaje a ligové soutéze. Ligova soutéz GSL
League je vyhradné pro Jizni Koreu a WCS pro zbytek svéta. Ti nejlepsi z kazdé soutéze se

mohou ucastnit kazdorocniho mistrovstvi svéta. (Wikipedia, 2019)

2.5.6 Hearthstone: Heroes of Warcraft

Nejznaméjsi zastupce e-sportu v karetnim zanru. Virtudlni online hra, které je F2P (zdarma
ke hrani) a vySla v roce 2014. Stoji proti sobé dva hraci, ktefi se za pomoci sloZzenych ba-
licku, postav a kouzel, snazi porazit soupefe a vzit mu vSechny jeho Zivoty. Je zaloZena na
strategii, taktice a planovani.

Stejné jako Starcraft ma i Hearthstone svilij vlastni Zebfi¢ek umisténi hract. Jednotlivymi
hodnocenymi hrami hra¢ ziskava a ztraci body. Plus jednou za mésic se mlize zac€astnit tur-
naje s extra body navic. Ctvrtletné se pak pofada sezénni turnaj, kde se da ziskat jesté vice
bodli a zaroven mate moznost se zde kvalifikovat na mistrovstvi svéta. Mezi nejznameéjsi
turnaje patii: SeatStory Cup, HCT Winter Championship ¢i HCT World Championship.
(Blizzard, 2019)

2.5.7 PlayerUnknown’s Battlegrounds

Hra nebyla stale jesté oficidln€ vydana a plisobi zatim jako beta verze od roku 2017. Od
samotného za¢atku se vak stala hitem. Radi se do Zanru FPS a battle royal. Na veliké mapé
se proti sobé postavi 100 hraci s cilem zlstat jako posledni a tim vyhrat. Je na jednotlivci,
jestli se bude schovévat nebo radé¢ji eliminuji vSechny ostatni. Mezitim musi ale utikat pied
smrticim kruhem, ktery se zmensuje na cel¢ hraci ploSe. Diky veliké popularité na platformée
Steam se dostala mezi e-sport a sponzofi si slibuji velky potencial této hry v nadchazejicich
letech. Hra nema doposud zadny sviij vlastni turnaj, ale pfidruzuje se k ostatnim, naptiklad

na DreamHack ¢i IEM Katowice. (Polygon, 2017)

2.5.8 Fortnite

Posledni zminénou ikonickou hrou pro kompetitivni hrani je Fortnite. Je postavena na stej-
ném principu jako PUBG. Tedy na zacatku hry je sto hract bez vybaveni a vyhraje ten, kdo

ptezije jako posledni. Vychytavkou je zde smysleny svét, kde si mizete budovat vlastni zdi
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a opevnéni. Hra je F2P. Diky tomu se v dnesni dob¢ stala nejvétsim fenoménem a zaujala
obrovsky pocet divakl. Byla vydana koncem roku 2017 a jiz v roce 2018 hralo hru unikat-
nich 78 milionu uzivateldi. Na tom ma 1 podil jeji schopnost hrat nezavazné mezi jednotli-
vymi platformami, tzv. multiplatformni — PC, konzole ¢i mobilni telefon. Opét zde nalez-
neme systém zebiicku a divizi implementovany pfimo ve hie samotné. Doposud nema zadné

vlastni turnaje, jen se pfidruzuje k ostatnim celosvétovym turnajim. V poméru prize pool na

o 4
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2.5.9 Ostatni e-sportovni herni tituly

Vycet dalsich velkych e-sportovnich tituli:
e Call of Duty
e Rainbow Six Siege
e FIFA
e NHL
e Heroes of the Storm
e Overwatch
e Teamfight Tactics
e APEX Legends
e Smite
e Halo 5: Guardians

e Paladins

2.6 Kryptoména

Casto nazyvéna jako virtualni, elektronické ¢i digitdlni ména. Nejrozsifengjsi kryptoménou
na svété je Bitcoin. Samotné mince neexistuji ve fyzické podobé, ale pouze jako zaznam
v paméti pocitacii. Pouziva se predevsim jako investicni nebo spekulativni instrument. V po-
slednich letech je umoznéno s nim platit ¢im dal tim vice internetovych transakci. Vyhoda
této meény je v matematickém aparatu, ktery zabezpecuje ménu a neni mozné ji vystopovat
nebo ovladnout. Jedna se tzv. o P2P (peer-to-peer) spojeni. (Kurzy, 2020)

Elektronicky sport a virtualni mény spolu velice uzce souviseji. Jednak s ni miizete platit jiz
v kterékoliv nové hie, kupovat skiny, pfedméty, darovat mysteryboxy a zaroven ji i vydélat
napiiklad v sdzeni na sviij oblibeny tym. Stejné jako e-sport i Bitcoiny a kryptoména se staly
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hlavnim proudem primyslu. Podle mnoha odbornikl v obou oborech je e-sport v soucasné
dobé na pokraji vyznamné zmény, pokud jde o zaclenéni technologie blockchain, coz je
zakladem kryptomény. Pouzivani inteligentnich smluv na turnajové vyhry, platy hract a
sponzorské penize vytvareji prostiedi, které¢ je nutné chranit pied podvody. Elektronicky
sport tak bude v budoucnu hnan a doprovazen hlavné diky mikrotransakcich z digitalnich
meén. Tyto udalosti vedou k tomu, Ze se rozsifily kryptomény na vice druhil. Ve svété elek-
tronického sportu se dale miizete setkat s t¢émito ménami. (Carl, 2019)

Prvni z nich je Skincoin. Univerzalni ména, kterd je pohédnéna platformou Ethereum Bloc-
kchain. Byla spusténa v roce 2017 a umoznila uzivatelim kdykoliv vyméiiovat skiny za
Skincoiny. Bylo také vyvinuto API, které umoznovalo pfistup na webové stranky tretich
stran za ucelem pirevadéni Skincoinu pro hry jako jsou Dota 2 ¢i Fortnite. Hlavni vyhodou
pouzivani Skincoinu je to, ze mize byt univerzaln¢ pouzit na mnoha riznych platformach
e-sportu, coz ho tvoti velmi flexibilnim.

Druhou rozsitenou ménou se stala Firstblood. Byla jednim z prvnich poskytovateld, ktefi
integrovali digitdlni ménu do e-sportu a vyvinuli platformu, kterd umoziuje hracim a her-
nim kurdtoram vydé¢lat na zakladé jejich dovednosti v jejich vybrané hite. ZkuSeni hraci, ktefi
se ucastni turnajii a online eventl a jsou schopni dosahnout na vyherni pticky mohou byt
diky méné¢ automaticky odménovani. Zaroven jsou pro né pripraveny v prubéhu turnaje
ukoly, které pokud splni, dostanou také odménu v podobé této mény. Tento systém je jedi-
necny, protoze inspiruje hrace k tomu, aby rozvijeli své dovednosti v e-sportu a ptisobili jako
smysluplna pobidka k tspéchu elektronického sportu. Firstblood nabizi také zakoupeni riz-
nych hernich moZnosti a ¢lenové mohou vytvaret, hostovat a sledovat, jak ostatni soutéZzi.
V neposledni fad¢ je zde povoleno ménu 1 sazet.

Posledni mnou vybranou ménou je Unikoin Gold. Mnohymi vnimana jako hlavni sazeci
ména pro e-sport. Jednd se o kryptoménu, ktera vydelava v odvétvi e-sportu a umoznuje
hrac¢tim vsadit na své oblibené tymy a hrace e-sportu. Jedna se o decentralizovanou ménu
zalozenou na Ethereu, kterd je pohanéna platformou Unikrn. Poskytnuty token tak miize
slouzit jednak k sazeni na divackych turnajich ale 1 k P2P sazeni, jackpott ¢i jinych hazard-

nich prilezitosti. (Gupta, 2018)

2.7 E-sport v Ceské republice

Samostatnou kapitolu bych rad vénoval i CR, protoZe zde neni tolik dostupnych dat, i kdyz

jako videoherni hraci si nevedeme viibec Spatn€. Zaroven i celkovy Cesky trh s videohrami

127



ma veelku povedenou a dlouhou historii. Mdme nespocet uspésnych titulii (Mafia, Operace
Flashpoint, Mashinky, Arma nebo ze soucasnosti Beat Saber ¢i Kingdome Come), které jsou
znamé po celém svéte. Videoherni odvétvi mé obrat u nas dvakrat vétsi (3 miliardy K<) jak
Cesky filmovy pramysl. Bohuzel je zde ale velky rozdil v podpofe téchto trhii. Naptiklad
v roce 2017 stat dotoval filmovy primysl s ¢astkou 1,2 miliardy K¢ a do herniho primyslu
to bylo pfesné 0 K¢. I z toho diivodu se nelze divit, Ze Cesti hraci pozaduji po staté vétsi
podporu a uznani, protoze jak miazeme videt, Cesky videoherni trh by nemusel byt tak Spatny
a mohl by obstat na celosvétové trovni. (Mares, 2019)

Primérného Ceského fanouska e-sportu bychom podle dotaznikového Setfeni od asociace
esport.cz popsali ndsledovné. (esport.cz, 2019) Jedna se nejcastéji o muze ve vékovém roz-
mezi od 15 az 29 let. Jeho nejoblibené;jsi hry jsou Counter Strike: Global Offensive (43 %)
a MOBA hry v podobé& League of Legends s 35 %. Na tfeti pticce je hra z Zanru battle royale
s nazvem PlayerUnknown's Battlegrounds. Cesi doposud stéle voli osvéd&eny piistup hrani
na stolnich pocitacich a to z 85 %. Na mobilnich telefonech hraje 80 % z nich a ke konzolim
se dostane jenom 60 % dotdzanych. Az dvé tetiny dotdzanych se minimalné jednou za rok
ucastni soutézi v elektronickém sportu. Nejvyssi procentualni ¢islo najdeme v zastoupeni u
divacké sledovanosti streamtll a to presné¢ 90 %. A to pfevazné méné nez hodinu denné

(37 %). (esport.cz, 2019)

2.7.1 E-sportovni soutéZze v CR

V Ceské republice jsou témét viechny soutéZe pofadany neziskovymi organizacemi nebo
komunitami. Je bézné, ze se tyto akce konaji jako soucast jinych LAN turnajt. VétSina tur-
naji maji vstupni poplatek. Prize pooly také nedosahuji tak vysokych ¢astek a kdyz hraci
voli, které hry se vyplati hrat, tak je to dost limitujici faktor. N&které hry jsou totiz zaloZeny
na tymu o poctu 5 lidi a ty spolu musi sdilet prize pool. Na rozdil od lidi, ktefi hraji hry sami
za sebe tzv. 1vsl, kde osoba sama bere cely prize pool. Komunitné organizované turnaje
zaroven nemusi mit pro vitéze ani zddnou penézni cenu, ale leckdy to byvaji jen herni pfi-
sluSenstvi ¢i néjaké Clenstvi. VéEtSina turnaju se jiz hraje online a posledni faze play off se
potadaji jako offline LAN udalost.

byl turnaj uspésny ¢i ne. To znamena, Ze je dileZzité najit optimalni prostory pro poptavané
mnozstvi. Vyhodu jiz maji organizatofi, kteti jsou zab&hli a maji urc¢itou fanouskovskou

bazi. Pokud je turnaj slavny nebo prosluly tym, ktery se turnaje GCastni, tak je vzdy ucast
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velika a piildka vice divakd. V CR existuje jen mélo takto dobie propojenych organizatori
a tymd, ktefi zvladaji naldkat dostatecné velké mnozstvi divakl. Jeden z nejznaméjSich a
zatim jeden z mala Ceskych potadatell je Pavel Klaban. Byvaly profesionalni hra¢ League
of Legends. Pofada turnaje v Ceském jazyce a zarovei i streamuje na platformé Twitch.tv.
A pak zde mame organizace, s kterymi spolupracuje. Ob¢ spole¢nosti (Republice Gamers a
Playzone) se pohybuji na vrcholu ¢eské scény s prepoctem cca 80 000 K¢ v prize poolu.
(Playzone, 2020)

S posledni nejaktualnéjsi novinkou v roce 2020 piisly firmy Denik sport a iSport.cz, které
startuji projekt Sazka eLEAGUE. Soutézit se bude ve hrach Counter-Strike: Global Offes-
nsive a Dota 2. Podporu a zajisténi vSech potfebnych komponenti bude zajiStovat agentura
Grunex a jedinym prodejnim partnerem se stal e-shop s elektronikou CZC.cz. Dali si za ukol,
aby zvyraznili vyznam slova e-sport u nas v Ceské republice. Publikum se tak mize té&sit
celkem az na 164 vysilanych zépasi plus zivé prenosy ze studia jednotlivych kvalifikaci,
ligovych i findlovych kol. Pro tymy jsou pfipraveny velké odmény. V nejvyssi lize soutéze
Counter Strike Global Offensive a Dota 2 je pfipravena ¢astka 1,2 milionu korun a pro zbylé
hry bude rozd¢€len prize pool ve vysi 1,3 milionu korun. Sazka eLEAGUE vznikla za spolu-
prace a oficialni podpory americké spolecnosti Valve, které stoji pravé za vydanim her
CS:GO a Dotya 2. V planu je, ze se ma do konce roku spustit jest¢ druhd liga s nazvem
Sazka eLEAGU Open a to opét ve stejnych hrach. Bude zaméfena na amatérské tymy, které
diky tomu budou mit mozZnost se probojovat do nejvyssi soutéze. Velké finale se nasledné

bude konat v rdmci znamého veletrhu FOR Games. (esport.cz, 2020)

2.7.2 E-sportovni organizace a portaly v CR

Doposud do roku 2019 neméme v Ceské republice ani na Slovensku jiny e-sportovni organ
nez Ceskomoravsky svaz gamingu. PiestoZe zde v roce 2018 byla vybudovana oficialni
Ceska asociace e-sportu, tak i nadale nedosahuje takovych rozméril a znamosti jako jeji
ptedchtidce. Pro tymy zde vznikla v roce 2017 i Asociace gamingovych klubl. Momentéalné
toto seskupeni pod sebou ma jedenact Ceskych a slovenskych hernich tymt, u kterych mii-
zeme tvrdit, Ze jsou na profesionalni trovni kompetitivniho hrani. Tyto asociace se snazi
zlepsit zazemi jak pro tymy, tak jejich zaméstnance (hrace), kteti hraji na zdejSich ¢eskych
turnajich a soutézich. Bohuzel Zadné zietelné zmény zatim jeSté nepfinesli.

Posledni nezminénou organizacni slozkou, kterd na ceské scéné je, jsou herni portaly. Jsou

hlavnimi tahouny Ceské i slovenské herni scény. Organizuji turnaje, jak online, tak offline.
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V Ceské republice je momentalné presné pét portalil, které uskute¢iuji soutéze a turnaje. Jde
o firmy Grunex, Hitpoint, Playzone, Topgaming a ESL. Nejenom, Ze pofadaji turnaje ale
valna vétsina z nich 1 funguje jako medialni zpravodajstvi v podobé reklamy, recenzi, statis-
tiky, ¢lankt ¢i jen grafiky nebo PR.

Za vétsi zminku stoji praveé prvné zminovany Grunex. Byl uveden na trh v roce 2009 a stal
se prvnim zizemim pro profesionalni hrage poéitatovych her v CR, kteii hraji kompetitivni
hry a zajimaji se o svét elektronického sportu. Je vlastnén eventovou spolecnosti Boosters
s.r.0. a Grunex je popisovan jako marketingova agentura. Ob¢ spolecnosti jsou pod vedenim
Martina Limberského. Nyni v roce 2020 je Grunex nejvétsi Cesky a slovensky portél pro e-
sport. Pro kohokoliv je zde moznost si na jejich serverech zalozit turnaj v jakékoliv hte, ktera
funguje na platformé PC. Zaroven 1 potada svoje vlastni offline turnaje ve kterych je dosti
proslaveny. Od roku 2009 kazdy rok uskuteciuje jeho nejvétsi offline turnaj pod nazem
BenQ Grunex Challenge. (Grunex, 2020)

Jako druhy portal bych vyzdvihl Hitpoint, ktery vznikl také v roce 2009 a to pod Ondiejem
Bacou, ktery je vlastnikem do dnes. Tento portal se vénuje prevazné medialnimu zpravodaj-
stvi, propagovani a organizacnim zalezitostem kolem e-sportu. Jeho hlavnim cilem je, aby
vyzdvihl elektronicky sport mezi Sirokou vetejnost z dneSniho anonymniho prostfedi. Dava
si za Ukol, aby tato forma byla prezentovana pro neznalou spole¢nost. Dvakrat do roka po-
rada akci s nazvem Hitpoint Masters, ktera ptitahuje hrace jak starych diivéjsich her, na které
si zde mohou zavzpominat, nebo i dneSnich aktualnich tahaki jako League of Legends ¢i
Counter Strike Global Offensive. Na prvné zminénou hru LoL ma dokonce prava od spolec-
nosti Riot Games a miize potadat oficidlni ¢eské a slovenské turnaje na nejvyssi urovni této
hry. To piinasi tomuto portalu jedine¢nost a vysokou atraktivitu. V poslednich letech do-
konce navazal Hitpoint spolupraci s ¢eskou televizni stanici Prima, kde vysila kazdy tyden
recenze na hry pod nazvem RE-PLAY nebo dokonce aktualni déni v e-sportu pod nazvem

COOL Esport. (Hitpoint, 2020)
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3 PROGNOSTICKE METODY

Na bézi analyzy jevl z minulosti jsme schopni urit predpovéd’ pro jevy budouci. Obecné
se tento postup nazyva prognoza. Pfedmétem prognostiky je hledani informaci, zkusenosti
a ideji o budoucnosti, které jsou ziskdny racionalnimi postupy a logickymi ttvahami. Z pro-
vyuzijeme téchto metod pro predikci vyvoje elektronického sportu. Zaroven dojde ke srov-
nani jiz v minulosti provedenych prognéz mezi sebou, piipadné bude okomentovana jejich
piesnost za pomoci kvalitativnich metod.

Prognostické metody rozdélujeme na dvé hlavni kategorie. Ty, které maji zédklad ve zkuSe-
nostech a znalostech nazyvame kvalitativni prognostické metody. Na druhé strané jsou kvan-
titativni prognostické metody, které maji plivod z analyzy hodnotovych ukazatelli vyvoje
v minulosti a jsou postaveny Cisté na historickych datech. Z nich je pak kalkulovéan pravde-

podobny vyvoj do budoucna. (Stédron, 2012)

3.1 Kvalitativni prognostické metody

Jedna z nejznamé;jsich a nejpouzivanéjSich metod je brainstorming. Jde o metodu, ktera se
vyznacuje tim, zZe se snazi nabyt co nejvice myslenek, jak se vyporadat s danym problémem
nebo pravé prognédzou. K tomu povétsinu Casu jsou urceni odbornici na dané téma, kteti
vzajemné hodnoti a probiraji kli¢ovou problematiku a snazi se najit jeji nejvhodné;jsi feseni.
Jeden ze zadoucich faktora ¢asto byva i ten, Zze vybrany ucastnik brainstormingu je zvolen
za moderatora, ktery fidi diskusi. Diky této metodé€ se mnohokrat fesi problémy, které nejsou
mozné vyiesit zadnym podobné GEinnym zptisobem & metodou kvantifikace. (Stédro,
2012)

Mezi ostatni kvalitativni metody urc¢ité¢ mizeme zaradit i panel expertl. Stejné jako u brain-
stormingu je 1 zde vytvorena skupinka odbornikt, kteti maji za cil v Sir§Sim casovém useku
sestavit ¢i obmeénit varianty vytvorené¢ho programu dle urcitych pozadavki. Tento Casovy
usek byva vétsinou v rozmezi od 3 do 24 mésict. Vysledkem je komplexni zprava, kterd
v sob¢ zahrnuje vybrané varianty budouciho vyvoje. Rozsitfengjsi a dimyslnéjsi moznosti je
pak metoda Delphi, kterd vychazi z panelu expertt. LiSi se pouze anonymni komunikaci
mezi odborniky. A to z toho diivodu, aby sdéleni informaci vedlo pouze k argumentt pro

dané scénare. (Stédroti, 2012)
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Posledni z vyc¢tenych kvalitativnich metod je metoda analogie. Je vhodna zvlasté pro tech-
nologické problémy. Je postavena na zékoné podobnosti sledovaného jevu s jevem, ktery se
uskutecnil v minulosti a jeho data a procesy jsou nam znamy. Je ptijatelné vyhledavat spo-
jitosti analogie vyvoje procesu s jinym procesem nebo pozorovat analogii zkoumaného sys-
tému se zakladnim rodnym systémem. Pii této metod¢ je obzvlasté dulezité dodrzovat pra-
vidla a dbat opatrnosti. Vysledky odbornikii a experti pak mohou byt totiz snadno zmani-

pulované a velmi variabilni. (Stédron, 2012)

3.2 Kvantitativni prognostické metody

Mezi nejznamé;jsi kvantitativni metody zafadime analyzu ¢asovych fad. Casové fady jsou
chronologicky uspofadané hodnoty zkoumaného jevu, ze kterych jsme schopni vyvodit dalsi
vyvoj do budoucna. Déli se na deterministické a stochastické. Deterministické fady v sob¢
nezahrnuji ani jeden ndhodny prvek a je tedy pfipustné je pfedpovidat se stoprocentni prav-
dépodobnosti. Tyto fady ovSem v realném svéte neni tak jednoduché nalézt, a proto je vét-
Sina ¢asovych fad stochastickd. To znamena, ze v sobé zahrnuji urc¢ity podil miry ndhodnosti
a tim snizuji pravdépodobnost spravného odhadu. Proto tyto fady nelze se stoprocentni pies-
nosti popsat, a tedy ani samotné predikce nemohou byt exaktni.

Hodnoty, které ¢asové fady obsahuji, se déli na absolutni a relativni. Absolutni hodnoty jsou
ptvodni jednotky, které byly zméteny nebo zpozorovany. Na druhou stranu relativni hod-
noty jsou takové jednotky, které byly vypocteny ¢i dopocteny z absolutnich hodnot. Dalsi
déleni ¢asovych fad je podle ¢asového intervalu — okamzikové a intervalové. Kde okamzi-
kové hodnoty casovych fad predstavuji stav k jednomu okamziku (naptiklad hodnota penéz-
nich zasob v pokladné k ur¢itému datu). Kdezto intervalové casové fady vystihuji hodnotu
v daném ¢asovém intervalu. Napiiklad jako ¢asova fada hodnot HDP. (Stédro, 2012)
Analyza casovych fad ale mnohdy piinasi i negativni vlivy, které se objevuji z podstaty ca-
sovych tad. V ptipad€ vysokého poctu hodnot ¢asové fady, nebo obracené piili§ nizkého
poctu, se zvySuje kalkulacni obtiznost a tim kles4 pfesnost prognozy. Abychom zmirnili
tento negativni dopad je velice dilezité urcit optimalni hustotu ¢asové fady tak, aby vysledna
prognoza byla vyvazené jednoduchd a zaroven i ptresnd. Dalsi negativni uskali spojené s
intervalovymi asovymi fadami je nesjednocend ¢asova délka zkoumaného intervalu. Pokud
uvazujeme rocni ¢i mesicni interval, tak se budeme odliSovat v poctech dni v jednotlivych
mésicich a v pfipad€ ro¢nich zase kazdy ctvrty rok bude ptestupni. Je mozné za urcitych

metod tento nesoulad eliminovat ovSem za velice pokrocilych a naro¢nych kalkulaci. Proto
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v této praci nebudou uvazovany, nebot’ pro nas nemaji zasadni vliv na zkresleni provedené
prognézy. (Stédron, 2012)

Klicovym bodem analyzy ¢asovych tad je usporadani modelu ¢asové fady, z kterého vycha-
zime pro vygenerovani budouci hodnoty za pomoci kalkulace pro vytvofeni prognozy. Za-
rovei je nutné ovéfit platnost téchto ziskanych dat. K moZznosti analyzy ¢asovych fad je nej-
Cast&ji vyuzivano metody dekompozice ¢asovych fad, ktera ocekéava, ze hodnoty casové fady
jsou zkombinovany z vice nezéavislych ¢lenti (rezidualni, trendova, cyklicka ¢i sezonni). Re-
zidualni slozka je slozena z ndhodnych nesystematickych vykyvi. Trendova neboli hlavni
slozka, by se dala pospat jako matematickd s vyjadienim dlouhodobych zmén ve vyvoji.
Cyklicka je naopak tézko kvantifikovatelnd, nebot’ obsahuje zndmky proménné amplitudy a
vyjadiuje rist nebo pokles sledované hodnoty. Posledni sezonni slozka je pravidelné se opa-
kujici odchylka od trendové slozky. Na zavér zminime, Ze dekompozi¢ni metoda je rozdélena
na aditivni a multiplikativni. Tzn. Ze v pfipad¢ aditivni je postavena na souctu jednotek ne-
zavislych ¢lenti a v piipadé multiplikativni je zavisla. (Stédron, 2012)

K vypoctu statistickych dat, ktera jsou nezbytna pro kalkulaci prognézy za pomoci metody
casovych fad, se bézn¢ vyuzivd metody nejmensich ¢tvercu. Ta funguje na principu hledani
minimalniho sou¢tu druhych mocnin odchylek skute¢nych hodnot. Vytvotené ,,nejmensi
¢tverce® mocniny znamenaji, ze vysledek ma minimalizovat soucet ¢tvercti odchylek vici
kazdé neznamé. Zaroven musi dodrzet podminku, ktera fikd, Ze soucet vyrovnanych hodnot
a skutecnych hodnot musi byt nulovy. Tuto metodu lze pouzit pouze u linearni funkce.
Jedna-li se o jiné funkce (kvadratické, exponencidlni atd.) musi byt pfevedeny do linedrniho
tvaru. Nejbéznéji se s vySe popsanou metodou mizeme setkat a vyuzit pro nds znamé pro-
gramy Excel nebo Gretl. (Stédron, 2012)

Pokud vyuzijeme kvantitativni metodu a kvalitativni metodu soucasn¢, a skombinujeme oba
pristupy, jedna se o analyzu trendu a dopadu. Tim jsme schopni extrapolovat jednotliva data
podobné jako v kvantitativni metod¢, ale zaroveii rozsifuje a zohlediiuje o¢ekavané budouci

udalosti nebo faktory jako u €asti kvalitativni. (Mallya, 2007)

3.3 Logisticka funkce

K popisu vlastnosti odlisSnych modernich technologii se ¢im dél tim vice vyuZziva logisticka
funkce. (viz. obrazek ¢. 2) Ta ptivodné fungovala jako prostfedek k zobrazeni rlstu (napf.

rust svétové populace). Jak je zfejmé, jde o ristovy model. Na zacatku funkce pozorujeme
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exponencialni prvky a pozdéji se riist zpomaluje, dokud neni roven nule. Vyjadieni logis-
tické funkce je pak: (Hurt, 2012)
k
flx) = TTabr
kde x ptfedstavuje nezavislou proménnou. Proménné k, b vyjadiuji readlné parametry (k — je

vétsinez 1, b —je v intervalu (0;1))

Zname ale i jinou formulaci logistické kiivky, ktera vypada nasledovné: (Stédroi, 2012)

t
l1+me~

f)=a———~
l1+ne-r

kde ¢ predstavuje zavislou proménnou. Proménné a, m, n, T jsou nezéavislé. V dale provede-
nych prognézach se ale budeme setkavat a vyuzivat prvné vyjadienou definici logistické

funkece.

» Linearni regrese A Logisticka regrese
v=1 N ] e -
O O
: a
¥ Y
Y=0 Y=01

v

Osa X

Obrazek 2 Linearni regrese a logisticka regrese, zdroj: Javatpoint.com, upravil: autor

Linearni regrese a logisticka regrese jsou dva slavné algoritmy strojového uceni. Oba algo-
ritmy pouzivaji k vytvoteni predpoveédi oznaceny datovy soubor. Hlavni rozdil mezi nimi je
vSak v tom, jak jsou pouzivany. Linedrni regresi pouzivam pro feSeni regresnich problému
(kvantifikacnich), zatimco logicka regrese se pouziva pro feseni klasifikacnich problému,
¢ehoz vyuziji i ja v této praci. Pouziva k predikci kategoricky zavislé proménné pomoci ne-
zavislych proménnych. Zaroven je 1 zalozena na konceptu odhadu maximalni pravdépodob-
nosti. Podle tohoto odhadu by data méla byt nejpresnéjsi a nejpravdépodobnéjsi. Graficky

vysledek je znam pod ndzvem s-kiivka, podle jejiho zaktiveni ve tvaru s.
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K tomu, abychom odhadli parametry logistické funkce lze vyuzit n¢kolik metod. Prvni moz-
nost je metoda ¢astecnych souctl, kde je popisovana casova fada rozvrzena do tii skupin o
stejném mnozstvi a délce m. Témto skupinam, indexované jako Si, Sa, S3 ur¢ime jejich
soucty. Nelze-li rozd€lit casovou fadu do tii stejné velkych skupin, pak se vétSinou vypousti
posledni nejstarsi sledovana data. Diky metod¢ ¢astecnych souctl jsou nasledné jednotlivé

parametry odhadnuty za pomoci nésledujicich vztaht: (Hurt, 2012)

b= ;= ; —=—(S
S, =58, "k b(bm —-1)2 'k m 1 b—1

)

3.4 Kvalita aproximace ¢asové rady trendovou funkci

Trendové funkce je hodné podobny matematicky model vychézejici z redlné Casové tady.
Hodnotu odhadu ¢asové fady modelovanou trendovou funkci miizeme hodnotit diky riznym
matematickym kritériim. Jedno z téchto kritérii je koeficient determinace — R2. Ten nabyva
hodnot od nuly do jedné véetné. A ¢im je vétsi a blizi se jedné, tim je trendova funkce pies-
n¢jsi a Iépe aproximuje ¢asovou fadu. (Hindls, 2000)

S ohledem na to, ze Microsoft Excel upfednostiiuje koeficient determinace, bylo vhodné,
abych ho zvolil jako kritérium také pro posunutou exponencialu. To bylo za potiebi v Excelu
doprogramovat.

Zékladni tvar pro koeficient determinace vyjadiujeme:

Rika, ze celkovy soucet Ctvercti odchylek je souctem rezidualniho a teoretické souctu

¢tvercll. Toto pravidlo vyjadiime jako:

Sy =S¢+ Sy, meboli Sy = > (i~ 7)’

Pak lze teoreticky soucet Ctvercl obecné vyjadrit jako:

Sr =) (-7
Se =) = %)’

Koeficient tik4, jak velkou variabilitu zavislé proménné se diky vybrané zavislosti podaftilo

A rezidualni soucet tedy jako:

vyjadfit variabilitou nezavisle proménnych. (Hindls, 2000)
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4 ANALYZA TRHU

V nésledujici ¢asti svoji prace krok za krokem zanalyzuji jednotlivé aspekty a Casti video-
herniho trhu, které jsou kli€¢ové pro porozuméni a zékladni ptehled trhu. Ty v dalsi kapitole
zuro¢im pro jeho predikci. Jednotlivé podkapitoly zde popisuji klicové oblasti trhu a rozsi-
fuji teoreticky popis z predchozich kapitol. V ramci moznosti jsou zaroven ¢erpany odborné
studie a pruzkumy, pfipadné statistické udaje z vérohodnych serveri a médii.

Pti analyze videoherniho trhu hraji velkou roly dva zésadni faktory, které to zjednodusuji.
Za prvé se odviji od globalnosti celého trhu a za druhé témeét v celém spektru se jedna o
digitalni produkt. Az 80 % ptijm zde tvoti software (ESA, 2018). Jak rozvoj internetu, tak
digitalni distribuce pfisp€ly k moznosti si koupit hru z pohodli domova v otazce par minut.
Negativni piekazku zde vytvaii akorat legislativa jednotlivych statii. Naptiklad v Cing jsou
urcité hry zakazany nebo pod pfisnou cenzurou. Z tohoto diivodu se v nasledujici analyze
budu rad¢ji drzet globalniho méfitka s potencialnim upozornénim a popisem na rozdily sou-
visejicich s danym statem, kontinentem ¢i kulturou. Ale zaroven se pokusim i porovnat glo-
balni méftitko s Ceskymi poméry.

Analyza za¢ina u vice obecnych a celosvétovych trznich ukazatell. Patii mezi né: velikost
trhu, pocet hract, popularita, trendy. Nasledn¢ je popsana analyza demografie hract a dis-
tribucni sité. Poslednim bod analyzy trhu bude pro nas stézejni — e-sport (trzby, prize pool,
investice, CR...). Viechny analyzy, které budou provedeny pak poslouzi jako podklad pro
naslednou predikci.

K tomu, aby bylo analyzovano trzni prostfedi jsme vychazeli postupné z analyzy hlavnich
faktorti videoherniho trhu a kli¢ovych ukazateld, které byly vyhleddny z konkrétnich dat,
vyzkumt a statistik. Nejvice ndpomocnéd mi vSak byla spole¢nost Newzoo.com, kterd byla
ochotna poskytnout vétSinu dat. Jednotlivé ¢asti analyzy jsou zvoleny s ohledem na vyvoj a
soucasny stav trhu. Profesionalni trzni analyzy, odborna literatura a vlastni zkuSenost mi ve
vysledku spole¢né s daty pfinesou uceleny obraz na soucasny stav videoherniho trhu a po-
hled na jeho hlavni aspekty. To celé poslouzi v dalsi ¢asti prace, jak pro shrnuti, tak pfede-
v§im pro ptedpovéd’ budouciho vyvoje a popisu kritickych souc¢ésti trhu.

Zaroven tim, ze bude pokryta vétSina dilezitych ekonomickych faktort a ukazatelt odvétvi
(velikost, dynamika, demografie, investi¢ni ukazatele...), to miize poslouzit pro potencialni
investory, kteti by chtéli proniknout a investovat do urcitého e-sportovniho tymu, hry ¢i

samotného hrace.
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4.1 Primarni prehled o velikosti, hodnoté a ristu trhu

O videoherni trh je stale ¢im dal vétsi zajem. Jeho potencidl a trend roste. Podle spolecnosti
Newzoo dosahovala hodnota v roce 2012 cca 70 miliard americkych dolarii, kdezto v lon-
ském roce 2018 to bylo jiz 138 miliard americkych dolarti, tedy skoro o dvojnasobek vice
beéhem Sesti let. Videoherni trh docilil dokonce vétsich Cisel, nez predstavuji ptijmy z TV,
digitalni distribuce hudby i1 kinematografie. Jen pro porovnani, tak v lonnském roce 2018 byl
lionu dolaru. Ale v téze roce byla vydana hra Red Dead Redemption 2, ktera predcila oce-
kavani a stihla v prvnich 3 dnech vyd¢lat az 725 milion americkych dolarti. Pro jesté vétsi
predstavu velikosti videoherniho trhu si ale zmifime rekord hry Grand Theft Auto V, které
vySslo v roce 2013 a béhem 24 hodin stihlo vydélat 800 milionti americkych dolart. V sou-
¢asné dob¢ uz bychom se za vSechny prodané kopie hry GTA V, cca ptes 100 miliont kust,

dostaly na ¢astku 8 000 milionu americkych dolart. (Chapman, 2018)

Celosvétové trzby videoher

(v letech 2012 - 2021, v miliardach americkych dolari)

CAGR

@ Mobilni hry 2012-2021
Celkem
® PChry $180.1Bn +11.0%
® Konzolové hry $165.9Bn
$151.9Bn
$137.9Bn
$121.7Bn +26.8%
$106.5Bn
$93.1Bn
$84.8Bn
$70.6Bn $76.5Bn
+3.1%
+2.3%

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Graf 1 Celosvétové trzby videoher, zdroj: Newzoo.com, upravil: autor

Podle grafu €. 1, ktery vychazi z let 2012 az 2021, mé a bude mit velky podil na ristu trhu
hlavné zvétSujici se popularita v mobilnich hrach. Ty maji CAGR skoro 27 %. S tim totiz
souvisi expanze mikrotransakci v mobilnich hrach. I ostatni pfijmy rostou (pocitace o 3 % a
konzole o 2 %), nicméné jejich rostouci velikost na celku nehraje tak velkou roli. Jejich

celkovy podil se ve vysledku snizuje a zacina dominovat mobilni trh. Muze za to predevsim
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lepsi pristupnost mobilnich telefonti. V dnesni dobé¢ je jednodussi si potidit levnéjsi telefon,
ktery mtzete kdekoliv nosit s sebou. Zaroven je i snazsi dostupnost, distribuce ¢i samotné
ovladani telefonu. A 1 proto je ve vysledku celkova slozend rocni irokova mira videoherniho

trhu (CAGR) kladné v hodnoté 11 %.

Videoherni trh podle regionii

(2018, v miliarddch americkych dolard)

NeWZOO EVROPA,
STREDNI VYCHOD

AFRIKA

$28.7Bn CiNA CELKEM
+8.8% YoY $37.93I‘l

ASIE A PACIFIK

9 $71.4Bn

+16.8% YoY

JZNI AMERIKA
$5 OBn 2018 CELKEM

$137.9Bn
+13.3%

YoY

+13.5% YoY

SEVERNI AMERIKA

$32.7Bn &= USACELKEM
+10.0% YoY — $30.4Bn

Graf 2 Rozdeleni trzeb videoher podle kontinentii, zdroj: Newzoo.com, upravil: autor

Z pohledu kontinentalniho zastoupeni jsou vytvoreny Ctyfi velké segmenty: Asie s Pacifi-
kem, Severni Amerika, Latinska Amerika a Evropa spolecn¢ s Afrikou. Dohromady tvofi
trh o velikosti 138 miliard americkych dolart. Nejvétsi zastoupeni v roce 2018 tvotila Asie
a Pacifik — 52 % s mezirocnim nartistem cca 17 % a velikosti 71,4 miliard americkych do-
lart, kde hlavni piedstavitelé jsou Cina, Japonsko a Jizni Korea. Neuvéfitelnych 28 % z ce-
1é¢ho trhu vezme samotna Cina. O polovinu mensi trh tvofila Severni Amerika — 23 % (90 %
Spojenych statii a Kanada) s meziro¢nim riistem 10 % a velikosti 32,7 miliard americkych
dolart. Skoro stejny podil ma pak Evropa spolecné s Afrikou o velikosti 21 % s meziro¢nim
rastem 9 % a velikosti 28,7 miliard americkych dolarti, kde jsou zastupci zejména Némecko,
VB, Francie, Italie. A posledni ¢ast tvoii Latinska Amerika s cca 4 % a mezirocnim riistem

13,5 % a velikosti 5 miliard americkych dolar.
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Se stoupajici velikosti herniho odvétvi samoziejmé rostly i jednotlivé firmy, které v segmen-
tech videoher plisobily. V dalsi tabulce (Tabulka 1) je vycet 10 nejvétsSich vydavatelti na

videohernim trhu podle trzeb za rok 2018.

Firma Q1 Q2 Q3 Q4 Celkem
o rencentwa  Tencent $5.21B $4.44B $4.65B $4.40B $18.7B
e soNy  Sony $3.08B $3.12B $3.618 $4.418 $14.28
o Bviosot  Microsoft $2.02B $2.03B $2.31B $3.39B $9.75B

’
° ' Apple $2.09B $2.30B $2.52B $2.54B $9.45B
° SHYESY Activision Blizzard $1.87B $1.54B $1.35B $2.13B $6.89B
VLN

o Google  Google $1.38B $1.46B $1.52B $2.13B $6.50B
o #Swes  NetEase $1.28B $1.478 $1.51B $1.61B $5.85B
o e EA $1.58B $1.14B $1.298 $1.29B $5.29B
o Nintendo $718M $751M $772M $2.14B $4.38B
Q @ Bandai Namco $807M $567M $693M $674M $2.74B

Tabulka 1 TOP 10 spolecnosti podle trzeb na videohernim trhu v roce 2018, zdroj: Newzoo.com,
upravil: autor

Kazda z téchto firem z roku 2018 je specificka. N&které z nich jsme jiz v této praci zminili
podrobnéji. Prvni v Zebiicku je Tencent, nejvétsi Cinsky technologicky producent mobilnich
her a digitalni distribuce s celkovymi rocnimi ptfijmy 18,7 miliardy americkych dolarii. Na
druhé a tfeti pozici jsou Americké firmy Sony (14,2 miliardy americkych dolarii) a Microsoft
(9,7 miliardy americkych dolari), které¢ jsou populdrni hlavné diky vlastnim konzolim a soft-
wartim. Samotné firmy jako EA nebo Activison Blizzard se zase soustiedi na vyvojové cen-
tra pro tvorbu her a novych platforem. V zebticku je zatazen i samotny Apple, které ma svij

vlastni ekosystém, a tudiz je odkdzan jen sam na sebe.

4.2 Demograficky prehled

V minulych letech byl ve spole¢nosti i médiich nazor, Ze videohry jsou vysadou mladistvych
&i déti od véku 12 let. Slo hlavné o muzské pohlavi, které nemélo nic jiného na praci nez jen

sedét u sebe v pokoji u PC a hrat videohry. To jiz pominulo, nebot’ s vyvojem internetu,
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novych technologii, smartphonil, multiplayeri a celkové nové pojatému hrani se z toho stala
zébavna ¢innost skoro pro kazdého. Moznost vybéru her je tak velka, ze si kazdy vyberu tu
svoji. Lidé se pfi tom nyni nejenom bavi, ale 1 uci, jen tak vypliuji volny cas, relaxuji ¢i
dokonce pracuji. Praveé velika rozmanitost her ma za pticinu prudky narast hract 1 videoher-
niho trhu samotného. Vycet dat, které v nasledujici kapitole vylozim, jiz ma zménéné zazité

stereotypy o zvyklostech hract a jejich demografickych ukazatelich.

Celkovy pocet uzivatela videoher
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Graf 3 Celosvétovy pocet uzivatelii videoher, zdroj: Mmogames.com, upravil: autor

Jak jsme zjistili vySe, tak s inovacemi, novymi technologiemi, a hlavné diky mobilnim tele-
fonlim se z hrani her stala vskutku rozsifena aktivita. Miizeme to podlozit studii od Mmoga-
mes.com, které¢ odpovida graf ¢. 3. Trend ma stéle rostouci tendenci. Letos v roce 2019 se
jedna o cca 2,4 miliardy uzivateld po celém svété. Skoro polovina z nich pak pochazi z Asij-
ského a Pacifického regionu. Cca 400 milionu uzivateli ptipadd na Spojené Staty Americké
a dalsich 350 milionu uzivatelii na Evropu. Zbytek odpovida zbyvajicim ¢astem svéta.

Podrobné demografické rozdéleni uzivateli videoher zjistime z nasledujiciho grafu €. 4.
Z n¢ho vycteme rozdéleni hraca podle jednotlivych platforem, pohlavi a véku k roku 2018.
U PC je to v poméru 74 ku 26 procentiim ve prospéch muzi. Na konzolich je tento rozdil o
néco mensi, 65 ku 35 procentim ve prospéch muzili a v neposledni fad€, uz skoro vyrovnané

statistiky predstavuji mobilni zatizeni s rozdélenim 58 % ku 42 %. VE&kovou skupinu pak
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v obou pfipadech, jak u muzl i Zen, vede veék v rozmezi 21 a 35 let. Nejméné hraji hry nej-
starsi lidé od véku 51 let a vice.

r

Demografické rozdéleni hracu
podle pohlavi a véku 018)

newzoo

Hraéina segment

E Q 74%
: g 26 %
Mohbile
Q 65 %
d 5%
@ oo @ Fio20
@ vz @ rass
Q 38 % ) M36-50 F36-50
ad 42% M51-65 F51-65

PC

Graf 4 Demografické rozdeéleni videoherni populace podle veku a pohlavi, zdroj: Newzoo, upravil: autor

Dalsi data demografického sloZeni obyvatelstva reprezentujici grafem ¢islo 5 nevychazeji
z americkych Setfeni a priizkuml na americkém trhu jako tomu bylo doposud. Pro zjedno-
duseni je ale mozné z celkového hlediska porovnavat s trhem celosvétovym. Najdou se zde
vyjimky (napt. americky trh ma vétsi sklon k hrani na konzolich), které se odlisuji, ale v cel-
kovém vysledku jsou data srovnatelna. Pro riiznorodost jsem se tentokrat snazil vychazet
z Ceskych dat. Ty jsou bohuzel pro nasi republiku dosti omezena. Nejnovejsi zdroj pochazi
ze serveru CSU z roku 2017.

S nejveétsim evropskym muzskym i1 zenskym zastoupenim pii hrani her se mtizeme setkat u
Dénska, které predstavuje pomér cca 82 % muzi a 70 % Zen z jejich celkové populace.
Ceska republika neni o moc pozadu v poméru s muzi, kteii u nas tvoii cca 76 %. Bohuzel
Zeny u nas tomu tolik neholduji a tvofi néco malo ptes 50 % a tim patfime mezi zemé v Ev-
ropé&, u kterych hraje hry co nejmén¢ Zen. Celkove nejmensi zastoupeni mé pak Nizozemsko,
v kterém hraje cca 70 % muza a ani ne 60 % Zen. Tyto demografické ukazatele by se ale
m¢eli stale vyvijet a pravdépodobné zvétSovat, stejné jako je tomu na jinych kontinentech.

Hlavné pomér u Zen by se mél v budoucnu zvysit.
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Srovnani 10 zemi EU podle podilu hraci ve véku 16-24

Dénsko
Finsko
Madarsko
Némecko
Lucembursko
Portugalsko
Cesko

Kypr
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Nizozemsko

0 0,2 0,4 0,6 0,8 1,0

. muzi . zeny

Graf' 5 Srovnani 10 zemi EU s nejvetsim podilem hracit ve veku 16-24 let, zdroj:Statistika&my

To mimo jiné potvrzuje i dalsi graf €. 6, ktery zndzoriiuje demograficky vyvoj hract v letech
16 a vice v CR. Miizeme zde pozorovat velky propad z kategorie 16-24 let a 25-34 let. Prav-
dépodobné kvili tomu, Ze starsi generace jiz neni zvykla na tuto novou technologii a nevy-
hledava ji. Zaroven tato statistika je uz 3 roky stard a v dnesni dobé budou tedy vékové
skupiny mirn& posunuty doprava, smérem ke star§im. Celkové ale 20 % populace v Ceské
republice rddo hraje hry. Nepochybné jsou to hlavné studenti, kteti tvoti 67 %. To se da

ocekavat, protoze hrani her patii mezi jejich konicky, které fadi mezi volnocasové aktivity.

Demograficky vyvoj hra¢i CR ve véku 16+
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Graf 6 Demograficky vyvoj hracii 16 plus v CR v %, zdroj: Statistika&my | 42



4.3 Streamovaci platformy

Ke kompetitivnimu hrani videoher a obsahem s tim spojenym, kterému se budeme vénovat
v nasledujicich kapitolach, je také dobré si zanalyzovat data od uzivatelii a komunity, kteti
sleduji a zaroven tvoii videoobsah. Ty jsme si nastinili v kapitole o sledovani e-sportu, ktery
se s touto platformou velice blizko vaze, nebot’ pfevazna ¢ast pencz je prave spojena se stre-
amovanim. Vyvoj streamovani se ocitl v poslednich letech vysoko v zebticku mezi hréci, a
to predevsim diky platformé Twitch.tv a YouTube, které funguji na Evropské a Americké
scéné. Samoziejmé se dostaly i do Asijskych zemi, ale tam maji svoje vlastni streamovaci
platformy, kterym déavaji pfednost. Jde hlavné o streamovaci zdroje jako Panda.tv nebo
Douyu, které se kvili ¢inskému a japonskému jazyku do svéta nedostaly.

Uzivatel¢ na YouTube nahravaji miliony videi s hernim kontextem a snazi se je co nejvice
zpopularizovat a zainat tim tak monetizovat (vydé€lat penize za pomoci reklamy). Kvili
tomu bylo vytvoteno tisice hernich kanalil, které slouzi na riznorod¢ zaméfeni videoher. Jde
hlavné o ndvody, zdbavné videoklipy, recenze, sestiihy aj. Samoziejme maji i zivé streamo-
vané prenosy, ale nejsou tim tak znadmé a oblibené. Na druhou stranu Twitch.tv funguje spise

jako online streamovaci platforma k zivému vysilani zapasi a turnaji.

Youlube
$1.2B

Trzby platforem,
2018

$5.2B

Total revenue

$2.4B

Twitch
$1.6B

Graf'7 Zastoupeni platforem dle videoherniho obsahu, zdroj: SuperData, upravil: autor

Z analyzy spolecnosti SuperData (SuperData, 2019) se dozvidame, ze vyse vSech trzeb ze
streamovacich platforem za rok 2018 ¢inila 5,2 miliardy dolarti. Nejvétsi podil na tom ma

platforma Twitch.tv, kterd ptedstavuje 31% podil s 1,6 miliardou americkych dolart v
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pfijmu. Hned na druhém misté se umistil YouTube s 23% podilem a 1,2 miliardou americ-
kych dolarti v pfijmu. Zarovei jak jsme podotkli v pedeslych odstavcich, tak 45 % tvofi
pievazné Asijsky trh s mensimi platformami nebo dal$i mensi evropské sluzby jako napii-

klad spolec¢nost Facebook.

Sledovanost Twitch.tv
(v letech 2012-2019)
10469 194

@ Prumérny pocet souéasnych sledujicich
@ Prumérny pofet soutasnych kanali A
' ! 744 600 33729

1 231 648

5173 4558

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2015 2019

Graf 8 Primérna sledovanost a primeérny pocet kanalit mezi lety 2012 az 2019, zdroj: TwitchTracker.com,
upravil: autor

Obecenstvo jenom na Twitchi nyni ¢itd 1,2 miliont divakd, coz je staly narlst o cca 17 %
oproti piedeslym letem. Stejn¢ popularné rostouci trend miazeme sledovat na jinych statis-
tickych ukazatelich ze serveru TwitchTracker.com, které porovnévaji statistiky v redlném
case 1 dlouhodobé statistiky. (TwitchTracker, 2019) Za rok 2019 bylo shlédnuto 658 miliard
minut kontentu a Upln¢ s ptehledem piekonal lonsky rok 2018, kdy bylo shlédnuto v uvo-
zovkach pouze 560 miliard minut. Je velice pravdépodobné, ze tento trend se udrzi a dalsi
rok bude v jeste vétsich cislech.

Posledni data, ktera bych chtél ukazat v této podkapitole, jsou nejsledovanéjsi hry v roce
2018 na platformé Twitch a YouTube dohromady. Ve srovnani jednak podle Zivého pienosu
e-sportu, tak podle téch, které se do e-sportu netadi (nejsou vysilany v rdmci soutézi a tur-
najl). Pro presnéjsi vysvétleni obsah e-sportu zahrnuje zivé profesiondlni hrani zapast, které
je komentované a doprovazené béhem celého turnaje jednim uréitym kandlem. Na druhou
stranu nee-sportovni obsah zahrnuje streamery, influencery a tieba i talk show.

Podle tabulky €. 2 byla League of Legends nejvice sledovanou hrou roku 2018 na Twitchi a
YouTubu. Mezi nee-sportnimi se zatadila na prvni misto a v e-sportovni skon¢ila na druhém
misté. Vitéznou pricku zde vzala hra Fortnite. Ta se fadi do battle royal a méla pfi turnajich
az dva krat tak vétsi sledovanost (1,6 miliardy) nez pravé zminéné LoL. Z vy¢tu bychom

méli zminit 1 hru Dragon Ball FighterZ, ktery se nevesla do tabulku vyctu, ale byla ocenéna
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za nejsledovangjsim titul podle e-sportovnich hodin a zaroven hrou, ktera ten rok (2018)
byla vydana. Podobn¢ na tom byla hra Call of Duty, ktera byla taktéz vydana v roce 2018 a

patii mezi top 10 nejsledovanéjsSich nee-sportovnich her.

G o o é i Doba shlédnuti
Hra Hlavni zafizeni D°P2 s&:ednutl Hra &

LEAGUE OF LEGENDS PC 347.4M FORTNITE 1.636.8M
COUNTER-STRIKE: GLOBAL LEAGUE OF LEGENDS 816.1M
OFFENSIVE P 274.9M

PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS B17.7M
DOTA 2 pC 250.4M

HEARTHSTONE 306.2M
OVERWATCH pC 101.3M
HEARTHSTONE PC 541M DOTA 2 296.9M
STARCRAFT Il pC 26.2M WORLD OF WARCRAFT 2521M
PLAYERUNKNOWN'S BAT- pC 241M COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 213.0M
TLEGROUNDS .
FORTNITE PC 23.0M OVERWATCH 202.7M
ROCKET LEAGUE bc 2250 GRAND THEFT AUTO V 179.5M
HEROES OF THE STORM PC 20.3M CALL OF DUTY: BLACK OPS 4 154.0M
E&MS‘?ELGA'E“CY‘S RAINBOW pc 15.7M CASINO 136.9M
MAGIC: THE GATHERING PC 15.1M DEAD BY DAYLIGHT ns.4m
STREET FIGHTER V COMNSOLE 13.8M TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: SIEGE 12.6M
CALL OF DUTY: WWII CONSOLE n7M MINECRAFT 107.4M
WORLD OF WARCRAFT pC 10.9M WORLD OF TANKS 106.9M

Tabulka 2 Sledovanost e-sportovnich a ne-esportnich her v roce 2018, zdroj: Newzoo.com, upravil: autor

4.4 E-sport

Jak jsme si nastinili, elektronicky sport je celosvétovym fenoménem. Kompetitivni hrani
videoher je zalezitost kazdého kontinentu. V Evropé, Americe, Asii i Australii existuji ligy
v oblasti e-sportu, a dokonce existuji pokusy o zahajeni ligovych zapast v Africe a v Jizni
Americe. Tamni tymy tam jiz bojuji o prestiz ve svétovych turnajich. E-sport je tedy piiro-
zen¢ neoddélitelny od primyslu videoher. Hraje hlavni roli v celosvétovych Sampionatech,
které by nemohli existovat bez podpory sponzoru a hernich organizaci. Také jsem se zminil,
ze e-sport je podle véku relativné mlady, ale jaky je jeho vék, v jakém stadiu se momentalne
nachazi? Abychom zjistili, jaky je soucasny stav fenoménu a kam sméruje, musime provést
jeho analyzu, a to nejlépe od jeho zrodu.

K tomu mi pomtzou data, s kterymi by byla napomocna hlavné spolecnost Newzoo.com.
Vétsina dat je pouze s kratkodobou predikci a stafi hodnot je maximalné 2 roky. Pro vétsi
presnost, jsem vyuzil 1 studii napiiklad od spole¢nosti Globalwebindex, Deloitte, Pwc nebo
GoldmanSachs. A protoze kazda data od kazdé spolecnosti jsou trochu odli$na, snazil jsem
se co nejvice vyuzivat spole¢nosti Newzoo a zbylé dulezité udaje, kterd jsem nemél k dis-

pozici, jsem Cerpal od zbyvajicich agentur. V hlavni ¢asti prace, vlastni progndze, pak
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vyuziji vS§echna data a ty se budu snazit zprimeérovat, abych tim zamezil jednostranné ovliv-
nitelnosti dat.
Hned na zacatek analyzy elektronického sportu ptidam tabulku, ktera bude vyjadiovat aktu-

alni hodnoty, které byly zjistény spole¢nosti Newzoo. Ty berme jako vychozi bod pro vétsi

prehlednost.

2019

Celosvétova populace 7,672.2M
Online populace 4,120.7M
Podvédomi o e-sportu 1,757.5M
NadSenci e-sportu 201.2M
Piijmy e-sportu $1,096.1M
Ro¢ni prijem na nadSence $5.45

Tabulka 3 Aktualni prehled zdkladnich ukazatelit e-sportu, zdroj: Newzoo.com, upravil: autor

4.4.1 Trzby e-sportu

Jeden z prvnich nejzakladnéjSich ukazatell jsem vybral trzby na trhu e-sportu od roku 2012
az s predikci do budoucnosti v roce 2022. V poslednich letech zaznamenava e-sport na po-
pularité a s tim rostou i jeho trzby. Podle analyzované predikce by mé¢l tento trend zlstat
stejny a nadale rist. Momentalné miizeme usuzovat, ze v roce 2022 by to mélo byt skoro az
1,8 miliardy americkych dolarti. Zaroven pozorujeme, Ze od roku 2012 do roku 2019 se trh
rozrostl ze 130 milionu americkych dolaru na 1,1 miliardu americkych dolard, coz je zvyseni

0 osminasobek.
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Trzby celosvétového e-sportu
(2012-2022)
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Graf 9 Trzby celosvetového trhu v e-sportu, zdroj: statista.com, upravil: autor

Pro detailngj$i rozdéleni a vyjadieni piivodu trzeb v e-sportu vyuZzijme graf ¢. 10 z roku
2019. Z ného jasné vyplyva, Ze nejvetsi Cast tvofi zejména sponzorstvi — 456 milionu ame-
rickych dolarii. Tam se fadi hlavné vyrobci hardwarti, pocCitaCovych periferii, pfislusenstvi,
techniky na hrani a podobnych véci potiebnych ke hrani. Druhé misto zaujimaji vysilaci
prava pro tieti strany s ¢astkou 251 milionu americkych dolard. S témi souvisi i jazykové
lokalizace komentovéni turnaji. Dal$i misto obsazuje propagace a reklama — 103 milionu
americkych dolarti. A v neposledni fad¢ posledni dvé piicky si rozd€luji merchandise a po-
platky. Pokud jde o poplatky, tak vétSinou turnajové. V pfipad¢, Ze se nejedna o turnaje vy-

davatelt.
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Celosvétové trzby e-sportu podle segment

(v roce 2019, v milionech americkych dolarti)

Sponzofi 456,7

Medialni prava 251,3

Reklama 189,2

Mechandise/vstupenky 103,7

Zbylé poplatky

95,2

o
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Graf 10 Rozdéleni trzeb e-sportu do segmenti, zdroj: statista.com, upravil: autor

V neposledni fad€ pro vétsi urovnanost jsem vyuzil studie od spole¢nosti Deloitte (Deloitte,
2019), které jsou postaveny na evropskych datech na rozdil od piedeslych, které Cerpaji
z americkych servert. Graf ¢. 12 nam ukazuje vyznamny rast, ktery evropsky trh sebou pfi-
nasi v poslednich letech. Od roku 2016 do roku 2018 je CAGR kladna v hodnoté 24 %.
Predikovana od roku 2019 do roku 2023 by pak méla byt jen o procento mensi — 23 %.
Posledni redlna data jsou z roku 2018, kdy ¢inil trh 240 EUR. Rast do roku 2018 byl tazen
zejména stale se rozsifujici e-sportovnim publikem. Protoze se zvétSujici se sledovanosti
ptichazeji piijmy ze sponzorstvi a reklamy. Roste také pocet poradanych eventl a turnaju,
které zvysuji oné trzby diky prodeji vstupenek a merchendisu. Letosni data 2019 jsou pro-
zatim postavena na odhadu a pokracuji s predikei az do roku 2023. Na zéklad¢ tohoto klico-
vého vyvoje trzeb ma evropsky trh s e-sportem potencial dosahnout odhadované vyse az 670

miliont EUR s ro¢ni mirou ristu cca 23 % v piistich 5 letech.
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o Trzby evropského e-sportu
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Graf 12 Trzby e-sportu v Evropé, zdroj.: Deloitte, upravil: autor

Celkové trzby e-sportu podle zemi

(v milionech americkych dolarech)
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Graf 11 Celkové trzby e-sportu podle zemi z roku 2018, zdroj: Keengamer, upravil: autor

Predesly graf €. 11 ukazuje, jaké jsou trzby v riiznych zemich v minulych letech od roku
2012 a jaka je kratkodobé predikce do roku 2021. Jak je videt, USA a Jizni Korea ziskavaji
nejvétsi podil. Nasleduje Cina, ktera si drzi jiz od po&atku skoro stejné velké mnozstvi. Prii-
kopnikem vSak za¢ina byt Japonsko, ¢i z evropskych zemi Francie. Graf piredpovida, Ze cel-
kovy piijem téchto zemi v budoucnu by mohl dosahnout na ¢astku 1 miliardy americkych
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dolarti. Tento ukazatel nemizeme srovnéavat s ostatnimi, protoze je zde jen omezeny pocet

zemi a nejsou zahrnuty vSechny.

4.4.2 Vyvoje sledovanosti e-sportu

Pocet divak stale stoupa. Cést jsme si jiz overili v predeslé kapitolo videoher. Zde mtizeme
vidét i1 ze studie provedené spolecnosti Newzoo.com, kterd je v piiloze ptidana nize, ze je

tomu stejné 1 v elektronickém sportu.

Vyvoj sledovanosti e-sportu na sveété

v letech 2017 - 2022 (v milionech) Celkem
divaki
@ Piilezitostni divici 645M"
@ Nadenci e-sportu +14.0%
Celk CAGR 2017-2022
elikem
Celke divaka
clkem
divaka 454M
395M +15.0%
Celkem +17.8% Yoy
divalkai Yoy

335M

2017 2018 2019 2022

Graf 13 Vyvoj divacké sledovanosti na svété, zdroj: Newzoo.com, upravil: autor

Svétle zelend barva indikuje na ptilezitostné divaky a tmavé zelenou tvoii pravidelni divaci,
co jiz podlehli tomuto sportu. Studie tyto divaky oznacuje jako nadsence, ktefi sleduji stream
vice nez jednou mésicn€. Zaroven zde mame prognozu na 3 roky doptedu — 2022, kde mii-
Zzeme pozorovat staly nariist sledovanosti. Meziro€ni narast k roku 2019 je 15 %. Sice se
ro¢ni mira ristu nepatrné zmensuje, ale stale je dost velka, aby se trh zvétsoval.

Trh kompetitivni hrani do budoucna vede k dalSimu rastu. Je doprovazen neustalymi inova-
cemi, a to pfitahuje investory a jejich investice. Obzvlaste pro ne-endemické znacky to pied-
stavuje obrovskou pftilezitost. Pfestoze mnoho znacek jiz vstoupilo do e-sportu, tak v sou-
casné dobé planuje sviyj vstup spousty dalSich znacek. Jak provozovatelé digitalnich vysi-

lani, tak televizni medidlni spolecnosti jiz zacali soutézit o obsah elektronického sportu.
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Mira, v jaké tyto transakce vytvofi pfimou navratnost investic, bude mit dopad na tempo
ristu medialnich prav. K dal§im probihajicim vyvojim, které maji vysoky vynosovy poten-
cial patii zvyseni franSizy e-sportl, nové formaty obsahu, prémiové kontenty a tispéch mo-
bilnich her. Zaroven se tim zveda ziskovost tymu a popularita zamétena na profesionaly a

streamery jako znacky. A to opét pfindsi nové divaky k novému kontentu.

4.4.3 Prize pool v e-sportu

Jeden z nejvice vypovidajicich faktori nartistu e-sportu je enormni rist odmeén pro hréce.
Podle statistickych dat ze serveru statista.com se hladina odmén od roku 2014 do roku 2017
zvysila ¢tyinasobné. Jednoznaéné se mizeme domnivat, ze v nasledujicich letech bude trend
jisté rostouci, a to pfi nejmensim aspon z poloviny. A uz jen z toho diivodu, Ze spole¢nost
Epic games oznamila, ze pro sezénu 2018/2019 bude investovat do soutézi ve hie Fortnite

stovky miliona dolarti. (Wolf, 2018)
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Graf 14 Vyvoj prize poolu v e-sportu, zdroj: statista.com, upravil: autor

Velice vypovidajici shledani najdeme 1 v porovnani s ostatnimi sporty, kdyz vezmeme jejich
celkovy prize pool za turnaje. Zejména pokud je budeme srovnavat s mnohem vice znamymi
sporty. Dale je proto vlozena tabulka €. 15, kterd to demonstruje na piikladu turnaje The

International (Dota 2), US Open (tenis) a Masters (golf).
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Porovnani prize poolu Doty 2 se sportem (tenis, golf)
(2011-2018, v milionech americkych dolarii)
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Graf 15 Graf 12 Vyvoje prize poolu nejvetsich turnaji sportu v porovndni s e-sportem, Zdroj: medium.com

Dota 2 méla v roce 2018 celkovy prize pool v turnaji The International 25,5 milionu ame-

rickych dolarii, coz je 8krat vice, nez v prvnich letech této hry —2011. V kontextu toho, prvni

Master’s turnaj byl v roce 1934 a prvni US Open v roce 1881, kdezto The International az

v roce 2011. Diky slozené ro¢ni mife, pak mizeme demonstrovat riist prize poolti v jednot-

livych turnajich za poslednich 8 let. Nejméné se navySuje The Masters se 4 %. Na druhé

ptic¢ce je US Open s cca 11 % a vitézem se stava The International s 41 %. (Hurst, 2019)

Celkovy prize pool ve hrach
(v roce 2018, v milionech americkych dolarii)
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Graf 16 Celkové prize pooly v roce 2018 na jednotlivé hry, zdroj: medium.com, upravil: autor
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Posledni graf patfici do podkapitoly s prize poolem je graf ¢. 16. Ukazuje nam rozdé¢leni
prize pooll mezi jednotlivé hry za rok 2018. Dota 2 je momentaln¢ jediny titul v e-sportu
s tak piehnanym prize poolem. V roce 2018 se 10 nejvétsich hernich tituli veslo do sumy ze
vSech turnajovych prize poolii na ¢astku 130 milionu americkych dolaru. Ve skuteCnosti
Dota 2 ma prize pool jesté zajimavéjsi, protoze vétSina cen a fondil je vybrana tzv. crownd-
funded (jsou darovany malé sumy ale ve velkém mnozstvi od fanouskil a nadSenct). V roce
2018 byl zakladni prize pool na kazdém prestiznim Dota 2 turnaji 1,6 milionu americkych
dolaru. K tomu ale byla komunitou crowndfundovana castka celkem 24 milionu americkych
dolaru. (Hurst, 2019)

Prize pooly v e-sportu nadale rostou. V soucasné dobé napodobuji vydélky profesionalnich
golfisth a tenistii. To nemusi platit za 10 let, protoze by mohly pfijit vys$i mzdy pro hrace ¢i
nabidky viceletych smluv. To dnes zatim neplati a profesionalni sportovec kompetitivni
hrani spoléhd na své pfijmy z turnaji, streamovani a sponzorskych dart. Ale diky této tra-

jektorii mohou prize pooly e-sportu zacit rychle konkurovat §pickovym tradi¢nim sportim.

4.4.4 Investice do e-sportu

Nyni je skvély ¢as investovat do e-sportu, piesto pro mnoho investort to predstavuje obtizné
rozhodnuti. Je to velice komplexni a slozity segment. Na trhu se ale 1 navzdory tomu obje-
vuje Siroka Skala investicnich pfilezitosti. V nastavajicich ¢asech nas bezpochyby ceka zaji-
mav¢ investicni obdobi v tomto sméru, protoze rizné analytické vertikaly ve vyvoji mone-
tizacnich strategii pro masivni publikum stéle rostou, a to prevazné¢ diky masivnimu publiku.
Jednim ze zptsobt, jak proniknout do odvétvi e-sportu z hlediska investic jsou vetfejné trhy.
Dole v tabulce €. 17 je uveden seznam vefejn¢ obchodovatelnych spolecnosti, které maji
rizné spojitosti a investicni moznosti v e-sportu. Zaroven vychazi z predeslé tabulky ¢. 2.
Naptiklad spolecnost Tencent vlastni Riot Games, tviirce nejhranéjsi hry League of Legends,
zatimco Activision Blizzad vyviji popularni hry World of Warcraft, Overwatch a
Hearthstone. Déle naptiklad YouTube doposud investovala do e-sportu nejvetsi sumu a po-
depsala exkluzivni vicelety vysilaci obchod s herni platformou Facelt, ktera streamuje pro-
gamingovou ligovou ligu Escape Championship Series (ESC). Spole¢nost Sony zase spolu-
pracuje s organizatorem hernich turnaji ESL a mé na starost televizni sit’ Sony Playstation
Vue ur¢enou pro e-sport. V tomto okamziku tvoii piijmy z e-sportu jen malé procento z cel-
kovych vynosii téchto vefejnych spolecnosti, takze v této fazi neni investice na vefejném

trhu primarnim zptsobem, jak ziskat nejlepsi zisk v tomto prostoru. (Chapman, 2017)
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TOP 10 spolec¢nosti podle videohernich trzeb

(v roce 2019, v miliardach americkych dolari)
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Graf 17 Top 10 verejnych spolecnosti podle videohernich trzeb, zdroj: Newzoo.com

Z grafu ¢. 17 mizeme vycist deset nejvetsi spolecnosti podle piijmi z videoherniho trhu.
Sumy jsou v americkych dolarech. Zelend znaci 3. kvartal v roce 2018 a modra 3. kvartal
v roce 2019. Nejvétsi piijmy vykazuje spolecnost Tencent, na druhém misté Sony a hned na
tretim misté Apple. Nejrychleji rostouci spole¢nosti se stala TakeTwo, kterd zvysila svoje
piijmy mezirocné o 74 %. Podobné se dafilo i Nintendu s meziro¢nim nartistem 44 %. Pokud
se podivame na nejv¢Etsi firmy, tak Tencent mél narist 12 % a Apple 16 %. Naopak Sony
nebo Microsoft prokazuje ztratu. Tyto data nemuseji byt 100 % vypovidajici, protoZe jsou
kvartalni a ne celorocni, a firma mohla o¢ekavat ptijmy tésné po jejich vyuctovani.

Na soukromych trzich dochazi k nejvice investicim do e-sportu. Investicni zdroje jsou rizné,
at’ uz medidlni spolecnosti, sportovni osobnosti, profesionalni sportovni tym nebo soukromy
kapital z institucionalnich zdroja jako jsou fondy rizikového kapitalu. Presto je e-sport do
dneska odvétvim, kterého se bézni investofi do znacné miry nedotkly. Jeho prvni hlavni
ptiliv kapitalu ve skute¢nosti pochazi ze sportovniho svéta. A zatimco se rizikovy kapitél
zacal zvySovat, tak obvykle profesionalni investoti vahaji. (Chapman, 2017)

Do ¢eho se nejvice investuje prozrazuje nasledujici graf ¢. 18. Pfedem uz je to jasné. Jako
v kazdém jiném nov¢ vznikajicim odvétvi 1 zde ma rizikovy kapital hlavni slovo pfi inves-
tovani do e-sportu béhem jeho né¢kolika let. Posledni rok 2018 byl rekordni pro rizikovy
kapital, nebot’ v ném probéhlo 49 investic a je to dvojnasobek jak v roce 2017. Investovalo
se ptrevazné do medialnich platforem, reklamy, vyvoje a tymovych organizaci. Zpocatku na

tom byly podobn¢ 1 Family office investice (investi¢ni kancelare spravujici majetek bohatym
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rodindm). V roce 2018 uz jich sice neni tolik jako investic rizikového kapitalu, ale také se
zdvojnasobily oproti pfedeslému roku. A abych nepopisoval ttikrat stejny proces, tak i in-

vestice v podob¢ soukromych aktiv nebo strategické investice od spolecnosti méli stejny

priibgh,
Pocet investic v ruznych formach do e-sportu
(v letech 2014 — 2018)
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Graf 18 Pocet investic v riznych formach, zdroj: Deloitte, upravil: autor

Kdyz se podivam na e-sporty a jejich globalni trend, okamzité mi to piipomina vzestup so-
cidlnich médii. Jak uzivatelé pfijali socidlni média u spole¢nosti jako Facebook, Instagram
¢1 Snapchat. Investofi pak vidéli vysoky potencidl az kdyz uz bylo pozd¢. Zpocatku také
nepfichdzeli s t¢innymi monetizacnimi strategiemi. Postupem casu se to ale zménilo a spo-
le¢nosti dnes stoji miliardy. Analogicky to vidim stejné s e-sportem a jeho postupnym piijeti.
V soucasné dob¢ ma publikum cca 450 miliond, a pfesto generuje pouze 1,5 miliardy dolart
v pfijmech. Proto se domnivam, ze e-sporty jsou mozna jednou z nejlepSich investi¢nich
prilezitosti nadchazejiciho desetileti. Z hlediska investic, 1 kdyz se e-sport to¢i kolem kom-
petitivnich her, je to nakonec investi¢ni pfilezitost pro digitdlni média a zabavu. Nize pfilo-
zeny graf €. 19 reprezentuje piekvapivy vzestup videoher nad Facebookem, Snapchatem a
Instagramem vzhledem ke stravenym minutdm jeho vyuzivani. Pfi pohledu na néj vysvét-
luje, kolik jeden uzivatel travi (v minutach na den) v priméru na jednotlivé platformé. Data
jsou bohuzel jiz z roku 2017 ale jiz v té dob¢ bylo vidét, Ze sledovani a hrani her ptedcilo

Facebook nebo Instagram.
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Porovnani straveného ¢asu na soc. sitich a hrach
(v roce 2017, v minutach)
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Graf 19 Porovnani straveného casu na soc. sitich a hrach, zdroj: Toptal.com, upravil: autor

4.4.5 E-sport Ceské republiky v ¢islech

K dikladné analyze ¢eského herniho prostiedi nemam dostatek informaci a dat. K tomu,
abych porovnal ¢esky e-sport se svétem, jsem vyuzil asponi nejzakladnéjsich ukazatelt, které
jsou Cerpany z ¢eského zdroje esport.cz (esport.cz, 2019) v porovnéni se svétovymi daty ze
zdroje Newzoo.com. Proto nebudu ani vykreslovat grafy, ale jen vypisu zdkladni vykazujici
data.

Pii pohledu na trh elektronického sportu si Cesi za rok 2019 ptijdou na 50 milionu korun. T
0 znamen4, ze za poslednich Sest let vzrostl ¢esky e-sport cca o Sestinasobek. V porovnani
se svétem, ve kterém se odhaduje velikost trhu na 1,34 miliardy americkych dolari a do
budoucna se oc¢ekava dalsi riist cca 9 %, je to opravdu zatim zanedbatelné ¢islo. Pfi pohledu
na divaky mame v CR odhadem asi 892 tisic lidi, ktefi znaji e-sport a skoro &tvrtina z nich
se ucastni turnajl ¢i soutézi. Na druhou stranu ve svéte je celkem 518 milionu obyvatel, kteti
sleduji e-sport. Do budoucna se ale stile o¢ekava vysoky narlst, a to az o 16 %. Mezi naSeho
ktery hraje Counter-Strike a doposud si e-sportem vydélal 328 tisic americkych dolart. Na-
proti nému na svété nejvice vydélecny hrac je Johan ,,NOtail*“ Sundstein hrajici Dotu 2. Ten
za svoji kariéru ziskal neskute¢nych 6,89 milionu americkych dolara. Dalsi udaj k porovnani
jsou prize pooly. V CR to bylo doposud nejvice pouhych 350 tisic korun dotované od spo-
le¢nosti Vodafone na Mistrovstvi Ceské republiky v PC hrach 2019. To se oviem ma brzy
zmeénit, jak jsme jiz psali vySe. Abych vycislil i svétova ¢isla v dotacich, tak turnaj The

International 9 dostal dotaci v sumé 34,33 milionu dolard. Posledni demografickou
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statistikou je pomér muzl a Zen hrajici kompetitivni hrani. U nas je to z 89 % pievazné

muzska zalezitost a ve svété 78 %. Pomér Zen jak u nés, tak i celosvétove, ale stale roste.

5 VLASTNI ANALYZA PREDIKCE

K vlastni predikci bylo vyuzito sekundarnich dat z vice zdroj. Ta byla Cerpana pievazné
z oficialnich ovéfenych internetovych spolecnosti: Newzoo, SuperData, PwC, BII ¢i Gold-
man Sachs nebo statistickych stranek jako je Twitchtracker. Tvilrci nikde neuvadi, jak k da-
tim pfisli nebo je vypocetli. Ta zpravidla nebyvaji Uiplné a Casto se nevztahuji ani k jednot-
nému casovému intervalu nebo stejnému roku. Prace s nimi je tedy ¢isté urena pro ucely
vizualizace velikosti elektronického trhu a k analyze mozné nesourodosti ¢i nejednotlivosti.
Pti zpracovani této diplomové prace byl jeden z problémi absence relevantnich dat. To je
v této Casti diplomové prace. K tomu, abych udélal plné zhodnoceni trhu a nésledné kvalitni
predikci, je zapotiebi stanovit bariéry pro vymezeni ukazatell, které ovSem jsou velmi slo-
zitym procesem i pro odborniky a zkusSené analytiky z odvétvi. Proto bylo po vétSinu Casu
cerpano z vice sekundarnich dat zaroven a z nich aproximovana jedna vysledna hodnota pro
dalsi postupy. K tomu byl urcen faktor spolehlivosti 95 %. Tim docilime intervald, ve kte-
rych bychom se méli s nejvétsi pravdépodobnosti v budoucnu pohybovat. Ve vétSinové Casti
proto bylo vyuZito kvantitativnich prognostickych metod. Tam, kde data nebyla kompletni,
¢i dostacujici, bylo vyuzito kvalitativnich metod na zaklad€ znalosti trhu a konzultaci s od-
bornikem Bui Anh Vi¢t zndmym pod prezdivkou ,,Dejv*

Cerpana data jsou analyzovana za pomoci tabulek, grafii, obrazki a vzorcti v softwarovém
programu Microsoft Office Excel. Z dostupnych finan¢nich a datovych ukazatelt byly do-
sazovany hodnoty do vzorct a funkei pro presnéjsi odhadnuti vykonnosti budouciho stavu
— predikce. Vyvoj a struktura byla demonstrovana pomoci bodovych a sloupcovych grafii,
pro snadnéjsi zachyceni dlouhodobého vyvoje. Vysledné hodnoty a grafy slouZzi pro pro-
gnostické ucely na elektronickém a videohernim trhu. Zaroven jako benchmark pro ptipadné

investory, analytiky ¢i pro potencialni zdjemce tohoto tématu.

5.1 Trzby e-sportu

Graf. ¢. 20 demonstruje prognozu velikosti trhu elektronického sportu dle jednotlivych mar-
ketingovych Setfeni do roku 2023. Nejvyssi rast trhu odhaduje spole¢nost Goldman Sachs,

ktera piedpovida, ze v roce 2023 zde budeme mit e-sportovni trh o velikosti 4,2 miliardy
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americkych dolard. Tato hodnota se jako jedind od ostatnich odhadt velice odliSuje. Zbylé
predpovédi se pohybuji v rozmezi 1,6 az 2,5 miliardy americkych dolarii a nejsou tak opti-
mistické. Zaroven je také nutné podotknout, Ze spole¢nost SuperData zahrnula do svych
predikci pouze nejvetsi staty. Napiiklad z malych, pro n¢ zanedbatelnych, stati jako jsme
naptiklad my, Ceské republika, ani data nebrala v potaz, a proto je mozné, Ze vysledny uka-

zatel by mohl byt jest€ o néco vetsi.

Predpovéd velikost trhu e-sportu dle zdroju
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Graf 20 Prognoza velikosti trhu e-sportu dle zdroji (vlastni zpracovani)

S vyuzitim linearniho vyrovnani byly z grafu €. 21 zjistény nasledujici fakta. Velikost trhu
bude mit do budoucna, minimalné do roku 2030, tendenci rust. Ukazatel riistu CAGR vysel
v progndzovaném obdobi kladny o velikosti 5 %. Zaroven do roku 2030 by se trh mél vy-
Splhat na velikost 2,3 miliard americkych dolart, coz je vice nez dvojnasobek v dnesni dobé
2019. Pro odhad bylo vyuzito vazené metody nejmensich ¢tverct, kde vahy klesaji do mi-
nulosti, coz je zaloZeno na Casové fadé vSech dostupnych minulych informaci. Zaroven byla
pouzita hodnota spolehlivosti 95 %, ¢imZ se nam vytvofila horni a dolni hranice spolehli-

vosti, mezi kterymi by se nasledny budouci vyvoj mohl pohybovat.
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Predpovéd velikosti trhu e-sportu
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Graf 21 Predpoved velikosti trhu e-sportu (viastni zpracovani)

Pro detailnéjsi predstavu byly piijmy rozdéleny mezi jednotlivé segmenty, které trhu nalezi.
Ty byly opét odhadnuty. Prognéza byla provedena od roku 2019 do roku 2030. Kazdy seg-
ment piedstavoval zvlast odd€leny odhad. Ty byly nasledné na konci spojeny a data byla
pro jednodussi predstavu vyjadiena v nasledujicim grafu ¢. 22. Nejvétsi ¢ast prijmi jde od
sponzort, ti tvofi 36 %. O 3 % méné zaujimaji medialni prava, hlavné ze streamovani tur-
najl. Stale velké procento tvoii donaty a jiné dary od fanouskd, tj. 14 %. Na pfedposledni
pficce jsou piijmy z reklamy 11 % a v neposledni fadé 6 % tvoti vstupenky z riznych even-
tovych soutézi. Pro rychlé porovnani se soucasnou situaci v roce 2019 je to pokles 6 % u
sponzort, a naopak zvétSeni o 9 % u medialnich prav. To, jak jsme si jiz nastinili mozné
laritou ve sledovanosti. Zaroven bych ale oc¢ekéval, Ze se tim zvedne 1 pomér piijmu z re-
klamy na streamu. Ty naopak klesly o 4 %. Pfi¢ina mize byt pravdépodobné za tim, zZe
ostatni slozky rostly mnohem rychleji nez tato, kterd jiz v dnesni dobé piedstavuje velkou

sumu. Posledni dvé slozky (vstupenky a donate) ziistaly viceméné ve stejném pomeru.
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PREDPOVED SEGMENTACE PRiJMU E-SPORTU
(2030)
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Graf 22 Predpovéd segmentace prijmii e-sportu (vlastni zpracovani)
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5.2 Potencialné novi hraé

Na zaklad¢ sekundéarnich dat jsem se pokusil provést predikci poctu vSech moznych hraci
videoher. Tzn. Ze tam patii hra¢i mobilnich, pocitacovych i1 konzolovych her. Zaroven do
vyctu patii jak amatérsti, tak 1 profesionalni hraci. Zvlast pak byla vytvotfena predpoved’
vyvoje pro e-sportovni jedince, tedy profesionalni hrace na nejvyssi urovni. Predikce je az
do roku 2030, tedy na 11 let dopiedu. Vzhledem k vysledkiim, ke kterym jsem se dopracoval
s pouzitim kvantitativnich metod, jsem usoudil, Ze podle grafu ¢. 23 by moje vysledky mohly
byt pravdépodobné nadhodnocené. Vysledek horni hranice spolehlivosti v roce 2030 (ozna-
¢ena 7zlut¢) dosahuje totiz hodnoty az ptes 4 miliardy uzivatelti. To by podle studii OSN,
ktera predpoklada celkovy pocet obyvatel v roce 2030 na cca 8 miliard, hral kazdy druhy
¢loveék videohry. I kdybychom uvazovali pesimistickou variantu s dolni hranici spolehli-

vosti, stale by zde mélo byt skoro az 3,5 miliardy hraci.
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Graf 23 Predikce poctu hracii videoher (viastni zpracovani)

Abychom dostali trochu redlné¢jsi data, vyuzil jsem k tomu metodu ¢astecnych souctt, kde
je popisovana casova fada rozvrZena. Je to varianta zaloZena na logistické regresni analyze,
ktera pocita s tim parametrem, ze pocet hracti nemuze stoupat do nekonecné. Jako omezujici
faktor jsem vzal v potaz celkovy pocet obyvatel na svété. Tato metoda mi z mého pohledu
prinesla realnéjsi vysledky. Jak mtizeme vidét, graf ¢. 24 naznacuje vysledek, ktery se po-
doba vysledné kiivce logistické funkce, respektive jejiho konce. Ta by se momentalné méla
nachazet ve stadiu, kdy se blizi k maximalni hodnot¢ jedné. To znamena, ze potencialni riist
novych hracti do budoucna uz nebude tak velky. Logisticky trend ptedpoklada, ze v roce
2030 bychom zde méli mit cca 2,8 miliardy uzivateld videoher.

Na zéklad¢ téchto vysledkll jsme schopni vyjadrfit parametr logistické funkce, ktery je na-
sledujici:

y = 356In(x) + 1754

kde y vyjadtuje konecny pocet hract v dany okamzik a x udava ¢asovy moment (v nasem
pripadé rok). Jelikoz nebylo k dispozici dostatecné velké mnozstvi dat, logisticka funkce se
shoduje pouze v ndmi nastinéném kone¢ném stadiu. Kdybychom chtéli funkci logistické re-

grese dosadit na zacatek, kdy trh vznikal, vysledky by nebyly tak ptesné.
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Graf 24 Prognoza vyvoje hracu videoher s log. trendem (vlastni zpracovani)

Doposud jsme odhadovali celkovy pocet uzivatell vSech hernich zafizeni. Nyni se zamétime
pouze na e-sport. Vezmeme pouze data, ktera pocitaji s profesionalnimi hraci elektronického
sportu. Téch je v porovnani s celkovym poctem vSech hracii opravdu zanedbatelné malo, viz
graf €. 25. Pohybujeme se v fadech desetitisicli. V dnesni dob¢ jsme na cca 52 tisicich. Oce-
kavany rast do budoucna je 8 %. Tim se dostdvame v roce 2030 na pocet cca 56 tisic profe-
sionalnich hraci e-sportu. To jiz neni takovy rozdil jako dnes. Z toho vyplyva, Ze prostiedi
e-sportu ma omezenou kapacitu, co se profesionalnich hrac¢t tyce. Zaroven ma vysokou fluk-
tuaci. Jak rychle se objevuji novi hraci, tak rychle také zanikaji ti stafi.

Kde si myslim, Zze by mohl byt mozny vyssi potencidlni rast, ktery momentéalné v téchto
datech neni zahrnut, je v ptipadé virtudlni a rozsitené reality. Hry jsou stale na zacatku vy-
voje. Turnajii neni mnoho. A tim padem ani profesiondlnich hract na kompetitivni Grovni
neni tolik. I kdyZz to patfi mezi videohry, tak je to jiz odliSné od hrani her diky tomu, Ze
¢loveék musi vyvijet urcity typ pohybu. To by do budoucna mohlo ptilakat novy druh hraca,
ktefi by tak mohli navysit celkovy pocet profesiondlnich hraci, stejné jako tomu bylo

v dnes$ni dobé s hra¢i mobilnich her.
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Graf 25 Predpoved hracit e-sportu (vlastni zpracovani)

5.3 Prize pooly a turnaje

Dalsi sekundarni data, ktera jsem mél k dispozici pti analyze trhu byly celkové pocty turnajti
a zaroven jejich prize pooly. V grafu €. 26, vyvoj celkovych prize poold, je na prvni pohled
vidét velky budouci rozptyl, ve kterém se budeme v roce 2030 nachazet. Za nasledek je
pravdépodobné Spatné zvolena metoda predikce, ktera je linedrni. Zaroven ale mize jit i o
vlastnost samotné zkoumané veli€iny. Pfi optimistické varianté (zluté) dojdeme v roce 2030
az na ¢astku 1,5 miliardy americkych dolarii. Na druhé stran€ s pesimistickou variantou pfi-
jdeme skoro na stejnou castku jako v soucasnosti — 249 milionu americkych dolart. Nej-
pravdépodobnéjsi udavana velicina, ke které se v budoucnu (v roce 2030) mtzeme piiblizit
je cca 901 milionu americkych dolart. Zajimavy pohled vidime i pii budoucim ristu. Od
roku 2019 do roku 2030 se rtst prize poola velice zpomali, v porovnani s lety 2011-2019.
V historickych datech je to az 41 %. V budoucnu se pohybujeme v rozmezi 8 az 19 % v za-
vislosti na zvolené varianté (pesimistické/optimistické). To je disledek nového odvétvi. Na
zacatku je vzdy velkym rast, ktery se postupem ¢asu zpomaluje. Turnaje, jak jiz vime, ne-
byly dfive tolik, ¢i viibec, dotovany a jednalo se pfevazné jen o vyhry v podobé HW, SW,

piedplatného ¢i jinych hmotnych odmén.
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Graf 26 Predpoved vyvoje prize poolii (vlastni zpracovani)
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Pti predikci vyvoje prize poolit nesmi chybét ani predikce vyvoje poctu turnajii a soutézi.

Meélo by zde platit pravidlo, ¢im vice bude turnajt, tim vétsi bude celkovy prize pool. Sou-

tézni tymy e-sportu se v poslednim roce 2019 ucastnily necelych 5 tisic turnaji. V budoucnu

bychom se mohli pak bavit dokonce o poctu 12 351, jako nejoptimistictéjsi varianté. Pesi-

mistickd varianta pracuje s poctem 5 391 a ndmi nejpravdépodobnéjsi je 8 871. Dokazu si

predstavit, ze ur€ité¢ v budoucnu bude pocet turnajt rist. Pravdépodobné uz to nebude jenom

na scéné s pocitaci. Ale hlavné piibude turnaji s mobily a virtudlni realitou. Stejné tak budou

velice zavisli na sponzorech, technologiich a globalné-ekonomickych podminkach, které

urci, zdali to bude realizovatelné.
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5.4 Divaci a sledovanost e-sportu

Dal$im pozorovanym ukazatelem jsou divaci a sledovanost e-sportu. Stejné jako doposud u
piedeslych predikci 1 zde se setkdme s rostouci tendenci. V dnesni dobé, roce 2019 sleduje
elektronické hrani celkem 548 milionu divakii a pomér stalych a béznych je s lehkou pieva-
hou téch béznych. Dle mého nézoru do budoucna bychom meéli pocitat s nejoptimalngjsi
variantou, ktera predikuje ptes 1,7 miliardy divaki. Jsou k tomu diivody jako rychlé Siteni
e-sportu do podvédomi lidi, vétsi oblibenost, vétsi investice do elektronického sportu ¢i na-
ptiklad vymeéna za obyc¢ejné sledovani sportu. Zaroven se dle grafu €. 28 zvétsil rozdil divakh
béznych a pravidelné koukajicich. To by mohlo byt na prvni pohled zplisobeno rozsifenim
e-sportu do televizniho a satelitniho vysilani, které ptildkalo nové divéaky, ktefi se na to zpo-
¢atku koukaji ojedinéle jen ze zvédavosti.
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Graf 28 Predpoved celkové sledovanost videoher (vlastni zpracovani)

5.5 Investice do e-sportu

Posledni predikovany vyvoj budou investice do e-sportu. V kapitole o analyze trhu e-sportu,
jsme se dozveédéli, Ze nejvice atraktivni pro investory je nyni investice do rizikového kapi-
talu, nebot’ se odvétvi elektronického sportu teprve rozviji. Z toho pohledu byl zkonstruovan
graf €. 29, ktery predikuje vyvoj rizikového kapitalu do elektronického sportu. Pozorujeme
velikost celkovych investic a pocet investic. Data jsou tentokrat pilrocni od roku 2014 do
roku 2030. Zde musime brat predikci s trochou nadsazky, protoZze na tak novém trhu neni
lehké predikovat investicni vyvoj. Zalezi to na mnoha faktorech jako ekonomika, demogra-

fie ¢1 jen zajem investort riskovat. Naptiklad nedavno spole¢nost Citi Ventures jmenovala
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e-sport jako jednu z deseti technologii trhu, kde existuji velké pochybnosti o rostouci popu-
larité.

Co muzeme ale s jistotou konstatovat, tak je riist. Do budoucna by se m¢l zvySovat pocet
investic a s tim by méli stoupat i celkové investice vlozené do e-sportu. Predikovany CAGR
je v nastinéné situaci 7,3 %. S tim bych souhlasil, akorat si nemyslim, Ze se tato hodnota
udrzi az do roku 2030. S tim souvisi i pfedpovidana hodnota celkové hodnoty investic.
V roce 2030 by podle mého vypoctu mély investice dosahovat skoro 3,5 miliardy za pulrok,
coz se jevi jako vysoce nadstielené. Pii hodné optimistické varianté pfipoustim, Ze tak velké
investice by mohly byt ale ro¢ni. Zaroven druhy fakt, ktery tomu odporuje je ten, Ze nami

predikovana velikost trhu e-sportu zdaleka ani tak velkych hodnot v budoucnu nedosahuje.
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Graf 29 Predpoved investic do rizikového kapitalu (viastni zpracovani)
5.6 Zhodnoceni vlastni predikce

Podle provedené prognézy bych odhadoval, ze svétovy trh s e-sportem bude nadale rist.
Nejsou zde zadné naznaky toho, ze by mélo dojit ke stagnaci nebo dokonce k poklesu. Za-
sadni roli zde hraje stale se zvétSujici popularita. Ta pfinasi nové divaky a zaroven i nové
hrace. To pfispiva k ristu celého odvétvi. Ve viding potencialné vysokych ziski to jeste vice
podporuji investofi a sponzofi. V urcitych smérech jiz dochazi k mirnému zpomalovani. Na-
priklad u prize poolu, turnaji ¢i poc¢tu hraci. Na druhou stranu, jsou to veli¢iny, které jsou
v uréitém sméru omezené. V budoucnu mohou ale pfijit nové technologie a ty opét zvysi
rust. Jedna z takovych technologii mtize byt virtualni realita, novy druh hry nebo novy herni

engine.
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V dnesni dobé se elektronicky sport zvétSuje dvojnasobné, do budoucna to jiz nebude tak
rapidni rist, ale minimaln€ do roku 2030 se bude zvétSovat. Velky konkurent bude nadale
tradi¢ni sport. Podle mych predikci by se mél prehoupnout pies bézny sportovni trh a zacit
byt populdrnéjsi. Domnivam se, ze sledovanost e-sportu se bude dostavat ¢im dal vice do
hlavniho proudu televiznich kanala. To opét prilaka dalsi Sirokou vefejnost a tim se jesté
vice rozpohybuje cely ekonomicky systém e-sportu. Protoze ptedpovidam, ze dojde ke znac-
nému nartistu divaki 1 zpenézeni e-sportu, predikuji zaroven, ze odvetvi e-sportu bude v bu-
doucnu vcelku vyznamné pro ekonomiku. Pojd'me si nyni vylozit tfi zadkladni scénéie, ke
ktery miize dojit, a to hlavné z pohledu velikosti trhu, sledovanosti a popularity kompetitiv-

niho hrani.

5.6.1 Pesimisticky scénar

V mém pesimistickém scénaii predpovidam, ze v roce 2030 bude sledovanost elektronic-
kého sportu pouze 900 milionii divaki a velikost trhu cca 2 miliardy americkych dolara. Tim
muzeme predpokladat, Ze mnoho velkych novych her se stane nekompatibilni s e-sportem.
A to z toho duivodu, Ze bude obtizné je sledovat (nepochopeni hry, malad podpora streamu,
nezazivné, atd...). To vidim jako riziko pro hry typu Overwatch. Navic pifedpokladam, ze
televizni kanaly pfestanou vysilat e-sport, protoze sledovanost bude pfiili§ nizka na to, aby
byla ekonomicky zivotaschopna, ¢imz se snizi i celkové sledované hodiny a pfijmy z medi-
alnich obchodl. Nakonec piedpokladam, ze se divaci rozpadnou na menS$iny a budou roz-
trouseni po vSech moznych hrach. V dasledku toho, se pfili§ mnoho individualnich soutézi
e-sportu zacne stavat neatraktivni jak pro sponzory, tak pro investory a trh zacne upadat ¢i

stagnovat.

5.6.2 Zakladni scénar

Muj zékladni scénat predpovida, Ze v roce 2030 bude sledovanost elektronického sportu cca
1,3 miliardy divaki a velikost trhu bude necelych 2,3 miliardy americkych dolarti. Pies po-
lovinu divakl to budou hlavné pftilezitostni divaci v poctu 800 milionu divaki ku 500 mili-
onu nadSencim. V mém piipad¢ mi to ptijde jako velice realny piedpoklad. Tempo rlstu
divaki nemiize rist do nekoneéné a trhy jako je Cina jiz pomalu za&inaji byt nasycené a
ptjdou stranou a nechaji vyniknout hlavné evropsky trh. Zaroven se nase prognozy dosti
shoduji se spole¢nosti Newzoo, ktera vypovida stejnych predikovanych hodnot.

Ptestoze nas odhad fanouski je 2,3 miliardy, stale je mensi nez nékolik nejsledovanéjsich

sportd na svété (fotbal, kriket ¢i ledni hokej), které maji vice nez 3 miliardy fanouski.
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Prvnim divodem, pro¢ to bude néjakou dobu jesté trvat, nez dostihnou bézné sporty, je to,
ze v mnoha piipadech jsou stale velka kvanta fanouskl starsi generace. A u nich je velice
nepravdépodobné, Ze se stanou zastanci e-sportu. Potom je uz jen otdzka Casu, kdy dnesni
generace nahradi tu starSi. AZ se to stane a e-sport bude stale v trendu, dovolil bych si fict,
ze jeden z prvnich regiont, kde ptijmou elektronicky sport jako ndrodni sport, bude vy-

chodni Asie. V ostatnich regionech to bude trvat ale podstatné déle.

5.6.3 Optimisticky scénar

V mém optimistickém scénafi predpovidam, ze v roce 2030 bude sledovanost elektronic-
kého sportu az 1,7 miliardy divaka a velikost trhu pies 2,5 miliardy americkych dolarg.
V tomto ptipadé zde vidim potencial hlavné u divaka z oblasti jako je jithovychodni Asie
nebo Brazilie, kde momentaln¢ neni e-sport tak rozsifen. Navic je velkéd pravdépodobnost,
ze zem¢ jako Japonsko nebo Severni Korea zlegalizuji e-sport a tim by se mohla otevtit dalsi
¢ast divaka. Tim, ze bude velka zékladna fanousk, se zvysi trzby, které hlavné povedou ze
sponzorstvi a medidlnich prav. Pocitam cca o 20 %. Zaroveil miizeme predpokladat, Ze se z
e-sportu stane néco vic, nez je a sport a bude bran za nejsledovanéjsi sport na svéteé, tzv.
narodni sport. To znamen4, Ze na to nebudou koukat jenom lidi ve vékové skupiné 15 az 30
let, ale celé vekové spektrum. To opét piinese nové penize do odvétvi, protoze starsi vékove
skupiny inklinuji byt vétSinou bohatsi. Nakonec mizeme zahrnout i takové ukazatele jako
prodej digitalniho zbozi, které piisp&je soutézim kompetitivniho hrani a zvysi prize pooly.
Jeden z takovych optimistickych scénaii bych vidél v dneSni dob¢ za umyslem jedné z nej-
vétsich e-sportovnich spolecnosti Tencent. Ta ma v planu do budoucna zacit stavét e-spor-
tovni parky, které by mohly pfinést dalsi pfijmy do e-sportu ve viding rozsifeni e-sportu pro

cely svét ve velkém meéfitku.
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6 PREDIKCE BUDOUCIHO VYVOJE

V této kapitole popiSu predikci budouciho vyvoje videoherniho trhu véetné e-sportovniho, a
to na zakladé mnou vytvotfené predikce a analyzy trhu z pfedeslych kapitol. Bude se jednat
prevazné o kvalitativni predikce. Tzn. Ze vyuziji svych nastudovanych znalosti a pokusim
se popsat budouci vyvoj. Vyzdvihnu zakladni aspekty trhu, kam smétuji, jak se vyviji tech-
nologie, kterym smérem se ubiraji nebo odkud pfichazeji. Dale popiSu aktualni trendy a do-
pady na ekonomickou a socidlni stranku. Na zavér této kapitoly se pokusim nastinit nejak-
tudlng€jsi téma a jeho dopad na e-sport v rdmci zdravotni pandemie COVID-19. Tato situace
bude brana jako samostatna piipadova studie a poslouzi jako realny piiklad dopadu ekono-
mické krize na e-sport.

Pro jednodussi orientaci je kapitola rozdélena na dalsi podkapitoly. V téch je vzdy rozebiran

urcity pohled, ktery v budoucnu mtize piispét ke zmeéné elektronického trhu, urcitého sek-

toru nebo 1 celého videoherniho odvétvi nebo ho na druhou stranu znicit.

6.1 Podminky e-sportu

Mnoho hernich spole¢nosti zvazuje, zdali jsou jejich hry vhodnym formétem pro e-sport.
Realisticky vhodné hry pro kompetitivni hrani musi obecné spadat pod urcité kritérium. Za-
¢néme napiiklad tim, ze je vhodné mit ve hfe maly team lidi. Pfili§ velky tym by znamenal,
ze vyherni prize pooly jsou o to sniZeny a tim padem o turnaje by nebyl takovy zajem. To
by vedlo mezi hraci k malé motivaci se vénovat hie na plny tivazek. Rovnéz se podivejme
na vyvazenost her. Roztiidéni hract a jejich pozice musi vychazet ze stejného bodu pro
vSechny. To nam eliminuje nespravedlivé soutézeni. Proto je dilezité, aby se do budoucna

nastavily urcité hranice, pfes které musi hra projit, aby se mohla zatadit mezi e-sportovni.

6.2 Mozné scénare

Nadchézejici roky budou pro e-sport jisté vzrusujici, protoze nevime na 100 %, kam sméfuje
jeho budoucnost a pouze odhadujeme s urcitou pravdépodobnosti.

V tuto chvili v§e naznacuje pozitivnimu vyvoji pro e-sport, protoze zasahuje stale vice a vice
tradi¢nich medialnich vystupti a také lidi starSiho véku. Existuje ale stdle moznost, Ze bu-
doucnost e-sportu by nakonec nebyla tak dobra, alespont v ramci herniho pramyslu. Pesimis-
ticky pohled do budoucnosti by pravdépodobné vzbudil obavy z e-sportu, a to by m¢lo za

nasledek demotivaci hrat multiplayerové hry. Vzhledem k tomu, Ze stale vice a vice lidi
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pfechazi do nejpopularnéjSich her jako jsou League of Legends, Dota 2, Hearthstone ¢i
Counter Strike, tak ¢im dal tim mén¢ upiraji pozornost novym moznost trhu jako jsou hry
pro jednoho hrace zaloZené na ptibehu. V soucasné dob¢ se na trhu pro singleplayerové hry
stale daii dobie, ale je jasné, ze hry pro vice hraca generuji vyssi vynosy. Dalsim divodem
k obavam je, Ze povést e-sportu miize byt poskvrnéna nesportovnim chovanim jako je ma-
nipulace zapasu a podvadéni. Pokud se tyto véci stanou béznymi, miZe to zabranit ristu e-
sportu a ztraty jeho potencialu.

Zatim, co pesimisticky vysledek je mozny, jak jsme si naznacili, optimisticky vysledek by
naznacoval, ze e-sport bude dale rast a casem by mohl piekonat klasické sporty. Vyvojari
by se méli soustiedit na udrzeni hract pfi hrani jejich her i pfes to, ze by jejich prodejni ¢isla
za hry nebo mikrotransakce klesaly, protoze v budoucim e-sportu je mozné vydélat mnohem
vetsi penize. To je samoziejmé pro hra¢e nesmirné vyhodné, protoze jejich oblibené hry
budou v pribéhu Casu stale vice vylepSovany. Jak se budou ocekavat zvysené piijmy, bude
ziejmé také potradano vice akci, vice soutézi, turnajli a vice medidlnich dohod, které mohou
prinést e-sport dokonce 1 do hlavniho televizniho vysilani. Do budoucna se kupodivu zac¢ina
hovofit o tom, Ze e-sport by se mél objevit na olympijskych hrach. V roce 2022 na asijskych
olympijskych hrach v Pekingu s tim uz pocitaji a uz ptipravuji medaile pro vitéze e-sportov-
nich her.

Nejbliz§i moznou budoucnosti bude kombinace obou pesimistickych i optimistickych stra-
nek. Problémy s podvadénim se jisté objevi, ale trest za podvadéni bude ptisny, aby se tim
tak nadale pokusily eliminovat podvodniky ze hry. S rostoucim po¢tem hraca videoher a lidi
ochotnych soutézit se zvySenou motivaci je vysoce pravdépodobné, ze e-sport do budoucna
piekona tradi¢ni sportovni udalosti, alespont pokud jde o divaky a piijmy. Elektronicky sport
v 21. stoleti pravdépodobné nezabije piibéhové hry pro jednotlivce, protoze cilové publikum
pro e-sport a piibéhové hry se lisi bez ohledu na generované piijmy. Lidé se také velmi
zajimaji o pfib¢hy. Stejné je tomu u kinematografie s velkym mnozstvim filma a seriald,
které sledujeme téméf denné, coz znamena, ze vzdy bude také misto pro piibéhové hry a pro
herni tituly pro jednotlivce. Popularita her zalozenych na ptibehu jisté poklesne, ale stale

zustanou po velmi dlouho dobu.

6.3 Mobilni e-sport

Do budoucna ocekavame, ze uvidime pfitomnost mobilnich her v e-sportu ¢im dal Castéji.

Spolecnost Tencent mé& v dnesni dobé za cil investovat do mobilnich her. Clash Royal je
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jedna z nejznaméjsich a nejrozsifenéjSich mobilnich her, kterd zac¢ind budovat jméno pod
vyvojatskou spolecnosti Supercell. Ta je ve vétSinovém vlastnictvi pravé pod firmou Ten-
cent. Samotna hra pak jiz oficidln€ prosla do e-sportu loni 2018. Prvni akce, kde hra patiila
do soutéznich, byla na svétovém finale. Toho se ucastnilo 10 nejvétsich e-sportovnich zemi
ze tii kontinentll s milionem dolaru v prize poolu. Do budoucich let pocitaji analytici s dva
krat v&tsim prize poolem. Dokonce se uvazuje, Ze v roce 2020 by na trh e-sportu méla pfijit
dal$i mobilni hra s nazvem Clash of Clans.

Navzdory témto vécem jsou nekteti primyslovi pozorovatelé skepticti a véfi, ze mobil pro
e-sport nebude vhodny. Diivodem je velikost obrazovky a schéma ovladani. Vyzkumni ana-
lytici tvrdi, Ze nejlepsi zazitek bude vzdy na velké obrazovce. Takze mobilni hry budou
z diivodu dostupnosti pravdépodobné vice hrany nez hry pro PC a konzole, ale neni to jistota
toho, co lidé chtéji sledovat. Mizeme to piirovnat tieba ke curlingu, Sipkam nebo Sachu ve

sportu.

6.4 Virtualni realita

Vyhled do budoucnosti elektronického sportu ptinese nové kompetitivni prostiedi a nové
soutéze. To prilaka dalsi investice, jak od novych externich investord, tak jiz od stavajicich,
kteti budou usilovat o stabilitu a pfedvidatelnost kompetitivniho prostedi. Odvétvi e-sportu
ma velky potencial pfidat hodnotu nékterym z nejnovéjsich spotiebnich technologii. Virtu-
alni realita je toho ptikladem. Davé divaktim e-sportu schopnost piiblizit se hraci v akei.

Kdyz ptemyslim o budoucnosti hardwaru, protoze se vétSina vyvojait hardwaru snazi vy-
lepsit vybaveni pro hrani her, o¢ekdvam, Ze v budoucnu uvidim vykonné;jsi grafické karty,
leh¢i mysi, ¢i vEtsi displeje, protoze je to trend soucasnosti. Zaroven i1 napiiklad bezdratova
zafizeni jsou spolehlivéjsi ¢im dal vice a zacinaji pronikat 1 do progamingového svéta. Dalsi
vec, kterou lze uvést jako hardware a kterou uz jsme nakousli je VR — virtualni realita. VR
hry by se mohly v budoucim e-sportu stat vétsi atrakei. Pravé ted” ESL déla VR League,
ktera ma prize pool 250 tisic americkych dolari. (ESL, 2019) Budoucnost VR her, jako sou-
¢ast e-sportu, je vSak mnohem zajimavéjsi, protoze mize skutecné oteviit zcela novy svét
konkurencniho prostiedi v kompetitivnim hrani. Pravdépodobné by VR hry mohly byt pii-
jaty na olympiadu pied pravidelnymi hrami. Jednoduse kviili skutecnosti, Ze nékteré VR hry
vyzaduji t€lesnou aktivitu téla. Toto je Cisté spekulativni, ale potencial VR odvétvi je veliky.

V budoucnu se objevi dalsi VR ligy podobné ESL VR League, protoze zatizeni VR se stanou

vvvvvv
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skutecnost, ze nékteti lidé maji pohybovou nemoc z toho, Ze ji pouzivaji. Stale to neni bez-
chybné odladénad technologie a jsou zde problémy jako laggy, glitche, vydrz a podobné tech-
nologické zalezitosti. Casem by vsak tyto problémy mély byt vyfesitelné, pokud jiz nebude

pozd¢ a nebude VR zakazana legislativné.

6.5 Investice do e-sportu

Investice do e-sportu v poslednich letech vyrazné pokrocily. Mlze za to zapojeni tradi¢nich
investort, kteti vyuzili svlij rizikovy kapital pfi zkoumani rozmanitych investi¢nich ptilezi-
tosti v celém ekonomickém systému videoherniho primyslu. Presnéji odvétvi elektronic-
kého sportu ptildkalo v roce 2018 do vetejnych investic vice nez 4,5 miliardy americkych
dolarti, coz ptedstavuje rapidni nariist oproti 490 milionu americkych dolaru z minulého
roku 2017. Zajem se pravdépodobné do budoucna jesté zvysi zavedenim fransizovych lig,
centralizaci tymu pro e-sport (véetné fidiciho a podptirného personalu), pokracujicim ristem
publika a tim zvedani povédomi o samotném e-sportu a jeho kultufe s nim spojené. Do bu-
doucna bohuzel existuji nejasnosti ohledné¢ dlouhodobé zivotaschopnosti nékterych soutézi
a potencialng¢ uspésnych celkl. To by mohlo mit negativni utlumujici budouci vliv na pfiliv
tvoti infrastrukturu za timto odvétvim: vyvojari her, streamovaci sluzby a pomocné sluzby

(komunikace ve hte, analytické sluzby atd.).

6.6 Studium e-sportu

Mnoho $kol a univerzit ve svété jiz nabizi tituly, diplomy a stipendia pro podnikani v oblasti
e-sportu, véetné navrhatt a vyvojait kompetitivnich videoher. Skoly ve vétsiné zemich jiz
maji programy a tituly zamétené na e-sport, takze to neni jen zalezitost Spojenych statti nebo
Ciny. Do budoucna se bude otevirat vice kariérnich moznosti pro lidi, nejen jako odbornici
na e-sport, ale také jako organizatofi akci, streamefi, vyvojafi her ¢i marketingovi specialisté.
Bude také zapotiebi vice lidi v oblasti IT, protoze neustéle se vytvareji nové metody podva-
déni, a proto musi byt vytvofeny nové metody detekce a prevence podvadéni. Skoly také
nabizeji studium konkurencnich her, kde skute¢né motivovani jedinci mohou jit a plné vé-
novat sviij veskery ¢as na zlepSovani her. V budoucnu by tak mélo byt jisté vice téchto pii-

lezitosti, jak studijnich, tak pracovnich.
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6.7 Napodobovani béZného sportu

Podobné¢ jako NFL, NBA, MLB ¢i NHL sledu;ji fran§izovy model s omezenym c¢lenstvim,
tak se zda, Ze 1 s podobnou obdobou zacina ptichazet e-sport. Naptiklad nedavné oznameni
od Riotu, jak pro jejich titul League of Legends zavedlo franSizovy model pro severoame-
rickou ligu. K dispozici bude deset mist, z nichz kazdé ma cenovy §titek ve vysi 10 milionu
dolarti. V Evropé¢ pravdépodobné zacne dochéazet k nasledovani vzestupného a sestupného
modelu, ktery je zde v Evrop¢ pouzivam napiiklad v Lize mistrd UEFA. Jakmile se fran-
Sizing stane dominantnim modelem, elitni tymy a organizace se stanou stroji vytvarejicimi
piijmy. Ti, ktefi nemaji fransizovd mista, vSak budou nuceni najit piijmy v sekundarnich
ligach nebo se budou chtit usadit v titulech, které jesté nemusi byt pln¢ fransizové. Nebudou
mit ptistup k znaénym obchodiim se sdilenym pifijmem a budou se muset soustredit na kon-
kurenci v sekundérnich ligach, které nabizeji mnohem mensi penézni ceny a sponzorské pii-
lezitosti. I kdyz tato konsolidace bude zpocatku bolestiva, povazuji to za velmi potfebny

krok vpied pro toto odvétvi, protoze neustale roste a profezava trh.

6.8 Zdroj riistu e-sportu

Vysilani a medidlni prava budou klicem k riistu. Bude to hnaci motor e-sportu, protoze svét
médii a her se nadale ¢im dal vice sblizuje. Jak jiz bylo zminéno, tento sentiment se opakuje
ve vyzkumu Newzoo, ktery ptedpoklada, ze sektor medialnich prav vzroste z 95 miliont
americkych dolari v roce 2016 na 340 miliont americkych dolarti v leto§nim roce 2020, coz
z néj €ini nejrychleji rostouci ¢ast trhu e-sportu. A protoze vydavatelé v e-sportu maji vlastni
dusevni vlastnictvi na kazdou hru, kterou vytvofili, maji kone¢nou pravomoc stanovit pod-
minky, za kterych mohou ostatni strany pouzivat sviij software. To zahrnuje omezeni, kolem
kterych mohou softwarovi drzitelé licenci (vefejnost, tymy, organizatoii lig...) hrat hru, do-
volit ostatnim hrat a umoznit ostatnim sledovat hru. Az do neddvné doby byli vydavatelé
ohledné svych omezeni docela bez starosti. Snazili se o rozsiteni pfijeti a popularitu uziva-
telt a obecné vyzyvali hrace, aby sdileli své hry za urcitych podminek. Odvétvi se vSak nyni
dostava do bodu zlomu, ve kterém explodovalo pfijeti her a e-sportu. V dusledku toho se
vydavatelé snazi vydélavat na tomto publiku a zpenéZzit vysilani podepisovanim dohod o
exkluzivnim obsahu. A protoZe hraci a organizace ¢erpaji hlavné z fanouska a divakda, usiluji
o dohody o sdileni pfijmt s vydavateli. Tento novy vyvoj je katalyzatorem pro vznikajici
fansizové modely vysvétleny vyse, pficemz tymy, hraci a vydavatelé piinaseji podobné pfi-
jmy. Vydavatelé tak v budoucnu budou pravdépodobné selektivné udélovat vysilaci prava
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konkrétnim partnertim a medialnim sluzbam. Jednou z kli¢ovych véci, kterou je tieba sledo-
vat je, zdali zvySena kontrola nad pravy na streamovani a sledovani zptsobi ubytek fanouska
a hracu, protoze vydavatel¢é historicky povzbuzovali uzivatele ke sdileni a streamovani ob-

sahu podle vlastniho uvazeni a ted’ by tomu m¢lo byt jinak?

6.9 Rizika e-sportu

Ptesto, ze veéfim, ze bude elektronicky trh stale rist, mél bych také zminit potencialni rizika,
ktera mohou budouci ekonomicky chod narusit. Na druhou stranu nevéfim, Ze tyto problémy
a rizika, co dale budou nastinény, nepovedou k uplnému padu trhu. Stale je to ale nové od-
vétvi, ve kterém se to muze stat.

Prvni ptekazku bych vidé€l, Ze ne kazda popularni hra bude e-sportem. Vyvojafi obvykle
investuji spousty prostiedkli do jejich her, aby se staly kompatibilni s e-sporty. Nicméné&,
tam neni zaruka, Ze vSechny hry budou uspeésné a projdou. Naptiklad hry jako Overwatch
nebo APEX Legends mohou nadale zvySovat svoji popularitu, ale nemusi byt zivotaschopné
v kompetitivnim hrani na nejvyssi rovni. Mohlo by to byt zptisobené tieba tim, Ze hry nej-
sou atraktivni ke sledovani, coz je hlavni riziko. Nebo ze format hry neni kompatibilni pro
profesionalni hrani. Pokud tedy nové popularni hry nebudou mit dostatecnou podporu
e-sportu, existuje zde riziko velkého poklesu sledovanosti elektronického sportu. A to, jak
jiz vime, snizi hlavni pfijmy a tim trh zane stagnovat.

Dalsim rizikem bych shledal dlouhovekost her. Je to totiz jedna velka neznama. Ackoli se
hry obecné zdaji byt nesmrtelné a hraci je hraji i po desitkéch let, tak ptes vSechny aktuali-
zace a updaty hra omrzi vétSinu hraci a najdou si jinou. Neexistuje zaruka, Ze hra vydrzi do
nekonecna. Naptiklad v poslednich letech jsme mohli pozorovat podobny upadek série Star-
carf, kterd dlouho byla nejobliben¢jSim e-sportem. Piesto véfim, Ze je vysoka Sance, ze fa-
nousci a hraci si najdou jiné hry a neopusti videoherni pramysl. I tak to ale bude ptsobit
negativné. Vezméme si naptiklad starnouci fanousky, ktefi méli za své éry oblibenou hru,
kterou jak hrali, tak sledovali. Postupem casu, pokud hra ptestane byt popularni, tak o ni
ztrati zdjem a jelikoz jsou jiz stafi, nemaji tak velky zdjem objevovat novou a daji prednost
povinnostem jako je prace nebo rodina. Casem se mohou tieba radgji vratit ke sledovani
jinych véci, jako je tradi¢ni sport, ktery v pribéhu let ziistane konstantni.

Velkeé riziko je samotny domov elektronického sportu — vychodni Asie. Ta predstavuje dalsi
potencialni hrozbu. Zemé¢ elektronického sportu nadale dominuji trhu. To by v budoucnu

mohlo mit negativni dopad na sledovanost v regionech jako je Severni Amerika a Evropa,
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které jsou stale pozadu. Nejlepsi tymy, jejich hv€zdy a s nimi i investofi a sponzoii odchazi
se svym kapitdlem pravé do Vychodni Asie. Nedavnym piikladem je tym London
Overwatch Spitfire, ktery spadl pod jihokorejského vlastnika.

V budoucnu existuji dal§i dvé mozné prekazky, s nimiz se vyvojati budou muset potykat a
najit feSeni. Za prvé komunita. Je docela mlada a ponc¢kud nezrald a toxickd. Vyvojaii jiz
¢eli tomuto problému a je problém s tim bojovat. Hraci se hnévem neovladaji a nadavaji na
sebe 1 druhé v chatu, byt jen za malou chybu spoluhra¢e. Momentaln¢ zde neni zadné
uspesné feSeni a pokud by se to do budoucna nezménilo, mé€lo by to skute¢né negativni
dopad na e-sport. DalSim problém, ktery zminuji je hazard. Hazardni hry je velmi obtizné
kontrolovat. Mlize nastat, ze hazardni hodnoty budou pf#ili§ vysoké a tim by vznikla moznost

manipulace a podvodu s hraci.

7 PRIPADOVA STUDIE - COVID-19

7.1 Uvod

Tato kapitola je brana jako ptipadova studie, ktera v realit¢ demonstruje, jak velky je dopad
ekonomické krize v podob& pandemie COVID-19 na videoherni priimysl. Sifeni viru v Se-
verni Americe a Evropé mélo prvni dva mésice v roce 2020 zanedbatelny dopad na spolec-
nost. Virus nebyl doposud tolik rozsifen a staty prozatim nedélali zddna vazné opatieni.
Véznost situace si uvédomili az v bfeznu, kdy zacali omezovat pohyb obyvatel, cestovani
do zahranici, potfadani kulturnich akci nebo zavirani nejvétSich priimyslovych zon, kde je
velké riziko ndkazy a Sifeni. Lidé tak zustali ,,uvéznéni ve svych domovech. A v tu chvili
zacalo mit mnoho hernich tituldi pfiliv hracti a penéz, protoze spotiebitelé se obratili v do-

macnostech na jednu z mala dostupnych a zabavnych aktivit — videohry.

7.2 Pozitivni dopady

ZruSeni udalosti mélo dopad i na tradi¢ni sporty. Zde je ziva udalost finan¢ni a ekonomickou
hnaci silou sportovniho odvétvi. E-sport je v tomto ohledu ale jiny. Ten je prozatim zaméifen
hlavné na vysilani online a neni tolik zavisly na zivém publiku. Napftiklad na mistrovstvi
svéta League of Legends v Cing roku 2019 se zadastnilo 40 tisic lidi, ale sledovanost byla
100 milionu divakd na online platformach. A pravé ted’, v takovéto krizi, mé e-sport mo-
mentalné velkou vyhodu. V nejblizsi dob¢€ jsou napldnovany turnaje jako Madison Square

Garden nebo Staples Center. Ty samoziejm¢ nebudou zruSeny, ale pouze se vrati ke svym
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starym kofentim, kdy budou pofadany ve formé online turnaji. K tomu jim pomiiZzou plat-
formy jako Twitch nebo YouTube, které si tak diky této situaci rapidné navysi svoji sledo-
vanost a tim padem 1 pfijmy. Zaroven 1 herni tituly jako Counter Strike: Global Offensice,
Overwatch, Fortnite, Call of Duty nebo PUBG budou konfrontovany s novymi uZzivateli, a
to jak z pohledu sledovanosti, tak z pohledu samotného hrani.

Nyni je klicovou otazkou, jak odvétvi e-sportu zajisti, Ze tato obrovska vlna novych uZziva-
telt zGistane vérna 1 nadale po skonceni krize. Vrati se ke svym starym zvyklostem a rutinam
nebo radéji zstanou u e-sportu? Platformy a herni spolecnosti budou muset na uzivatele
vyvijet informacni tlak a neustale aktualizovat svoji nabidku na zéklad€ zkusenosti a nasbi-
ranych dat, které budou po izolaci stahovat a zpétné€ dostavat. Tim, ze jiz budou novi uziva-
telé néjak propojeni (email, ip adressa, registrace, subscribe atd...) na elektronicky sport,
mohou dostavat informace o novych hrach a udalostech, které se budou konat i po skonceni
izolace. A diky tomu by mohli byt v budoucnu schopni si udrzet vétSinu svych novych uzi-
vatelt.

Pravé v tomto okamziku bude ekonomicky systém elektronického sportu rozpohybovan a
motivovan. Pfijdou novi sponzofi, kteti ve viding ziskani ur¢itého pozitivniho sentimentu ve
sponzorovani digitalnich udélosti, budou chtit aktivné propagovat svoji znacku v hernim
pramyslu. To pro spolecnosti, streamery i hrac¢e pfindsi novou vyzvu, aby zacali vytvaret

novy exkluzivni obsah pro jejich fanousky a vyuzit tak ptilezitosti.

7.3 Analyza a predikce vyvoje sledovanosti e-sportu

Pojd’me si nyni situaci rozebrat na aktualné dostupnych datech statistického serveru Twit-
chtracker.com. Porovname o kolik se zvysila primérna sledovanost platformy Twitch.tv. A
to jak v porovnani s minulymi lety, tak za posledni mésice a tydny. K tomu nam pomohou
nasledujici grafy, které byly zpracovany v programu MS Excel.

Podivejme se nejprve na prognézu provedenou na starych datech, které nepiedpokladaji eko-
nomickou krizi v podobé celosvétové pandemie COVID-19. Na zavér pak bude provedena
nova prognoza, ktera jiz bude pocitat s koronavirem a méli bychom tedy ocekavat, ze sledo-

vanost bude do budoucna vyssi.
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Vyvoj sledovanosti Twitch.tv
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Graf 30 Vyvoj sledovanosti Twitch.tv, zdroj: Twitchtracker.com (vlastni zpracovani)

Podle historického vyvoje bychom ocekévali, ze v optimistické varianté (Zlutd) bude mit
prumérny pocet divakl na jeden rok cca 3,4 milionu. To by pfedstavovalo nartst skoro
170 % za 10 let. Realisticka varianta (oranZzova) nepiedstavuje o nic mensi ¢isla a pocita
s hodnotou 3,1 milionu. Nakonec pesimistickd varianta (Sediva), kalkuluje s 2,7 milionu di-
vakl. Osobné bych se ptiklanél k optimistické varianté nebo klidn€ jesté vétSim hodnotam.
Diilezity udaj k zapamatovani pro dalsi analyzy a predikce bude meziro¢ni riist. Ten po-
stupné s lety klesa. Mezi lety 2019 a 2020 pak o¢ekdvame narlst sledovanost 13 %.

Nyni se pojd'me podivat na nejaktualnéjsi data za posledni mésice v grafu ¢. 31.

Mésicni sledovanost Twitch.tv
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Graf 31 Mésicni sledovanost Twitch.tv, zdroj: Twitchtracker.com (vlastni zpracovani)

Podle mési¢niho grafu jiz krdsné miizeme pozorovat, v jakych meésicich méla sledovanost

nejvetsi vykyvy. K tomu nam dopoméha i spojnice mezimési¢ni zmény. Pokud plijdeme
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postupné po Casové linii, tak si v§imneme, ze hned prvni bod, tedy rok 2019 v srpnu, zazna-
menava vetsi sledovanost nez obvykle. To je z diivodu konani nejvétsich turnaji v roce a
zaroven vétsina lidi ve véku 15-29 ma bud’ prazdniny nebo dovolenou, a tedy 1 vice Casu na
sledovani her. Béhem dalsich mésicti v roce 2019 jiz pribéh sledovanosti opét poklesne a
drzi si stalou linii cca 1,2 miliardy divaki. To se méni s pfichodem nového roku, kdy se
konaji opét velké turnaje a zaroven jsou uvadény nové hry na trh. A dale uz se dostavame
do doby s vyskytem koronaviru. V tinoru 2020 shledavame jiz mirny nariist o 4 % a v bieznu
jetoaz 16 %. Primérna sledovanost dosahla nejvyssi hodnoty v historii — 1 633 tisic divak.
Ptedem popsanou situaci si potvrdime jesté blizsi analyzou, ktera je rozdélena na tydny, viz

graf €. 32.
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Graf 32 Tydenni sledovanost Twitch.tv, zdroj: Twitchtracker.com (vlastni zpracovani)

Z grafu lze po tydnech vy¢ist, jak se méni sledovanost her. Prvnich Sest tydnti (od 3. unora
2020 do 9. biezna 2020) vidime pouze jeden vykyv nahoru (6 %) a vzapéti (-7 %) hned doli.
Jednalo se s nejvétsi pravdépodobnosti o né¢jakou kompetitivni udalost ve svété elektronic-
kého sportu a tyto vychylky jsou bézné v ramci 10 % na tyden. Co ale neni obvyklé je vykyv
12. a 13. tydne (od 16. bfezna 2020 do 29. biezna 2020), ndm jiz dobie zndmé datum, kdy
staty zacali vyhlaSovat nouzové stavy a karantény. Zde vidime abnormalni narist. Poprvé
v podobé 20 % a nasledné 18 %. To uz se pohybujeme v fadech sto tisicti divakil. Piesnéji

za posledni 2 tydny narostla sledovanost z 1,4 milionu na 2,1 milionu divakda.
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Pojd’'me si nyni na zdklad¢ provedenych analyz upravit jiz propo¢tenou progndzu vyvoje

sledovanosti platformy Twitch.tv do roku 2030.

Vyvoj sledovanosti Twitch.tv v pripadé COVID-19
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Graf 33 Vyvoj sledovanosti Twitch.tv v pripade COVID - 19, zdroj: Twitchtracker.com (vlastni zpracovani)

Historickd data budou stejna jako v prvnim ptipadu predikce na zacatku kapitoly. Zména
nastava v roce 2020, kdy predikuji mezirocni zménu oproti roku 2019 v hodnoté 35 % v po-
rovnani s 13 %. To je o 22 % vice nez se o¢ekavalo. Myslim si, Ze jsou to redlna data a
podobny vyvoj se da tim padem ocekavat i u ostatnich ukazatell jako jsou pocty turnaji,
pocty hracu ¢i samotné ptijmy e-sportovniho trhu. Oc¢ekévané hodnoty na 10 let doptedu ale
maji mnohem vétsi rozptyl nez prvné provedena predikce. To naznacuje, Ze nemiZeme s jis-
totou fict, kterym smérem se budou divaci upirat. Jestli je to jenom momentalni vykyv, nebo
zacatek nové éry e-sportu. Kazdopadné v optimistické varianté (Zluta) ocekdvame hodnotu
az 8 milionu divaki. Realistickd predikce pocita s cca 5,1 miliony divaky a pesimisticka

(Sedivd) s ani ne 2,3 miliony divaky.

7.4 Negativni dopady

Samoziejmé, Ze dopad koronaviru na elektronicky sport neni jen pozitivni. E-sporty maji
oproti tradicnim sportim jednu zna¢nou nevyhodu — kapital. Dokonce i vétSina z nejbohat-
Sich e-sportovnich organizaci stale potiebuje ziskavat penize na financovani riistu, a to ¢asto
ani nebyvaji ziskové. Drtiva vétSina spolecnosti je cash flow negativni (ve smyslu vynost
pied uroky, danémi, odpisy a amortizaci) a to hlavné z toho ditvodu, Ze neustale utrace;ji
penize za zviditelnéni svoji znacky. Zaroven COVID-19 pravdépodobné dramaticky zpo-

mali financovani rizikového kapitalu pro vSechna prumyslova odvétvi. Investofi nebudou
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ochotni investovat v novém neznamém prostiedi, které pro n¢ bude velmi rizikové a budou
potiebovat ¢as na analyzu nového makroekonomického prostredi.

Protoze mnoho lidi na celém svété¢ omezuje Cas venku, ¢lovék by si mohl myslet, ze pro
videoherni primysl her je to jenom samé pozitivum, které piinasi pro odvétvi nové prilezi-
tosti. Ve skutecnosti tomu tak Uplné neni. Obavy z viru, které mohou zptisobit potencialné
smrtici zdravotni komplikace vedly organizatory vyznamnych primyslovych udalosti k od-
loZeni ¢1 iplnému zruseni jejich akci. Zaroven panuje zmatek v dodavatelském fetézci. Tim,
jak se na trhu objevil prudky nartst poptavky po videohrach, tak distributofi nestihaji trh
zasobovat a drzet krok. Jeden z diivodii je ten, ze jsou distributoti videoherniho odvétvi pie-
vazné z Ciny. Tam je momentalné jadro ohniska nakazy a primysl je zastaven &i velmi zpo-
malen. Druhy diivod je i ten, Ze dvé nejvétsi spolecnosti na trhu videoher Microsoft a Sony
se chystaji uvolnit do prodeje jejich nejnovéjsi konzole Playstation 4 a Xbox X a tim jeste
vice zatizit dodavatelsky fetézec. Osobn¢ si myslim, Ze ackoliv byly produkty jiz predsta-

veny, dojde k jejich odlozeni a na trh budou uvedeny pozdéji.

7.5 Shrnuti

Pokud bych mél shrnout tuto nepfili§ pozitivni situaci pro nasi spolecnost, tak pro videoherni
trh je to pfinosné obdobi s velkym potencidlem i kdyz v jednotlivych smérech je také ome-
zeno. Tim mam na mysli hlavné distribuc¢ni sit€ nebo propagaci a vyvoj novych technologii
s tim souvisejici.

Podle mnou provedené progndzy, kterd byla zameétena na aktudlni data sledovanosti plat-
formy Twitch.tv mizu konstatovat, Ze sledovanost piijde jisto jist€ nahoru. Momentalné na
konci bfezna 2020 se pohybuje v 20% narlstu. Ro¢ni predikce pak dokonce ukazuje, Ze
bychom se méli dostat az na 22 %. Zaroven ale data vypovidaji velky rozptyl, diky kterému
musime brat situaci s nadhledem. Je mozné, Ze e-sportovni trh tuto situaci neustoji, stejné
jako ostatni odvétvi. Ale rozhodné ma lepsi podminky na pieziti nez jiné pramyslové od-
vEtvi.

Abych to shrnul, tak ve vysledku urcité prevladaji ty kladné ukazatele a jednoduse feceno,
odvétvi e-sportu je jednim z mala, které¢ bude mit trvaly prospéch z pandemie COVID-19 a

je jen otazkou Casu, nez si to spolecnosti uvédomi a vyuziji toho.
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V poslednim desetileti se videoherni trh a videohry staly soucasti vice nez miliardy populace
na svéte, ktera travi ¢as hranim a sledovanim elektronického sportu. Z prvotnich nadSenct a
inovatora vznikl obrovsky segment trhu, ktery svou silou zacal konkurovat ostatnim trhiim
jako napfiiklad kinematografii ¢i hudb¢. Videohry jiz nejsou brany jako pouha zabava nebo
ztrata Casu. Z hobby hraci se tak zahy staly profesionalni ,,sportovci® na elektronické scéné.
Jejich Cetnost ve spoleCnosti je stale rozsitenési a jejich misto, jak z pohledu volnocasové
aktivity, tak ekonomického hlediska, je jisté.
Hlavnim cilem prace vSak bylo predstavit vyvoj, do urcité miry, specifického trhu elektro-
nického sportu. Popsat zékladni ukazatele, specifikace a modely a na zéklad¢ toho prognos-
tikovat budouci vyvoj. Vystup prace je urCen pro e-sportovni spolecnosti jako urcity ben-
chmark pro detailni pfehled vyvoje e-sportu. Zjisténé hodnoty a data zarovenn mohou slouzit
pro dalsi prognostické ucely na elektronickém a videohernim trhu. Rovnéz je prace piinosem
pro posluchate CVUT, $irsi publikum &i samotné investory a analytiky, ktefi se o elektro-
nicky sport zajimaji.
V uvodni ¢asti prace jsme se obeznamili s prostfedim a historii videoher, nastinili a rozebrali
dil¢i segmenty spojeny s videohernim primyslem a hrami jako takovymi. Byl vypsan vycet
nejrozsirenéjsich e-sportovnich her a turnajt jako League of Legends, Dota 2, ESL, Counter
Strike Global Offensive, Starcraft, Hearthstone ¢i Fortnite. Definovali jsme e-sport jako sou-
tézni, profesionalni 1 amatérské, hrani videoher, které je v soucinnosti s riznymi ligami,
turnaji a zebticky, kde se jednotlivci zpravidla shlukuji do tymt €1 jinych hernich organizaci.
Demonstrovali jsme si ekosystém elektronického sportu v linedrnich zavislostech. Spojili
jsme elektronickych sport s kryptoménou, jako hlavni penéZzni ménou, ktera funguje na prin-
cipu elektronickych mikrotransakeci. Jedna se hlavné o pfiliv kapitalu od sponzord a inves-
tort, ktefi vyuzivaji zvySujici se popularitu a sledovanost her ptes kanaly jako je YouTube
nebo Twitch. Zde se stietava diilezita cast zajmu, diky které prichazeji investoti z reklamy
svého produktu k popularité a viditelnosti pro spotiebitele. To vede ke kolob&hu, kdy s pfi-
chdzejicimi investory, sponzory, zékazniky a vét§i pozornosti vefejnosti roste i samotny e-
sport.
Zacatek prace slouzil hlavné k pochopeni tématu a jako podklad pro dalsi kapitoly. Témi
byla i samotn4 analyza videoherniho trhu ve spojeni s e-sportem. Zde jsme hledali a popiso-

vali dil¢i proudy, zasadni ukazatele a zlomy, které vystihuji trzni prostfedi videoher. Za
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pomoci nejaktudlnéjsich dat, ktera vychazela z celosvétovych vyzkumi, statistik, vyrocnich
zprav a expertnich odhadu a jejich naslednou analyzou, jsme byli schopni popsat zakladni
fungovani trhu a jeho vyvoj. Z analyzy jsme ziskali nasledujici informace. K roku 2019 je
na svété 4,1 miliardy online populace, 1,7 miliardy lidi vi, co znamena e-sport a 200 milionu
z nich jsou nadSenci e-sportu. Celkovy podil PC her se ve vysledku snizuje a za¢ind domi-
novat mobilni svét her. Miize za to piedevs$im lepsi pfistupnost a vykonnost mobilnich tele-
fonl. Nejvétsi zastoupeni videoherniho trhu ma Asie s Pacifikem — 52 % s hlavnim ptedsta-
vitelem Cinou, kter4 z celého trhu vezme podil 28 %. Na druhém mist& je Severni Amerika
s 23 % a pro Evropu s Afrikou zbyva 21 %. Nejvétsimi technologickymi producenty digi-
talnich her jsou spolecnosti Tencent, Sony a Microsoft. Velikost samotného e-sportovniho
trhu je 1,1 miliardy americkych dolart. Z toho 456 milionu americkych dolarii tvoii spon-
zorstvi. Druhou pticku zaujimaji vysilaci prava s 251 miliony americkych dolart. Zbyla ¢ast
je rozdé¢lena do propagace, reklamy, merchandisu a poplatkt. Rust elektronického sportu je
tazen zejména rozsifujicim se publikem. To zvétSuje sledovanost s ¢imz ptichdzi ptijmy ze
sponzorstvi a reklamy. Tim roste pocet poradanych eventl a turnajt, které zvysuji oné trzby
diky streamovani, prodeji vstupenek a merchendisu. Samotné streamovani neodmyslitelné
patii mezi nejvydélecnéjsi cast e-sportu. Pocet sledujicich elektronického hrani je v dneSni
dob¢ 548 milionu divakl. Vyse ptijmil ze streamovacich platforem za rok 2018 ¢inila 5,2
miliardy americkych dolart, kde nejvetsi podil ma spolecnost Twitch a na druhém misté
YouTube. Obecenstvo na Twitchi Citd pies 1,5 milionu zivé sledujicich a neustéle roste.
Dalsi vypovidajici faktor je nariast odmén hract v prize poolu. Hladina odmén se za posledni
4 roky zvysila Ctyfnasobné a v soucasné dobé napodobuji tradicni sporty.

Elektronicky sport je velice komplexni a slozity segment. Na trhu se ale 1 navzdory tomu
objevuje Siroka skala investi¢nich ptilezitosti. Jednim ze zplisobii, jak proniknout do odvétvi
e-sportu z hlediska investic jsou veiejné trhy. Ty piedstavuji nejvetsi potencialni zisk, ale
s velkym rizikem. Na druhou stranu k nejvice investicim dochazi na soukromych trzich. In-
vesti¢ni zdroje jsou rizné, at’ uz medidlni spolecnosti, sportovni osobnosti, profesiondlni
sportovni tym nebo soukromy kapital z institucionalnich zdrojt jako jsou fondy rizikového
kapitalu. S rizikovym kapitdlem se nejcastéji investuje do medialnich platforem, reklamy,
vyvoje a tymovych organizaci. Piesto je e-sport do dneska odvétvim, kterého se bézni in-
vestoti do zna¢né miry nedotkly. KdyZ se podivam na e-sporty a jejich globalni trend, oka-
mzité nam to piipomind vzestup socidlnich médii. Jak uzivatelé ptijali socialni média u spo-

le¢nosti jako Facebook, Instagram ¢i Snapchat. Investofi pak vidé€li vysoky potencial az kdyz
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uz bylo pozd¢. Zpocatku také nepfichézeli s i€¢innymi monetiza¢nimi strategiemi. Postupem
Casu se to ale zménilo a spolecnosti dnes stoji miliardy. Analogicky to vidime stejné s e-
sportem a jeho postupnym pfijeti. Proto se domnivame, ze e-sporty jsou mozna jednou z
nejlepSich investi¢nich prilezitosti nadchazejiciho desetileti.

K dikladné analyze ¢eského herniho prostiedi jsme neméli dostatek informaci a dat. K tomu,
abychom porovnali ¢esky e-sport se svétem, jsme vyuzili asponl nejzékladnéjSich ukazateld.
Videoherni odvétvi ma u nas obrat dvakrat vétsi (3 miliardy korun), jak ¢esky filmovy pru-
mysl, a to bohuzel nedostava ani zddnou finan¢ni podporu od statu na rozdil od filmového
pramyslu. Ceska republika si za rok 2019 pfisla na 50 milionu korun v elektronickém sportu,
coz znamena narast o Sestinasobek za poslednich Sest let. Oproti svétové konkurenci ale
nejsme pozadu se zastoupenim muzské ¢asti populace, ktera tvoii 76 %, kdeZto zeny u nas
tvoii pouze 50 %. P¥i pohledu na divaky mame v CR odhadem asi 892tisicové zastoupeni a
nejvyssi odména z turnajt se vysplhala na pouhych 350 tisic korun.

Na bazi analyzy jeva v minulosti jsme byli schopni urcit pfedpovéd’ pro jevy budouci, tedy
piedesla analyza poslouzila jako defaultni vychodisko pro urcéeni budouciho vyvoje.
K vlastni predikci bylo vyuzito sekundarnich dat z vice zdroju. Ta byla ¢erpana z ovéenych
internetovych spole¢nosti: Newzoo, SuperData, PwC, BII ¢i Goldman Sachs. Ve vétSinové
¢asti bylo vyuzito kvantitativnich prognostickych metod a tam, kde data nebyla kompletni,
bylo zapottebi kvalitativnich metod na zakladé¢ znalosti trhu a konzultaci s odbornikem. Vy-
stupy jsou vyobrazeny ve forme tabulek, grafii, obrazkii a vzorct ze softwaru MS Excel. Za
dilezité ukazatele budouciho vyvoje jsme stanovili celkové trzby e-sportu a jejich rozdélent,
potencialné nové hrace, prize pooly a turnaje, divaci a sledovanost a nakonec investice. Je
ovSem nutné podotknout, Ze vybér ukazatell byl do jisté miry subjektivni zalezitost.
Predikce jsou na deset let doptedu, do roku 2030, a zaroven byly zpracovany do tfech scé-
nait — pesimisticky, zékladni a optimisticky. Pfedpovézené hodnoty jsou nasledujici. Trh
elektronického sportu by se mél vySplhat na velikost 2,3 miliardy americkych dolart, coz
predstavuje dvojnéasobek, nez je v dnesni dobé. Nejvetsi cast budou tvofit piijmy od spon-
zorl — 36 %, se 33 % budou zaujimat medialni prava, se 14 % budou donaty a zbyla procenta
si rozdé€li reklamy, merchandise a vstupenky. Logisticky trend ndm predikuje, Ze bychom se
v ptistich 10 letech méli dockat az 2,8 miliardy hract videoher. Z toho pouze 56 tisic hract
bude profesiondlnich, kteti se budou pln¢ vénovat e-sportu. To pfedstavuje do budoucna
nariist pouze o 8 %. U vyvoje celkovych prize poold, je na prvni pohled vidét velky budouci

rozptyl a nejpravdépodobnéjsi udavana velic¢ina, ke které se v budoucnu (v roce 2030)
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muzeme pribliZit je cca 901 milionu americkych dolart pii predikovaném poctu 8 871 tur-
naji za rok. Do budoucna bychom méli pocitat s optimistickou variantou 1,7 miliardu divaka
e-sportu, coz piedstavuje trojnasobny nartiist za 10 let. Jako posledni predpovéd’ je investi¢ni
vyvoj. S jistotou mizeme konstatovat, ze investic bude pribyvat jak na poctu, tak velikosti.
Odhadovany CAGR je v nastinéné situaci 7,3 %.

Vysledky poukazuji na vyznamny riist e-sportu v celosvétovém méfitku. Kompetitivni hrani
se stava hitem dne$ni doby. ZvySuje se kapital, objem hernich titull, streamovacich platfo-
rem, sponzoru ¢i poCet divakl. Zasadni roli zde hraje stale se zvétSujici popularita. Ta piinasi
nové divaky a zarovein i nové hrace. To pfispiva k ristu celého odvétvi. Ve vidiné potenci-
alné vysokych ziski to jesté vice podporuji investofi a sponzofi. Vyvoj se navzajem ovliv-
nuje s technologickymi inovacemi. Velky potencial vidime v mobilnich videohrach a virtu-
alni realité. Odhadujeme, Ze elektronicky sport se bude nadale vyvijet rychlym tempem a
vytvofi spousty dalSich inovativnich predmétl ¢i pracovnich ptilezitosti. Je rozumné oceka-
vat, ze e-sportovni odvétvi poroste minimaln¢ v nadchazejicich péti az deseti letech. Dle
naSeho nazoru tempo ristu se bude zpomalovat, ale rist samotny ztstane. Podpofit to mt-
zeme myslenkou, zZe do e-sportu se bude piirozené dostavat stale vice lidi, takze na konci jiz
nebude z ¢eho Cerpat, ale stale ta mala nova hrstka bude piichazet. Presto, ze elektronicky
trh bude s velkou pravdépodobnosti riist, méli bychom také pocitat s riziky. Jednu z preka-
zek vidime v kompatibilité her s e-sportem. Druhym nebezpec¢nym bodem je kratkovékost
her. Mlada komunita zde ptedstavuje problém z hlediska nemoznosti je kontrolovat. V ne-
posledni fad¢ se jednd i o hazardni sport, ktery by mohl byt vazné¢ navykovy a zakazany.
Posledni kapitulu tvoii piipadové studie. Na soucasnych datech ze statistického serveru
Twitchtracker demonstruje, jak je velky dopad ekonomické krize v podobé COVID-19 na
videoherni priimysl. Vychazime z poc¢tu divaki a sledovanosti. Podle provedené prognozy
muZeme konstatovat, Ze aktudlni situace pfedstavuje nartist sledovanosti o 20 % jenom za
prvni mésic. Je to proto, zZe videohry nejsou zavislé na zivém publiku, ale pouze na online
vysilani, a to mize byt i z domova. Pravé v tomto okamziku by mél byt ekonomicky systém
e-sportu rozpohybovan a motivovan. Ma proto lepsi podminky na pfeziti nez jind prumys-
lové odvétvi.

Vystup této prace poukazuje na dilezitost e-sportu v sou¢asném svété a na jeho potencidlni
vyvoj. Byli bychom velice radi, kdyby tato prace podpofila nadchézejici studie a vedla k lep-
Simu pochopeni fenoménu e-sportu ¢i k jejimu dalsimu rozsifeni. Pfichazi totiz doba, kdy se

elektronicky sport stane nedilnou slozkou vSedniho zivota.
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