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Vyvoj, vliv a budoucnost eSportu ve svété

Abstrakt

Bakalarska prace ,, Vyvoj, vliv a budoucnost Esportu ve svété" se zabyva fenoménem
21. stoleti, kterym je eSport neboli elektronicky sport. Hlavnim cilem této bakalarské prace
je prokazat dulezitost a vliv herniho primyslu na dnesni spolecnost a predikovat jeho
budoucnost. Dil¢im cilem je analyza prospésnosti tohoto odvétvi pro regionalni rozvoj.
V teoretické Casti bakalaiské prace je kladen velky diraz na vymezeni dilezitych pojmu
a veSkerych termina tykajicich se herniho prumyslu. Vliv eSportu je v této praci vyobrazen
pfimo na datech, které dokazuji, jak velky vliv herni pramysl skutecné ma, at’ uz po
psychické, fyzické ¢i ekonomické strance. V praktické ¢asti je vyuzita odborna literatura a
nazory profesionalti z tohoto oboru. V neposledni fadé je také analyzovan celosvétovy
regionalni vliv eSportu. Pro praktickou ¢ast byl také vyuzit dotaznik pro Sirokou vefejnost,
ktery pomohl jakozto nastroj ke zjisténi sou¢asného povédomi o eSportu v CR. V zavéru
bakalarské prace jsou shrnuty hlavni body této prace a také doporuceni jak s vlivem, ktery

eSport pfinasi, pracovat.

Kli¢ova slova LoL, gaming, eSport, Blizzard, videohry, Twitch, progaming, streamer, Riot

Games



Evolution, impact and future of E-Sports worldwide

Abstract

The bachelor thesis , Evolution, impact and future of esports worldwide"
deals with the phenomenon of the 21. century called eSport which is an abbreviation of
electronic sport. The primary objective of this thesis is to establish the importance of gaming
industry for today’s society and o predict its future. The secondary objective is the analysis
of the benefits of this industry for the regional development. With regard to the less publicly
known topic, the theoretical work is devoted to the definition of important concepts and
entities in the gaming industry. The analytical part is aimed at providing valid data that show
as well as prove the amount of impact that eSport possesses. From the physical, psychical,
or even economic perspective. Specialized literature and opinions from eSport professionals
are used in the analytical part of the thesis. Last but not least the regional development of
this industry is defined and analysed. To gather data about the current awareness of the
gaming industry in Czech Republic there is also a public survey used in the analytical part
of the thesis. The conclusion consists of summary of the main points of the thesis as well as

recommendation how to work with impact and influence that eSport provides.

Keywords: LoL, gaming, eSport, Blizzard, videohry, Twitch, progaming, streamer, Riot

Games
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1 Uvod

Pro nékteré je to plytvani drahocennym ¢asem, pro nékteré zabava, bez které si neumi
predstavit svij pracovni tyden. I tak by se dal ve zkratce popsat herni pramysl, ale o to ve
finale vibec nejde. Jde predevsim o ten skveély technologicky vyvoj, ktery herni primysl od

svého vzniku zazil.

Vyvoj herniho primyslu zaziva neskuteCny rust i 70 let od jeho zacatku. O tom
vypovida i jeho ekonomicky rist v podobé vice jak zdvojnasobeni trzni hodnoty za
poslednich 9 let. S rozvijejicimi se technologiemi bude tento vyvoj a celkovy vliv videoher

nadale zesilovat, dokud se nestane naprostym mainstreamem.

S videohernim pramyslem souvisi i cely eSport, coz zjednodusené¢ znamena
profesionalni hrani videoher. Tento pomérné novy koncept se v poslednich nékolika letech
velmi uchytil a jeho popularita kazdoro¢né roste. Hlavni vyhodou eSportu jsou nizké vstupni
naklady, které umoziuji téméf kazdému v tomto oboru zacit a pfipadné se v ném 1 uchytit.

Celému konceptu eSportu, jeho vlivu a budoucnosti se tato bakalarska prace vénuje.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem bakalafské prace je analyza vzniku a rozvoje herniho prumyslu a predikce

jeho piistiho vyvoje. Analyza je spjata s ekonomickymi charakteristikami herniho prumyslu.

2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast se zabyva charakteristikami eSportu, jeho dosavadnim vyvojem a

jeho soucasnym vlivem ve svéte.
Prakticka ¢ast se vénuje predevsim budoucnosti eSportu a jeho vlivu na budouci

generace. Pro praktickou cast je vyuzita odbornd literatura a rozhovory s byvalymi i

soucasnymi Ceskymi eSport hraci.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Videohry

Muze se zdat, ze videohry jsou zalezitosti tohoto tisicileti. Ve skuteCnosti se prvni
videohra objevila uz roku 1958, kdy americky fyzik William Higinbotham ptedstavil svou
hru ,,Tennis for Two . Jak uz z nazvu plyne, jednalo se o tenisovy simulator, ktery mohli
hrat az dva hraci na analogovém pocitaci. DalSim znaméj§im pokusem byl vytvor studentd
americké vysoké Skoly MIT, ktefi naprogramovali hru ,,Spacewar!“. V této hie proti sob¢
bojovaly vesmirné lod€, které mohli studenti ovladat skrz jejich ovladace. Od 80. let
minulého stoleti zazival videoherni primysl exponencialni vyvoj, predevsim diky rychle se

vyvijejicim se technologiim (Sulc, 2011).

3.2 Proc videohry?

V prvni fad€ je potieba si vysvétlit, pro¢ je videoherni priamysl tak popularni.
Videohry umoziuji ¢lovéku vystup z reality, ktery chce a potiebuje témer kazdy alespon
jednou za &as zazit. Clovéku davaji pocit vyjime&nosti, pii kterém se zaroveil nauéi novym
vécem, které by se v realném svété nikdy nenaucil. Nejlepsi vlastnosti videoher jsou nizké
vstupni bariéry do zacatku, jelikoz je tfeba jen internet a konzole ¢i stolni pocitac.
S postupnym zleviiovanim a vylepSenou technologii je dnes hrani videoher dostupné
opravdu téméf pro kazdého. Je to také velmi dobra moznost, jak se motoricky a intelektualné
vylepSovat. V hernim prumyslu je velky daraz na vyvoj, jelikoz hraci jsou ¢im dal tim vice
naro¢ni a uspokojit jejich touhu po kvalitnim hernim zazitku si pteje kazdy vyrobce (Collis,

2020).

3.3 Videoherni zanry a platformy

V dnesni dobé si kazdy hrac¢ najde svoji cestu. Je jedno, jestli hraje na pocitaci,
mobilnim telefonu nebo tfeba na herni konzoli. Pokud daného hrace nebavi stiileCky, muze
hrat sportovni nebo logické hry. Vybér je opravdu rozmanity a na to sazi i herni studia, ktera

vytvareji obsah tak, aby si kazdy vybral to, co mu sedi nejvice.
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3.3.1 FPS (First-person shooter)

FPS hra je zkratka pro First-person shooter, coz v piekladu znamena , stfilecka z
pohledu prvni osoby“. V dnesni dobé jsou FPS hry jednim z nejpopularngjSich zanrt
videoher. Tyto hry nabizeji pfedevsim cCasto velmi realisticky pohled na bojisté a jejich
hlavnim cilem je pocet zabiti neptatel nebo vyuziti svych zbrani k obran€ uzemi. VétSinou
se jedna o tymové bitvy, coz dava prilezitost, a¢ by to ¢loveék necekal, seznamovat se a
vytvaret nova pratelstvi.

Mezi nejznaméj§i FPS hry patii Call of Duty, Fortnite nebo Counter-Strike: Global
Offensive. VSechny tyto hry spojuje moznost hrani na v§ech moznych zafizenich, od hernich

konzoli az po mobilni telefony (Pettman, 2020).

3.3.2 MOBA

MOBA neboli Multiplayer Online Battle Arena je zanr videoher, u kterého se utkaji
dva tymy, které proti sobé bojuji. Nejcastéji proti sob€ bojuji dva tymy o péti hracich, kazdy
z hracu si na zacatku hry vybere svou vlastni postavu a za ni musi celou hru hrat. Cilem
nejznamejSich MOBA her je zniceni protivnikovy zakladny. Kazdéa postava neboli Sampion
ma své specifické schopnosti, které spadaji pod jeji tfidu, jako jsou napf. rytif, bojovnik,
medik nebo mag. Hraci si proto musi dobfe rozmyslet, jak svij tym postavi, aby méli vyhodu
nad soupefi.

Mezi nejpopularnéj§i MOBA hry patii naptiklad League of Legends nebo Dota 2.

3.3.3 Digital collectible card game

V prekladu , Digitalni sbératelska karetni hra“, ktera se zamétuje na postupné sbirani
vzacnych virtualnich karet, které poté hra¢ vyuzije v zapasu proti dalsimu sbérateli. Karty
jsou vétsinou ve stylu fiktivnich pfiSer a kazda karta ma jiné vyuziti podobné jako u MOBA
her. Cilem celé hry je znicit protivnika za pomoci téchto karet a sebrat mu vSechny Zzivoty.
Tento zanr her vétSinou vyzaduje i vyuziti redlnych penéz, protoze kazdy sbératel chce, co
nejvetsi sbirku a k tomu potiebuje oteviit mnoho balickt, které stoji bud” ménu virtualni

nebo skutecnou. Takovému terminu se fika ,,Pay-to-win“, neboli ,,plat’ a vyhrajes®.
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Jednou z nejznaméjSich her tohoto zanru je dodnes hra Hearthstone, jejiz popularita ale za

posledni roky postupné klesa.

3.3.4 Battle Royale game

V tomto pfipadé se jedna o velmi ojedinély typ herniho zanru, ktery nabral na
popularité neékolik poslednich let. Pfedevsim diky hram jako Fortnite, Call of Duty nebo
PUBG, kter¢ tento zanr dokazaly dostat mezi elitni eSport zanry.

Battle Royale je pfedevSim o preziti, objevovani a o jediném cili — zlstat jako
posledni nazivu. Tento typ je pfedev§im popularni v takzvaném ,,VSichni proti vSem* moddu,
ve kterém se na jedné mapé sejde predem urceny pocet hract, kteti spolu musi bojovat o
prvni misto. VSe je fér, jelikoz vSichni hraci zacinaji naprosto nevybaveni a vSe potfebné si
musi obstarat. Mapa sama o sobé€ to také hracim nedéla lehci, jelikoz se kazdych nékolik
minut zmensuje az do chvile, kdy upln€ zmizi. Nemuze se tedy stat, Ze by hra trvala hodiny,
a nakonec by nebyl zadny vitéz. Prvni misto ziska ten, kdo dokaze nejdéle na mapé prezit a
poté zni¢i posledniho nepfitele. S vysokou popularitou a také poptavkou po viceclennych
modech se zacaly objevovat mody typu ,,Duo® nebo ,,Squad®, které maji stejné podminky 1
cil, ale hra¢ uz nehraje pouze sam za sebe, nybrz mize kooperovat v tymu. Tento mod se
stal velice popularni, jelikoz spolu mohou hraci neustale komunikovat a tim si 1 vytvaret

pratelstvi.

3.3.5 Mobilni zarizeni

Uz z logiky véci vyplyva, ze nejveétsi herni komunitou a zarover i platformou jsou
hréa¢i na mobilnich telefonech. Trzby z mobilniho hrani tvoti az 52 % veSkerych trzeb, nebo
také pres 90 miliard americkych dolarti. Takzvané mobilni hrani se jesté déli na smartphone
hrani a hrani na tabletech. Prvni skupina tvoti 45 % celkového trhu a vytvari pfijmy, které
dosahuji témet 80 miliard americkych dolari. Témér kazdy ma dnes moznost hrat hry na
svém smartphonu, a proto tuto skute¢nost mnoho lidi vyuziva. Vyhod je hned nékolik, jako
napf. levna potizovaci cena nového mobilniho zafizeni, moznost hrat kdekoliv a kdykoliv a
v neposledni fadé jednoduchost téchto her, nebot ovladat mobilni telefon zvladne dnes

opravdu kazdy bez ohledu na vek (Wijman, 2021).
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Mezi nejznaméjsi mobilni hry je mozné napfiklad zatadit Subway Surfer, Angry
Birds, Candy Crush Saga, Pokémon GO ¢i Fruit Ninja. Tyto hry, byt nejsou piimo
nejstahovanéjSimi hrami, tak patii mezi marketingové nejuspesnéjsi. Paradoxné je kazda
ztéchto her postavena na uplné€ jiném principu, ¢imz se krasné ukazuje ruznorodost

mobilniho herniho pramyslu.

2021 Global Games Market

Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
newzoo

$90.7Bn $35.98n T $90.7Bn

-1.7% YoY

+4.4% YoY Mobile game revenues in
2021 will account for 52%

of the global market

Tablet Games Browser PC Games

$11.6Bn $2.6Bn
D +2.0% YoY -18.0% YoY @
2021 TOTAL
$175.8Bn -
Games -1.1% PC Games
$79.0Bn Yo $33.3Bn
c
+4.7% Yoy 4% vor \ B0
Console
$49.2Bn

-8.9% YoY

Source: ©Newzoo | Global Games Market Report | April 2021
newzoo.com/globalgamesreport

Obrazek 1 Srovnani hernich trzeb za rok 2021 (Zdroj: NewZoo, 2022)

3.3.6 Herni konzole

Druhou nejvydélecnéjsi herni platformou jsou herni konzole. Tvoii 28 % celkovych
piijm0 herniho primyslu. Velky podil na tom maji spolecnosti Sony, Microsoft a Nintendo,
které vyrobily dnes uz velmi znamé konzole, kterych jsou v ob€hu stovky miliond, at’ uz
funk¢nich nebo nefunkénich. Herni konzole jsou skvélé pro ty nejvétsi herni fanousky,
jelikoz jejich hlavnim smyslem je Cisté hrani, narozdil tfeba od PC nebo mobilnich zafizeni.
V dnesni dobé¢ existuji tfi typy hernich konzoli — stolni, kapesni a hybridni. Stolni konzole
jsou typicky polozZené na stole nebo ve skfini, jsou pripojené do televize nebo monitoru a
ovladaji se hernim ovladacem. Kapesni konzole jako napiiklad PSP maji oproti stolnim

konzolim spoustu vyhod. Jednou z téchto vyhod je skladovatelnost. Jiz vySe zminéné PSP
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vazi 280 gramu a vejde se do batohu, nékomu i do kapsy. Hybridni konzole jsou velmi

specifické, jelikoz je 1ze pripojit do televize, ale daji se pouzivat i konzole kapesni.

Rekord v poctu prodanych konzoli stale drzi spoleCnost Sony se svou konzoli
PlayStation 2, které se prodalo 155 miliont kusu. Jedna se o druhou generaci Play Stationu,
jejiz prodej byl zahajen v roce 2000. Upln& prvni herni konzoli spole¢nosti Sony byl
PlayStation, také znamy jako PlayStation 1, ktery byl svétu predstaven roku 1994 a bylo jej
prodano vice jak 102 miliont kusd. PlayStation je dodnes nejoblibenéjsi herni konzoli, i

kdyz ma proti sobé velkou konkurenci.

Po obrovském uspéchu prvni generace PlayStationu se rozhodla spolecnost
Microsoft vytvofit vlastni konzoli, kterda by mu mohla konkurovat. Prvni predstaveni jejich
konzole Xbox bylo roku 2001 a trhu s hernimi konzolemi to velmi prospélo, jelikoz se
PlayStation zacal vice snazit a celkov€ si herni primysl zajistil velkou publicitu. Ackoliv se
tohoto Xboxu prodalo ,,jen” 24 mil. kust, tak to byl pro Microsoft krok dobrym smérem.
Druhé generace Xboxu, Xbox360, se stala nejprodavanéjsi konzoli spolecnosti Microsoft
vubec.

Tretim konkurentem na poli hernich konzoli je spole¢nost Nintendo, kterd se
soustifedi predevsim na kapesni konzole. Tato spolecnost ma s hernim primyslem
dlouholeté, kdy uz v roce 1977 predstavila prvni herni konzoli s pojmenovanim Nintendo
Color TV-Game. Spolecnost se na poli hernich konzoli pfedvedla az v roce 2004, kdy
predstavila Nintendo DS a v pribéhu let jest¢ mnoho dalSich verzi této konzole. Diky
vizionarské predstaveé vedeni spoleCnosti se stal tento model hitem, coz dokazuji i prodeje
v podobé 154 mil. prodanych kust. Spolecnost predstavilo i velmi znamou konzoli Wii,

ktera simulovala sportovni aktivity v pohodli domova.

3.3.7 Hrani na po¢itaci

Pocitacové hrani videoher je druha nejroz§ifené;$i herni platforma, tedy predevsim
co se poCtu aktivnich hraca tyka. PocitaCe se rozd€luji na stolni a pienosné, respektive
laptopy. Pro hrani videoher je v dneSni dobé stale vyhodnéjsi hrat videohry na stolnim
pocitaci, protoze l1épe zvlada grafiku a celkové ma lepsi hardware nez laptop. Hrani na

pocitaci je v mnoha ohledech podobné jako hrani na mobilnich zatfizenich. Pocitace jsou také
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velmi dostupné, jsou témér v kazdé rodiné a vice jak 85 % pocitacovych her je zdarma ke
stazeni (WEPC, 2020). Neni tedy zadnym ptekvapenim, ze PC hry tvoii az 20 % veskerych
piijma herniho pramyslu. Na svété je v dnesni dobé pres 1,3 miliardy aktivnich hraca na
pocitaci, coz je témer 17 % sveétové populace. Mezi nejznaméjsi platformu pocitacového
gamingu patfi Steam od spoleCnosti Valve Corporation, kde si mohou hraci kupovat, ale 1

prodavat hry ¢i herni dopliky.

Hrani pfinasi kromé vlastniho pozitku i mnoho dalSich zajimavych aspektt, jako
napiiklad navazovani kontaktd ¢i uceni cizich jazyk(. Ty nejpopularnéjsi hry nabizeji

chatovaci mistnosti, kde se mohou hraci seznamit a pfipadné se i skamaradit.

PREHLED STATISTIK SLUZBY STEAM

NA ZAKLADE DAT Z ROKU 2020

120 62,6 24,8
MILIONU MILIONU MILIONU
AKTIVNICH AKTIVNICH AKTIVNICH

UZIVATELU UZIVATELU UZIVATELU
MESICNE DENNE NAJEDNOU

2,6 21,4% 50,7%

MILIONU NARUST NAKUPU HER NARUST ODEHRANEHO
NOVYCH V POROVNANI CASU V_POROVNANI
ZAKAZNIKU S ROKEM 2019 S ROKEM 2019

MESICNE

Obrazek 2 - Prehled statistik sluzby Steam za rok 2020 (Zdroj: Steam, 2021)

3.4 Herni vydavatelstvi

Jednim z nejdulezitéjsich faktort herniho prumyslu jsou samotna vydavatelstvi a pod
n¢ spadajici vyvojarska a herni studia, ktera se staraji o vznik a celkovou funk¢nost videoher.
Schopnosti herniho studia se jiz del8i dobu nedaji hodnotit pouze podle funk¢nosti videohry.
Velky duraz se také klade na kinematografii, kterou hra nabizi. Hraci si v dnesni dob¢ potrpi
jak na kvalitni zpracovani hry, tak 1 na kvalitni pfib&h, ktery by hra méla nabizet. Bohuzel
se najdou studia, kterym nejde o kvalitu, ale spiSe o rychle vydélané penize. Tato studia
investuji velké finan¢ni prostfedky do marketingu, ale vysledek je vétSinou spiSe zklamanim
a studio zkrachuje.
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V dnesni dobé€ je soupefivost mezi hernimi studii velmi vysoka, proto dochézi i k mnoha
akvizicim neboli procesu, kdy vétsi studio nebo firma koupi celé konkurencni studio a ziska
nad nim kontrolu. Microsoft je toho skvélym piikladem, vlastni uz celkem 24 hernich studii,

ktera mu zajistuji skvélou moznost zistat kompetitivni v celé fadé odvétvi.

Predstava, ze slepSimi technologiemi se vyroba novych videoher musi
zjednodusovat je naprosto mylna. Kdyz herni primysl zacinal, tak hru zvladlo vytvorit
nékolik nadSenct béhem nékolika tydni. V dnesni dob€ na vyvoji jedné hry pracuji desitky

az stovky lidi, ktefi se snazi uspokojit v§echny videoherni aspekty.

V podstaté se jednd o firmu jako kazdou jinou. Kazdé takové studio ma své
marketingové, pravni, finanéni a mnoho dalSich odd¢leni, kde se denné vystiidaji desitky
lidi. Velka studia nedaji dopustit na kvalitni marketing, ktery se dokéze na rozdil od ostatnich

produkti §ifit organicky a nemusi do néj investovat tak velké financni prostredky.

3.4.1 Sony Interactive Entertainment

Nejveétsi herni studio na svété, které melo za lonsky rok 18 miliard dolart, je
vlastnéno spolecnosti Sony Group Corporation, sidlici v Kalifornii. Vzniklo v roce 1993
v Japonsku jako reakce na rychle vzristajici zajem o videohry. Jejich prvni produkt, herni
konzoli PlayStation 1, zacali prodavat v roce 1994 v Japonsku, kde byl z4jem o herni
konzole nejvétsi. Pozdéji se k PlayStationu 1 pridal 1 PlayStation 2, ktery mél tak obrovsky
uspéch, ze se ho prodalo 155 miliont kust a stal se nejprodavanéjsi herni konzoli v historii.

Sony tim také dokazalo, ze videohry uz nejsou a nebudou jen pocitaCovou zalezitosti.

3.4.2 Tencent Games

Vydavatelstvi, patiici pod Tencent Interactive Entertainment, které vzniklo v roce
2003 v Shenzenu, Ciné. Jedna se o nejvétsi asijské herni studio, trzby dosahly v roce 2019
12 miliard dolar, coz studio posunulo na druhé misto celosvétoveé. Vydavatelstvi je
vlastnikem herni spolecnosti ,,Riot Games®, ktera vyvinula jednu z nejpopularnéjSich her

soucasnosti — League of Legends (LoL).
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3.4.3 Activision Blizzard

Tato americka spole¢nost vznikla roku 2008 sloufenim firem Vivendi Games a
Activision. Spolecnost se zabyva pfedev§im videohernim vyvojem a prodejem. Activision
Blizzard se mize pySnit hromadou skvélych hernich titulti jako naptiklad ,,Call of Duty*
nebo ,,Destiny”. Obé hry patii do kategorie FPS neboli stfileCka z pohledu prvni osoby.
Spolecnost se diky svému obratu, ktery pfesahnul v roce 2020 vice nez 8 miliard dolart, fadi

na Sesté misto nejvétSich vydavatelstvi na svété (Collis, 2020).

3.4.4 Blizzard Entertainment

Blizzard Entertainment, je americka herni spole¢nost, ktera vznikla v roce 1991, je
zaroven dcefinou spoleCnosti Activision Blizzard. Od roku 1992 spoleCnost vydavala
spoustu her, mezi nejvyznamnéjsi patii nepochybné Diablo (1996), Starcraft (1998) a jiz
vySe zminény WoW (2004). Tato spolecnost méla velkou vyhodu, jelikoz perfektné ovladala
videoherni marketing. Hra WoW byla do jisté urovné zdarma, ale jelikoz bylo velmi
jednoduché se na ni stat zavislym, tak toho vyvojafi lehce zneuzili a dal$i postup ve hie uz
byl zpoplatnén. Hraci mohli dosahnout az ,levelu® 20, ale poté uz museli platit 14.99%
mesicné, aby mohli pokracovat v hrani. Tento systém se prokazal jako neuvéfitelné
perfektni, kdyz v roce 2010 vybrali jen z téchto predplatnych neskuteCnych 1,4 miliardy
dolarti za pouhy rok. WoW je do dnesniho dne nejpopularnéjsi videohrou na svéte i presto,

ze v roce 2019 oslavila uz patnactileté vyroci (Collis, 2020).

3.5 Popularni eSport hry

MOBA a FPS hry se prokazaly jako nejvice popularni, kdyz se do zebficka nejvice
profesionalné hranych her dostaly herni tituly jako naptiklad League of Legends, Dota 2
nebo napiiklad Counter-Strike: Global Offensive. Usp&$nost téchto her dokazuji vysoké
finan¢ni odmény a vyhry, pocet aktivnich profesionalnich hract i poCet turnaji, které byly

za posledni roky zorganizovany.

Nasledujici podkapitoly jsou vénovany vysvétleni a celkovému pfiblizeni jiz vySe

zminénych her, které zmenily eSport do podoby, ve které je dnes.
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3.5.1 League of Legends

League of Legends neboli LoL, je jednou z nejznaméjSich MOBA her, ktera vznikla
v roce 2009 pod vydavatelstvim Riot Games. Az donedavna se jednalo o Cisté pocitaovou
hru, ale nyni si ji mohou skalni fanousci zahrat 1 na svych mobilnich telefonech. Hra je
rozdélena na regiony, aby se vyvojaii vyhnuli problémiim s internetovym piipojenim. Ceska
republika se napiiklad nachézi v regionu ,,EUNE" nebo EU Nordic and East — Severovych
Evropy.
V této hte proti sobé bojuji dva tymy tvorené péti hraci, ktefi musi spoleCnymi silami znicit

zakladnu prot&jsiho tymu.

Obrazek 3 - Herni mapa LoL (Zdroj: leagueoflegends.fandom, 2021)

Kazdy hra¢ ma na vybér ze 157 Sampionl, pficemz kazdy z nich ma rozdilné
schopnosti a role v tymovych bojich. Postava vylepSuje své schopnosti predev§im nakupem
vyzbroje, diky které ma napfiklad vice zivoti nebo silngjsi utok. Za tuto vyzbroj se plati
zlat'aky, které hrac ziska za zabiti nepfitele nebo nepratelskych poskoka, kteti kazdému tymu
pomahaji zapas vyhrat. Pro tym je tedy velice dulezité udrzovat takzvané , makro“, coz
znamena mit pfehled o hie, kontrolovat mapu a zaroven ziskavat dostatek zlata pro
vylepSovani vyzbroje a tim zvySovat vyhodu oproti neptatelskému tymu. Jedna hra trva

v pruméru 30 minut a kon¢i ve chvili, kdy jeden z tymu Gspé$né znici protivnikovu zakladnu.
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3.5.2 Dota?2

Celym nazvem Defense of the Ancients, je jednou z nejznaméjsich videoher vibec.
Jedna se o zdaleka nejlukrativnéjsi hru na svété. O tom sveédc¢i 1 letosni financni odména 40
miliona dolart, kterou si rozdéli 18 nejlepSich tyma z celého svéta. I pres obrovské financni
odmeény je Dota 2 az druhou nejpopularnéjsi MOBA hrou, hned po uz zmifiované hie League

of Legends.

Dota 2, stejné jako LoL, si ziskala své fanousky diky skvéle propracovanému
hernimu pozitku a velkému vybéru v§ech moznych charakterti, které si hrac¢i mohou vybrat.
Vyhodou je samoziejmé i to, ze je Dota 2 zadarmo a tim padem neurcuje zadné vstupni

podminky pro budouci hrace.

3.5.3 Fortnite Battle Royale

Tato hra byla vypusténa do svéta v roce 2017 spolecnosti Epic Games a v dnesni
dobé je mozné ji hrat na vSech dostupnych platforméch od chytrého telefonu az po
Playstation 5.

Hra je pro vSechna tato zafizeni zdarma a hraci se mohou sami rozhodnout, zda ve hi'e néjaké
penize utrati. Na vybér je toho mnoho, od specialniho vybaveni pro své charaktery az po

Sezonni pas, ktery nabizi hracim vyhody predevsim z designového hlediska.

Obrazek 4 — Fortnite: vzhledova uprava charaktera (Express, 2020)
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Hra Fortnite Battle Royale je 1 pres jeji nizky vék velmi oblibenou a pro mnohé hrou
i velmi lukrativni. Letosni finan¢ni odmény dosahuji 20 miliona dolart, které si rozdéli

pouze 4 tymy.

3.6 eSport

Esport je zkratka pro , Elektronicky sport®, v podstat¢ se jedna o dalsi evoluci sportu,
tentokrat do elektronické podoby. Tento vyraz je obecnym vyrazem pro profesionalni hrani
videoher, respektive kompetitivniho hrani. Hlavnimi aktéry kompetitivniho hrani videoher
jsou profesionalni eSport hraci, ktefi maji smlouvy s jednotlivymi organizacemi, které se o
n¢ staraji. Mozna by se zdalo, ze hrani her je vcelku jednoducha zalezitost, ale profesionalni
hraci videoher trénuji 1 12 hodin denng, aby se konstantné zlepSovali. Velkou roli u téchto
hraca hraje také talent, to ale neznamena, Ze talent piebije tvrdou praci, ostatné jako

v normalnim sportu.

3.6.1 Prvnirozvoj eSportu

Prvni néaznaky eSportu vznikaly jiz vroce 1980, kdy doslo k prvnimu
kompetitivnimu hrani na pocitacich Atari. V té dob¢ se jednalo predevsim o arkadové hry.
Velky rozmach v 90. letech minulého stoleti zptusobily hry Quake a Doom. Obé hry patfily
do zanru FPS, tedy stfilecek z prvni osoby. Quake se stala tak popularni, ze se dokonce hrala
v roce 1996 kompetitivné na QuakeConu v Americe, kde si mohli hrac¢i dokonce odnést i
hodnotné ceny.

Nejvyznamnéjsi moment pro videoherni primysl pfiSel na konci roku 2004, kdy herni
spole¢nost Blizzard Entertainment vydala hru World of Warcraft (WoW). WoW funguje na
bazi MMOG neboli ,,Massively multiplayer online game*®, coz v podstaté znamena, ze jednu
hru hraje né€kolik hraca najednou. Hra byla neskutecn€ uspésna, jelikoz dovolila hra¢im
,customisation® neboli Gpravu vlastnich hernich charakteri. Také se do her poprvé dostalo
Hlevelovani® ¢i vylepSovani jak charaktert, tak pfedméta. Da se fict, ze WoW zacalo veskeré

kompetitivni hrani (Collis, 2020).

3.7 Sledovani eSportu

Na svété se nachdzi uz 2,8 miliardy lidi, ktefi hraji hry, at uz na svém chytrém

telefonu nebo na herni konzoli. Toto ¢islo stoupa kazdym dnem, kdy ptedpovéd’ pro rok
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2023 predvida prekroCeni hranice 3 miliard aktivnich hract. Z grafu nize je vidét, Ze nejvice
hrach si oblibilo hrani na chytrych telefonech. Hlavnim divodem je minimalni vstupni
bariéra, predevSim v dne$ni dob€, kdy ma chytry telefon témer kazdy clovek na svété,

respektive 6,05 miliardy lidi (O'Dea, 2021).

— 2.95Bn 3.07Bn
2.558n 2.69Bn Dj
2.26Bn A420n Mobile Players in 2020
lLo9mn 21BN p ;Bn
OF2
Console Players in 2020
0.8Bn
PC Players in 2020
2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 0.

Obrazek 5 - Pocet hraca podle kategorie (Zdroj: NewZoo, 2022)
3.7.1 Twitch

Hrani videoher je skvélé, ale co kdyby Slo kazdou hru sdilet se stovkami dalsich lidi?
To lze, tika se tomu , live stream™ a internetovi tvurci takto mohou sdilet své herni zazitky
s témi, kdo o to maji zajem. Tato skupina lidi se nazyva pasivni hraci. Pasivni hraci nemaji
chut ¢i Cas videohry hrat, ale radi se podivaji na n€koho, kdo je hraje za n€. Tito pasivni
hraci jsou nedilnou soucasti eSportu, jelikoz bez nich by cely tento obor neobesel. V ¢ervnu
roku 2011 vznikl projekt twitch.com, coz je platforma pro zivé vysilani, ktera se specializuje
na herni ziva vysilani. Twitch vznikl ze starS§iho konceptu justin.tv, ktery nebyl velmi
uspesny, jelikoz se sousttedil jen na edukativni zivé prenosy. Twitch fungujei jako platforma
pro zivy pienos eSport turnaju, které meésicné prilakaji az desitky tisic unikatnich sledujicich.
Cela platforma ma celkovée az 2 miliony sledujicich mésicné a funguje na bazi predplaceni
unikatnich streamert a také z reklam. Nejnizsi stupefi mési¢niho predplatného stoji 5$ a
nejvyssi stupen se da pofidit za 24.99$, ze kterych si Twitch bere pilku na provoz a
fungovani webu. Za uspéch Twitche mize bezpochyby to, ze byl zakoupen roku 2014
spole¢nosti Amazon, ktera do jeho vyvoje dava velké mnozstvi svych prostiedkt (Collis,

2020).

3.7.2 YouTube

V dnesni dobé¢ jiz fenomén, ktery zné kazdy clovek. Tato platforma vznikla v roce

2005 a hned rok poté byl YouTube odkoupen spole¢nosti Google. Jedna se o nejvéetsi
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platformu pro sdileni videi, bohuzel streamovani na této platforme neni zatim tak populéarni
jako jiz vySe zminény Twitch. Ani jedna platforma nema zcela vyhradni prava na
streamovani nékterych eSport turnaji, proto jich mnoho probiha soubézn€ na obou
platformach. Popularita streamovani na YouTube se ale kazdorocné zvysuje, pfedevsim diky
novym spolupracim. Posledni velkou spolupraci bylo uzavieni smlouvy s Esports

Championship, které se vénuje predevsim turnajim ze hry Counter-Strike: Global Offensive.

Na rozdil od Twitche je na YouTube mnohem leh¢i prorazit. Hlavné diky nizsi
vekové struktute sledujicich, kteti n€kdy ani nevi, co vlastné€ sleduji, protoze samotny obsah

moc nevnimaji.

Spolecnost YouTube se snazi prorazit ve vSech moznych kategoriich, a to se jim i
diky Googlu velmi dafi. Jakmile se objevi koncept, kterému by jako spolecnost mohl
YouTube konkurovat, tak vytvori a spusti novou divizi této platformy. At uz se jedna o
YouTube Music, YouTube Premium nebo YouTube Gaming. Pravé posledni zmifiovana

platforma ma byt nejvétsi konkurenci platforme Twitch.

3.8 Turnaje

Esport je tam, kde je, i diky turnajim a tim nardastajici popularité. Na turnaje se
profesionalni hraci pripravuji neékolik mésicti a jsou ochotni kviili nim trénovat i 16 hodin
denné. Odmeénou jsou jim vSak hodnotné ceny a perfektni atmosféra, kterou vytvorti tisice
ptitomnych divaka pifimo v arén€. Velké firmy jsou si védomé té€chto turnaji a velmi rady
je sponzoruji, napt. Coca-Cola ¢i znamé energetické drinky, které hraci ptimo na podiu piji.
Ani samotni divaci neodchézi na prazdno. Ty nejvétsi turnaje nabizi mnoho soutézi a her,

béhem kterych mohou divaci vyhrat hodnotné ceny v podobé skinti nebo sezonnich past.

3.8.1 Worlds

Mezi nejvyznamngéjsi eSportové turnaje patii Worlds, coz je nejvétsi turnaj ve hie
League of Legends, zkracené LoL. Turnaj se naposledy konal v Sanghaji v roce 2020 a hralo
na ném 22 tymu ze vSech kouti svéta. Asie ma jedny z nejlepSich Lol tyml na svété a

nejenom to, umi odménit divaky skvélou atmosférou a zaroven hodnotnymi dary. Na tomto
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turnaji se rozdaly mezi tymy penézni odmény v celkové vysi 2,25 milionu americkych

dolarti (Andrejkovics, 2021).

3.8.2 Dreamhack

Tento turnaj je pofadan Svédskou spolecnosti Dreamhack. Jeho hlavni pfednosti je
neskutecné kvalitni technické vybaveni, diky némuz nejsou nekteré tymy zvyhodriované a
vSe je fair play. Mezi hlavni hry, které se béhem tohoto turnaje hraji, patii CS:GO,
Hearthstone a Super Smash Bros. Hlavni cenou kazdého turnaje je 100 tisic americkych

dolaru.

3.8.3 The International

Turnaj, na kterém se utkaji nejlepsi tymy z celého svéta ve hie Dota 2. Cela akce je
organizovana vyvojarem této hry, kterym je studio Valve Corporation. Jedna se o vskutku
velkolepou akci, béhem které se v roce 2021 rozdaly penézni odmény v celkové vysi 40

miliond dolart, resp. 835 miliont korun ¢eskych (Andrejkovics, 2021).

3.8.4 Intel Extreme Masters

Organizace ESL, ktera je jednou z nejstarSich v eSport odvétvi, porada kazdorocné
tento turnaj, na kterém jsou k vidéni hry jako Counter-Strike Global Offensive, LoL nebo
PUBG. Turnaj se kona vSude po svéte, ale finale je vzdy potradané v Polsku, pfesnéji ve
meésté Katowice, které uz si v hracské komunité vytvorilo obrovské jméno a je pro hrace Cest

se téchto finalovych turnaji ucastnit.

3.8.5 Blizzcon

Pokud by se dal tento herni turnaj k né¢emu pfirovnat, tak by to byla herni konvence,
kterou poradéd herni spolecnost Blizzard Activision. Na této udalosti mohou navs§tévnici
sledovat a hrat hry jako je Hearthstone, Overwatch nebo WoW. Kromé¢ sledovani a hrani her
dostanou navstévnici také spoustu novinek tykajicich se novych her od spolecnosti Blizzard.

Vstupné na tuto akci stoji od 100 az 200 americkych dolari (Andrejkovics, 2021).
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4  Vlastni prace

Prakticka Cast bakalaiské prace se vénuje predevsim vlivu a budoucnosti eSportu.
Ackoliv se to nezda, tak hrani videoher ovliviiuje Sirokou Skalu generaci, at' uz psychicky ¢i
fyzicky. O psychické i fyzické strance hrani videoher a eSportu byl veden rozhovor s jednim
z nejlepsich Ceskych profesionalnich hra¢i Markem Brazdou alias Humanoidem, ale i se
zastupcem nejvetsi Ceské herni organizace Entropiq. Na prani obou zminénych nejsou tyto
rozhovory piimou soucasti bakalarské prace, v praci jsou obsazeny pouze jejich
parafrazované nazory. Je tedy hrani videoher opravdu tak Skodlivé, jak se casto tvrdi nebo
ma i své neopominutelné vyhody? Jakym vlivim jsou hraéi vystaveni a jak moc je

videoherni pramysl dulezity pro ekonomiku?

4.1 Fyzicky vliv eSportu

Témet kazdy si dnes umi piedstavit, travit nékolik hodin u pocitace, at’ uz se jedna o
pracovni povinnosti nebo uceni do skoly. Pouze malé procento lidi si ale umi predstavit, jak
to vypada, kdyz trénuje profesionalni pocitaCovy hra¢ béhem sezony. Na rozdil od
normalniho povolani je hrac¢ska kariéra prace na 6-7 dni v tydnu a je zcela bézné, ze hraci
maji nekdy 1 16hodinové ,,smény*. Tento tdaj samoziejme zavisi na tom, zda je sezéna Ci
jen predsezona. Jsou ov§em organizace, které maji ve smlouvach napsano, kolik hodin musi
hra¢ videohram tydné obetovat. Naptiklad americky League of Legends tym ,, Team Liquid®
pozaduje od hract minimalné 50 hodin tydné. Realita je ale naprosto odlisna, kdy sami hraci

mluvi o 12 az 14 hodinach denné (Harrison, 2015).

4.1.1 Zivotni styl eSport hraéi

Jak uz bylo v predchozi kapitole zminéno, normalni den profesionalnich hraca se
sklada predevs§im z nékolikahodinového sezeni a hrani. Stim spojena strava, ktera je
vétSinou v podobe¢ fast foodl a energetickych drinkt, velmi neprospiva tomuto zivotnimu
stylu. Hraci se nechali slySet, ze se takto dlouho Zzit nedd, a proto konci svoje kariéry
v podobném veku jako sportovci, tzn. kolem 30 let. Jednim z takovych pfipadu je hrac ,,Uzi*,
ktery ukoncil svou kariéru na doporuceni lékait, ktefi mu zjistili cukrovku 2. typu. Hlavnimi
faktory tohoto onemocnéni byly podle l1ékait nedostatek spanku, Spatna strava a nekoncici

dennodenni stres (Gibbs, 2021).
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Nejveétsi herni organizace na vyzvu lékait ihned reagovali a dali hra¢im k dispozici
sportovni trenéry, ktefi s nimi denné trénuji a udrzuji je v kondici. Tyto trenéry maji vzdy
k dispozici, jelikoz s nimi 1 bydli a dohlizi na jejich stravu a celkovy pohyb. Lepsi organizace
svym hracim zajistuji 1 osobni §éfkuchare, kteti dbaji na spravnou, a predev§im zdravou

stravu.

4.1.2 Zdravotni rizika hrani videoher

Z ptedchozi kapitoly je zfejmé, Ze hrani her neni pro zdravi ¢lovéka uplné to nejlepsi
a bohuzel s sebou pfinasi i mnoho zdravotnich nepfijemnosti, o kterych se v médiich ani
mezi hrac¢i moc nemluvi. Tato zdravotni rizika je potfeba komunikovat a feSit, protoze jsou
vétsinou nevratna. Castymi problémy piimo u eSport hra&t jsou inava oéi, bolesti zad, hlavy
a rukou. Na rozdil od normalnich hract maji pfipravené profesionaly, ktefi jim s problémy

pomohou.

Mezi nejvétsi riziko patii zcela urCité obezita, ktera je zplusobena nedostatkem
pohybu, nekvalitni stravou a stresem. U eSport hracu to diky vylepSenim pracovnich
podminek uz neni tak obvyklé a da se spiSe fict, ze tito hraci jsou v dobré kondici. Problém
nastava u regulérnich hracu, ktefi trenéra ani kuchate nemaji. Prave u této obrovské skupiny
lidi je potfeba vyuzit jejich herni idoly — eSport hrace, aby jim ukazali, ze to neni v poradku
amaji se o sva téla starat. Potésujici okolnosti mize ovS§em byt némecka studie z roku 2019,
ktera ukazuje, Ze videohry maji efekt na obezitu jen u dospélych subjektt, a to pouze u 1 %
z nich. Tato studie byla provedena na 38 000 subjektech a ve finale se ukazalo, ze hlavnim

problémem je nedostatek ¢asu na cviceni (Lozina, 2019).
Dal$im zdravotnim problémem u hraca videoher je syndrom karpalniho tunelu, ktery

jeu hracu ¢im dal béznéjsi. V tomto piipadné se jedna o onemocnéni, které je piimo zavinéné

dlouhym drzenim a klikdnim na mys.
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4.1.3 Vzdélavani diky videohram

I pres vSechna zdravotni rizika jsou videohry velmi dobrym ucitelem, a naopak
nékteré funkce lidského t&la mohou vylepsit. Reé je napiiklad o zlepseni mobility, zvyseni

koncentrace a lepSich rozhodovacich schopnostech.

Dle mnoha studii poméhaji FPS videohry (Call f Duty, PUBG a dalsi) zvySovat
koncentraci a dlouhodobym hranim se nervova soustava stava aktivnéjsi. Dalsi vyhodou je
vylepSené prostorové vnimani a celkové zlepSeni funkce oc¢i. Studie z roku 2011 dokonce
prokazala, ze hranim FPS hry Medal of Honor: Pacific Assault po dobu 40 hodin dokaze

zmirnit prabéh takzvaného , liného oka“ — nespravné postaveni oka (Sarkar, 2013).

Dal§im vyznamnym benefitem hrani videoher je zrychleni reakci a rychlejsi
schopnost rozhodovani. Na tento fakt pfiSla studie, béhem niz se dvanact subjekti ve
vekovém rozmezi 18-25 let rozdé€lilo na dvé skupiny, pficemz jedna skupina hrala akéni
videohru a druha skupina hru strategickou. Obé skupiny mély 50 hodin na hrani a po
vyhodnoceni obou experimenti dosli autofi studie k zavéru, ze pfi testu, jehoz hlavnim
ukolem bylo rychlé rozhodnuti a nasledna reakce, byla prvni skupina o 25 % rychlejsi nez

skupina hrajici pomalou logickou hru (University of Rochester, 2010).

Popularni videohra Minecraft drzi rekord za nejvice prodejt v historii videoher a neni
se Cemu divit. Hra nabizi maximalni volnost, a 1 ty nejSilenéj§i napady mohou byt
realizovany. VSe zalezi na hraci a jeho fantazii, které se v Minecraftu skuteCné¢ meze
nekladou. Hra zlepSuje schopnost fesit problémy, zlepsuje logické mysleni a predevsim
kreativitu. Neni tedy divu, Ze se na této hie tvori velmi silna zavislost, ktera je pravé spojena

s nekone¢nymi moznostmi této videohry.

Velkou soucasti hrani videoher je 1 komunikace, a to pfedev§im v cizich jazycich.
Diky velkému zastoupeni americkych videoher si mnoho hraci vylepsi hlavné anglicky
jazyk, jelikoz tyto hry obsahuji obsah prevazné v anglictin€. Ke zlepSeni dochazi 1 na irovni
socialni interakce, kdy mezi sebou mohou hrac¢i béhem kazdé hry komunikovat, a tak se také
vzdélavat. Pii vybéru spravné videohry se mize hra¢ mnoho véci dozvédét a pripadné své

znalosti rozvijet.
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4.2 Psychicky vliv eSportu a videoher

AC se hrani her mize zdat jako nekoncici zabava, opak je nékdy pravdou. Pro mnohé
je gaming uték zreality a pro nckteré zavislost, od které se nemohou oprostit.
V nasledujicich kapitolach jsou zminény hlavni faktory ovliviiyjici dnesni generaci a je
mimo jiné zodpovézena 1 vSudypiitomna otazka, zda je gaming a eSport prospésny ¢i

nikoliv.

4.2.1 Stres a zavislost

Stejné jako v tradi¢nim sportu hraje stres velkou roli pii vykonu hract. Velka podia,
davy lidi sledujici kazdy pohyb a majitelé organizaci, kteti rozhoduji o zménach v tymu.
Nikoho asi neptekvapi, ze videohry celkovy stres snizuji, ale jen pod jednou podminkou —
hrac¢i musi hrat hry, které je bavi. Psychologicka studie z roku 2019 méla ukazat rozdily mezi
hernimi zanry, resp. mezi logickou a bojovou hrou. Studii podstoupily dvé skupiny subjektt,
jedna skupina hrala bojovou hru a druha hru logickou. Vysledky prokazaly, ze hrani bojové
hry je vice stresové, kdy subjekty z této skupiny pocitovaly kardiovaskularni stres. U druhé
skupiny doslo naopak ke snizeni stresovych urovni. Pfekvapenim ale bylo, Ze skupina hrajici
bojovou hru, by si ji zahrala radsi nez hru logickou. Hlavnim faktorem tohoto rozhodnuti je
adrenalin, ktery nas nuti se k tomuto typu her vracet a hrat dale. Problém nastava ve chvili,
kdy uz hra stres nesnizuje, jelikoz si na ni hrac zvykne, ale z divodu silné zavislosti uz

nemuze prestat a tim se pro n¢j hrani stava kontraproduktivni (Lal, 2021).

Se stresem velmi Uzce souvisi 1 zavislost, ktera je pfirovnavana k zavislosti na
gamblingu. Vzhledem k tomu, ze spravné vybrané videohry stres opravdu snizyji, tak nam
podvédomé vytvaii silnou zavislost. Je to logické, jelikoz hrani her je pro kazdého z nés plné
dostupné a spustit hru trva maximalné vyss§i jednotky vtefin. Samotna zavislost je
samoziejmé velmi negativni faktor, ktery nas ovliviiuje stejné jako gambling, kdy hraci

bezmyslenkovité utraci na hrach své penize a mize je to vice poskodit nez jim pomoci.

4.2.2  Socialni sité a eSport hraci

V této podkapitole se chci vénovat spiSe profesionalnim hra¢im, jelikoz jsou
socialnimi sitémi velmi ovliviiovani. Socidlni sit€é jsou v dneS$ni dob& naprostou

samoziejmosti, at’ uz z pohledu byznysu pro herni organizace ¢i osobni potieby hraca. Je
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skvélé sdilet své uspéchy a podélit se o radost s hernimi nadSenci. Co kdyz se ale hra nebo
turnaj nepovede? Toto téma bylo probirano sjiz zminénym Markem Brazdou alias
Humanoidem, coz je v dnesni dobé nejlepsi Cesky hra¢ hry League of Legends, ktery se
svym tymem Mad Lions vyhral evropsky turnaj dva roky v fadé a umistil se v top 10 na
sveétovém turnaji. Dle jeho ndzoru je potfeba s nenavisti na internetu pocitat a spise se po
neuspésném vykonu na socialnich sitich neukazovat. Vysvétloval, ze mnoho jeho spoluhraca
socialni sité¢ po Spatnych vykonech rovnou odinstaluje, aby se nemuseli s vinou nenavisti
vubec setkat. On sam to bere s nadhledem, ale také se radsi po neuspéchu na n€jakou dobu
odml¢i. Divodem nenavisti je Casto sazeni, kdy fanousci bez premysleni sazi na svij

oblibeny tym a po netuspéchu si svou zlost vybiji pfimo na hréacich skrze socialni sit¢.

4.3 Ekonomicky vliv eSportu

Ackoliv je eSport stale v zarodku, uz nyni je jeho financovani a podpora na velmi
vysoké urovni. Od miliardart, ktefi eSport financuji, az po celebrity, které ho propaguji,
profesionalni hrani se pomalu, ale jisté stdva mainstreamem. V nasledujicich podkapitolach
jsou analyzovany veskeré dulezité ekonomické faktory herniho prumyslu, které ho

v budoucnu vyzenou na absolutni vrchol zdbavniho odvétvi.

4.3.1 Investice

S rapidnim rozvojem herniho primyslu se objevil prostor pro sponzory a investory.
Investice do herniho primyslu byla v minulosti povazovana za velmi riskantni, dnes je to
spisSe sazka na jistotu. Na akciovém trhu jsou spole¢nosti herniho primyslu stale obliben¢;jsi,
jako prtiklad je mozné pouzit akcie spolecnosti Tencent ¢i Activision Blizzard, o kterych jiz
byla feC v teoretické Casti této bakalarské prace. Pro lepsi diverzifikaci je také mozné vyuzit
specialnich fonda, pod které spada celé herni odvétvi a tim padem investor snizuje risk ztraty
svych prosttedkd. Jedna se o takzvané , Exchange traded funds“ neboli burzovné
obchodované fondy, které spravuji desitky jednotlivych akcii v daném odvétvi. Tyto fondy

jsou perfektni pro zaCinajici investory, ktefi chtéji castecné eliminovat investicni riziko.
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Obrazek 6 - Graf akcie spole¢nosti Tencent (Google Finance, 2022)

Jak je z grafu na obrazku 6 viditelné, tak investovanim do této spolecnosti bylo
z dlouhodobého hlediska témetr nemozné, pfijit o penize. Je také ovSem z grafu zfejmé, ze
nejvetsi cenovy rast zazila spolecnost v poslednich 6 letech, kdy vyrostla o vice jak 500 %.
Vyhoda této spoleCnosti je, ze beéhem velkych ekonomickych krizi neni tak poznamenana,
jelikoz jejim hlavnim byznysem je internetové prostredi, které naopak v krizi vzkvéta. Tuto
skutecnost 1ze vidét na obrazku 7, kdy béhem koronavirové ekonomické krize spolecnost na

rozdil od ostatnich spolecnosti rostla.

2020

Obrazek 7 — Graf akcie spolecnosti Tencent (Google Finance, 2022)
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V prvnim kvartalu 2020 vzrostly trzby z mobilnich her tétospoleCnosti o 64 %,
predevsim diky vytvofeni novych her, které¢ pfimo konkuruji nejpopularnéj§im mobilni
hram. D4 se tedy fict, Ze tato spoleCnost nejvice tézila na lockdownu, kdy lidé nemé¢li jinou

moznost nez hrat videohry, at’ uz na mobilu nebo PC/konzoli.
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Obrazek 8 - Graf akcie spole¢nosti Activision Blizzard (Google Finance, 2022)

Podobny vyvoj zazivaji i akcie americké spole¢nosti Activision Blizzard, ktera diky

koronavirové krizi dosahla na cenova maxima.

V tuzemsku uz se do eSportu zacind také vice investovat, poslednim znamym
investorem, ktery se v eSportu zacal angazovat je Cesky miliardai Karel JaneCek. Ten se
svymi investicemi v fadu desitek milioni korun stal i spoluvlastnikem ceské eSport
organizace Entropiq, ktera byla zalozena zndmym ceskym pokerovym hracem Martinem
Kabrhelem. Zastupce této organizace poskytl cenné informace tykajici se investic, ale i
zakulisni informace ze svéta eSportu. Podle néj je na dotace Ci investice od statu zatim brzy,

a to prave kvili tomu, ze CR neni jesté mentalitou a pochopenim na urovni Asie, Ameriky

33



¢i Svédska, kde jsou profesionalni hraci oslavovani na podobné urovni, jako hraci tradi¢niho

sportu.

Zatimco v CR se o investicich zatim jen tie diskutuje, tak v Asii uz jedou na plné
obratky. Mezi zemé&mi s nejvétsi angaZovanosti v eSportu jsou Cina, Malajsie, Jizni Korea
a Filipiny. Cina dokonce nechala vystavét eSportové ,,mésto” uprostied mésta Chang-&ou,
kde trénuji elitni Cinské tymy jako je naptiklad LGD. Tato investice stala ¢inskou vladu 290
miliond dolard, v prepoétu pres 6 miliard K&. Cina oviem vi, Ze se tyto investice brzy vrati
a povazuje to za stejny mezinarodni zavod, jako byt prvni ve vesmiru. V tomto zavodu je

ovSem Cina napfed a kazdym rokem se vzdaluje milovymi kroky.

4.3.2 Finance

Finance jsou velmi dilezitou soucasti eSportu, jelikoZ stejn€ jako v tradi¢nim sportu,
tak i v tom virtualnim musi hraci a organizace né¢jakym zpusobem vydélavat. Rozdily oproti
sportu by se zde hledaly tézko, stejn€ jako u sportu se jedna z vétsSiny o sponzoring, reklamu
a penézni vyhry za turnaje a zapasy. Jediny rozdil je ve vysi Castek, ktera je naptiklad

v tuzemsku velmi odli§na.

Pravé vydélky Ceskych hracu byly probirany se zastupcem Entopiqu, tak Markem
Brazdou. Oba podotkli, Ze v CR je situace zatim velmi bidna a vét§ina hratt pobira
pramérnou ¢eskou mzdu plus samoziejmé smlouvou dana procenta z vyher a sponzorstvi.
Osobni finance hraca pry nejsou nijak profesionalné zpracovavany, coz prispiva ke Spatné
finan¢ni gramotnosti. V poslednich letech ale vznikaji spole¢nost, které se zajimaji o

financ¢ni stranku eSportu a jsou 1 ochotné nékterym hracim s financemi pomoci.

Pro vétsinu profesionalnich hrach kariéra nekonci ani po odchodu do takzvaného
herniho ,,dichodu®. Mnoho z nich se bud’ stane eSport trenéry ¢i streamery na plny uvazek.
Marek Brazda k tomu dodal, ze je vyhodné béhem aktivni hrac¢ské kariéry budovat velkou
,fanbase”, neboli fanouskovskou zakladnu, se kterou mize pozdéji hra¢ nadale pracovat,

naptiklad v podobé vyuziti k reklamnim Gcelim ¢i jiz zminéného streamovani.

Ve finale je tedy velmi dulezité témto hraCim poskytnout pomocnou ruku pfi

zajisténi financéni gramotnosti a zajistit, aby byli schopni po své hracské kariére nadale
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dostatecné vydélavat, aby si udrzeli svou zivotni troven i v ,,dachodu“. Nadale je potieba
zajistit dostateCné investice a dotace, které by spustily rychlejsi rozvoj eSportu v tuzemsku,
aby nam neujel vlak. Jednim z takovych zptsobu je ukazat lidem, Ze se jiz nejedna jen o
bezmyslenkovité sezeni u pocitace, ale o regulérni kariérni moznost, kterou by talentovani
jedinci meéli nasledovat. Sam Marek Brazda zminil, ze kvali bidnému finan¢nimu
ohodnoceni ¢eskych profesionalnich hract jich mnoho piechazi do zahrani¢nich organizaci,
kde se dockaji nekolikanasobku a je o né kompletné postarano. Zatim se v tuzemsku
investuje pouze v soukromém sektoru, coz neni §patné, ale neni to zdaleka dostatecné pro

udrzeni tempa se zbytkem svéta.

4.4 Regionalni vliv eSportu

Esport neovliviiuje pouze jednotlivce, ale jeho vliv je mozné sledovat 1 na narodni
urovni. V predchozi kapitole jiz byla zminéna velika investice do eSportového mésta, ktera
stala ¢inskou vladu pies 6 miliard K&. Mésto pokryva 366 tisic metra ¢tvereénich a nachazi
se v ném hotel, lokalni nemocnici a eSportova akademie. Toto mésto uz ma pred sebou velké
plany, predevs§im hostovani ,,Asian Games 2022, kde by se poprvé v historii mély predavat
i medaile pro vyherce vybranych eSporti. Esporty byly zatfazeny do kategorie Mind sports,

kam mimo jiné patii naptiklad Sachy.

Obrazek 9 - eSportové mésto v Cin& (Zdroj: thetechpanda, 2018)
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Podobnou investici 1ze objevit i v jiné asijské zemi, Malajsii. Tam v roce 2020
vzniklo , Esports City“, coz sice neni uplné mésto, jak by se z nazvu mohlo zdat, ale spis
velké zafizeni, obsahujici stadion s kapacitou pro tisic divak, mnoho nahravacich mistnosti,

jidelnu a mnoho dalsiho. Investice byla mnohem nizsi, pfiblizné 20 miliont K¢.

Napii¢ velkému zajmu ostatnich asijskych zemi o eSport, Cina stale drzi jasné
prvenstvi. Sanghaj je nejvice oblibenym méstem pro poiadani eSportovych eventd v Asii,
druhé nejoblibenéjs§i na svété, hned po Los Angeles. Celkova velikost eSportového trhu
v Cing je kolem 20 miliard americkych dolard, s tim, e piimo Sanghaj potfada pies 40 %

veskerych eSportovych eventd.

Velkou soucasti eSportového prostredi je i turismus, ktery souvisi predev§im s turnaji
poradanymi po celém svété. Jednim z takovych turnaju je IEM Master, ktery se porada po
celém svété a rocné privita desetitisice navstévnikl z celého svéta. Takové turnaje stmeluji
mezinarodni obecenstvo a vytvaii komunity, které se kazdorocné rozrastaji. V roce 2017
bylo v Polsku na takové podobné akci pres 170 tisic divaku, coz je soucasny rekord, ktery
planuji tento rok jesté piekonat. Je potfeba zminit, ze takové turnaje rozviji i trh prace,
jelikoz na takové akce je potieba zaméstnat tisice lidi, ktefi se postaraji o kompletni
funk¢nost celé akce. Zatim se takové turnaje poradaji spiSe ve vétSich méstech, ale
s narastajici popularitou eSportu vznikaji i specialni arény, kde se hraci setkavaji a vytvari

své unikatni hracské komunity.

4.4.1 Tuzemsky rozvoj

V Ceské republice zatim nejde mluvit o n&jakém silném regionalnim vlivu, ale uz
vznikaji prvni projekty, které ukazuji, ze i v CR zajem o eSport roste a je vniman jako velmi
dobra investice. Jednim takovym projektem je otevieni Vodafone PLAYzone Areny na
Chodové. Arena bude hostit velké turnaje, pfedev§im ve hie CS:GO, jednim z prvnich
turnaji bude Mistrostvi Ceské republiky v jiz zminéném CS:GO.

Zcela idealni by pro tuzemsky regionalni rozvoj bylo vybudovani nékolika
podobnych arén, predevsim ve vétSich méstech, kde by se hraci shazeli a zaroven hrali pro
divaky profesionalni turnaje. Chodovska aréna stala podle odhadd novinait pfiblizné 100

miliond K&, coz by pro Ministerstvo pro mistni rozvoj CR nebyla aZ tak problematicka
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Castka, kdyz pracuje srocnimi vydaji kolem 29 miliard K¢, viz schvaleny rozpocet

Ministerstva pro mistni rozvoj za rok 2021 (MMR, 2022).

4.4.2 Dotace v eSportu

S rostouci popularitou roste 1 zajem ze strany statnich instituci, které vnimayji, jak
eSport ovliviiuje soucasné i1 budouci generace. Nejvice se dotacné eSport podporuje
v Americe, kde bylo za posledni dekadu proinvestovano témét pét miliard americkych
dolard. Druhé misto obsadila Cina, ktera predevsim pfitahuje investory svym velkym
zdjmem ze strany ¢inské vlady. Samotna Cina do eSportu investovala v piepodtu pres dvé
miliardy dolard. Jednou z nejvice angazovanych provincii je Hainan, kde je podpora z vladni
strany opravdu obrovska. Posledni vladni dotace do této provincie byla 145 miliond

americkych dolara, v pfepoctu pies 3 miliardy K¢ (Moncav, 2019).

V Americe se kromé dotaci rozviji 1 eSportové vzdélavani, predevsSim skrz
univerzity, které davaji studentim moznost tento obor studovat. Také jsou vyuzivany dotace
pro vytvareni videoher, které pomahaji zlepSovat lidské vnimani a mobilitu. Tyto hry maji
prozatim slouzit jako vzdé€lavaci prvek pro univerzity, ale pozde€ji se maji dostat 1 mezi
Sirokou vetejnost. Amerika také ve velkém dotuje stavbu arén a tim pomaha americkym

tymUm s piipravou a verbovanim novych hracu.

Ceska republika se zatim dotacim vénuje jen velmi ziidka, ale k pokroku dochazi
diky transformaci ,,Statniho fondu kinematografie™ na , Statni fond audiovize*. Tento fond
je rozdélen na Ctyfi oblasti a jednou z nich je jiz zminény videoherni primysl. Do tohoto
fondu béhem piistich dvou let poputuje az tiictvrté miliardy K¢. Dle hernich studii je zatim
zajem od statu minimalni, a to neni zdaleka ten nejvetsi problém. Tim je predevS§im nizka
kvalifikace zaméstnancti, coz zminuji predstavitelé hernich studii pfedevsim ve spojitosti
s prehnané komplikovanou byrokracii pfi pfijimani zahranic¢nich zajemcti o praci. Velkou
pomoci by ze strany statu bylo zjednoduseni tohoto procesu a zakomponovani eSportu do

vzdélavani, naptiklad jako zayjmovy krouzek na stfednich skolach (Broniek, 2021).
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4.5 Budoucnost eSportu

V dobé rychle ménicich se trendu je tézké odhadnout, jakou budoucnost pied sebou
eSport ma, ale naslapnuto ma velmi dobte. Vzdyt' pravé eSport by mél konkurovat svému
star§imu ,,brachovi®, tradi¢nimu sportu. Uz ted’ je zcela jisté, ze v tuzemsku a celkové stfedni
Evropé je takova myslenka zatim velmi nerealna. Jsou ale zemé, kde je tomu piresné naopak,
coz dokazuji napiiklad Cina ¢ Jizni Korea. Jak se situace bude vyvijet v Evropé& zatim neni
jasné, ale pfechod do virtualniho svéta je v dneSni dobé témef neodmyslitelny. Pro udrzitelny
rozvoj eSportu je potfeba vytvorit konkuren¢ni vyhodu v podobé vyhodnych lokalit,
skvélych turnaji a také budovani komunit na mezinarodni urovni. V Evropé je zatim tento
rozvoj na dobré urovni, predevsim ve Skandinavii, kde je eSport velmi rozsifeny. Az 43 %
dotazanych v téchto zemich o eSportu vi, zatimco Ceské republika skonéila na poslednim
misté s27 %. Obrazek 10 ukazuje procentualni povédomi o eSportu v jednotlivych
evropskych zemich. Procenta s modrym odstinem vyjadiuji podil respondentt, ktefi o
eSportu vi a umi ho i definovat, procenta se zelenym odstinem vyjadiuji podil respondentd,
ktefi o eSportu vi, ale neumi ho definovat a procenta s Sedym odstinem vyjadiuji podil
respondentq, ktefi nevi, co eSport je.
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Obrazek 10 — Povédomi o eSportu v Evropé (Zdroj: Deloitte, 2021)
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4.5.1 Sport vs eSport

Prvni znamky sportu je mozné nalézt jiz tisice let pfed nas§im letopoctem, zatimco
profesionalni sport zacal existovat az ke konci 19. stoleti. Tato skutecnost dava sportu vice
jak 150 let naskoku vici eSportu. Faktor, ktery hraje eSportu do karet je neskute¢né rychly
vyvoj technologii, kdy lidstvo od zacatku druhého tisicileti udélalo vét§i pokrok, nez za
poslednich 500 let predtim, viz obrazek 10. Je téméf nepredstavitelné, ze by graf pokracoval
nadale stejné¢ exponencialné jako tomu bylo doted’, ale uz tato uroven technologického
vyvoje eSportu naprosto dostatuje. Cim vice lidi si uvédomi, Ze nejde jen o videohry a hrace,
ale 1 tvofeni komunit, vzdélavani se a zlepSovani se, tim rychleji se svét eSportu
znormalizuje. Sam zastupce Entropiqu si mysli, ze eSport jest¢ dlouho plné€ nenahradi

tradicni sport, ale spiSe se bude rozvijet v pozadi a konkurovat mu jen v urcitych odvétvich.

Accelerating Growth oonf
in Technology

(condensed)

Printing Press

1400 1450 1500 1550 1600 1650 1700 1750 1800 1850 1900 1950 2000 2050

Obrazek 11 - Technologicky pokrok (Cadbury Communications, 2016)

V posledni se dobé se zacalo 1 spekulovat i o tom, ze by se eSport objevil na
olympijskych hrach. Esport je uznavan jako sport ve vice nez 100 zemich a v Jizni Koreji
byla dokonce zalozena organizace IEStF — International Esports Organisation, ktera se snazi
celosvétové o eSportu Sifit osvétu a docilit jeho uznani jako regulérniho sportu. V této
organizaci je dokonce vice jak 40 evropskych zemi, v&etnd Ceské republiky. Cina ale
neztraci Cas, a proto na Asijskych hrach 2022 bude jednou z disciplin i eSport. Hrat se budou
nasledujici herni tituly: FIFA, PUBG Mobile and Arena of Valor, Dota 2, League of
Legends, Dream Three Kingdoms 2, HearthStone a Street Fighter V. Toto je pro eSporty

premiéra a pokud se toto rozhodnuti osveédci, tak je velmi mozné, ze se eSporty objevi i na
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dalsi olympiadé. Piechod k virtuadlnimu sportu dava smysl i ekonomického hlediska, jelikoz
pritahuji velké masy divaku, které televize potiebuji. Nejvétsim eSportovym hitem se stal
letosni LoL turnaj ,Worlds®“, na ktery se v jednu chvili divalo az ¢tyfi milioény divaku.
Posledni olympijské hry naopak zazily rekordni propad sledovanosti, kdy maximalni pocet

aktivnich divaku dosahl ,,pouhych® 15,6 miliont divakta (Paulsen, 2021).

Average primetime Olympic viewership (dating back to Seoul 1988)
SportsMediaWatch.com

a 25M
. ; mil
& mil mil E

1988 1992 1992 1994 1996 1998 2000 2002 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 201

Seoul | Albertville | Barcelona | Lille- Atlanta | Nagano | Sydney | Saltlake | Athens Turin Beijing  Vancouver | London Sochi Rio Pyeong- | Tokyo
(Summer) | (Winter) | (Summer) | hammer | (Summer) | (Winter) ' (Summer) City (Summer) (Winter) | (Summer) (Winter) | (Summer (Winter) | (Summer)| Chang |(Summer)
(Winter) (Winter) (Winter)

NBC CBS NBC CBS NBC CBS NBC NBC (all platforms)
Obrazek 12 - Prumérna sledovanost olympijskych her (Zdroj: Sportsmediawatch, 2021)
4.5.2 Ekonomicka budoucnost eSportu

S rostouci popularitou eSportu roste i vydelecnost tohoto odvétvi a neni zadnym
prekvapenim, ze rust zatim zdaleka nezpomaluje. Za rok 2021 prekroCily tyto piijmy
miliardu americkych dolart a predikce pro rok 2024 piedvida rust trzeb az o 60 %, viz

obrazek 12.

eSports market revenue worldwide from 2019 to 2024
(in million U.S. dollars)
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Obrazek 13 - Globalni piijmy eSportu (Gough, 2021)
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Vyspélejsi staty jsou si tohoto rustu velmi dobfe védomi, a proto do eSportu ¢im dal
vice investuji a zarovern 1 vymysleji, jak by tomuto odvétvi vice pomohly. Ve svété je uz
dokonce i mozné eSport studovat a motivace byva velika. Od placeného Skolného ¢i pfislib
profesionalni kariéry po dokonceni studijnich programd. Nyni je mozné eSport studovat
v Americe na Ctyfech univerzitach, na Svédském gymnaziu, norské stiedni Skole a brzy to

mozné 1 na japonské stfedni Skole, ktera bude letos oteviena.

4.6 Vysledky dotazniku

Dotaznik byl vytvoren za ucelem zjistit, co nejvice informaci o dnesnich hracich a
hrackach. Jak uz bylo zminéno v metodikach této prace, jedna se o dotaznik pro Sirokou
vefejnost s hlavnim cilem zjistit, jak se pfi hrani videoher respondenti citi a jak vnimaji
budoucnost videoherniho primyslu. Celkem se zticastnilo 124 respondenttil, o¢ekavano bylo
vys8i procento muzskych respondentll, ale ve finale pfevaha byla jen vtadu jednotek

procent. To také nasvédCuje tomu, Ze videohry uz nejsou jen muzskou zalezitosti.

Prvni ziskanou informaci bylo pohlavi respondenta, pficemz bylo zjisténo, ze pres

52 % z nich bylo muzského pohlavi a témet 47 % pohlavi zenského viz obrazek 14.

@ Wuz
® Zena
Nechci uvést

Obrazek 14 - Rozdé€leni respondentii dle pohlavi (Zdroj — vlastni zpracovani)
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4.6.1 Zakladni data z dotazniku

Z obrazku 15 vyobrazeném nize lze vypozorovat, ze vétSina respondenti byla ve
véku 18-25 let, druhé misto drzela skupina 25-35 let, kde se mi bohuzel zdvojila data, ktera
ale ve finale dala celkem 25,8 %. Ze skupiny >35 byl pouze jediny respondent.

® <18
® 18-25
28-35
® 35«
@ 2535

Y

Obrazek 15 - Vékové rozdéleni respondenti (Zdroj — vlastni zpracovani)

Velkym piekvapenim by pro mnohé mohla byt statistika, kterd ukazuje, na jakych
zafizenich respondenti videohry hraji. Témét 70 % dotazanych uvedlo, Ze hraje videohry na
pocitaci ¢i notebooku, zatimco na mobilu jich videohry hraje ,,jen” necelych 59 %. Vysledek
byl vcelku prekvapivy, jelikoz mobilni telefon ma v tuzemsku v dnesni dobé témert kazdy,
respektive 90 % u obyvatel ve véku 16-54 let. Tteti misto podle o¢ekavani obsadily herni
konzole, které jsou spiSe dopliikovym hernim zafizenim a cenové nemusi sednout kazdému

(Miksa, 2021).

Mobilni telefon
Herni konzole
PC/Notebook

Oculus Rift (VR)

0 20 40 60 80 100

Obrazek 16 — Rozdéleni respondentt dle hernich zafizeni (Zdroj — vlastni zpracovani)
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Dalsi zajimavym zjisténim bylo, kolikrat do tydne respondenti videohry hraji.
Ukazalo se, ze pro 39 % dotazanych je optimalni hrat 1 - 2x tydné. Zaroven ale obsadila
druhé misto skupina hrajici videohry kazdy den s 22 %. Je mozné tedy pozorovat dva
extrémy, kdy témer 40 % hraje videohry max. 2x do tydne a druhy extrém, kdy podobné
velka skupina (39,9 %) hraje videohry vice jak 5 dni v tydnu.

® 1-2x tydné
@ 3-4x tydné
@ 5-8x tydneé
@ Kazdy den

Obrazek 17 — Frekvence hrani videoher (Zdroj — vlastni zpracovani)

Co se tyCe videohernich zanrt, tak se ukazalo, ze nejpopularnéjsi jsou videohry
logické, které ziskaly hlas 45 % respondentti. Druhé misto dle o¢ekavani ziskaly FPS hry a
velmi tésné za nimi skoncil simulatory. Pravé u logickych her jde sledovat silnou korelaci

s mobilnimi telefony, kde se logické hry objevuji nejcasteji.

FPS 47 (39,2 %)

MOBA 26 (21,7 %)

Arkady 30 (25 %)
Simulatory 43 (358 %)
Sportovni
Logické 54 (45 %)
RPG
0 20 40 60

Obrazek 18 — Popularni zanry videoher (Zdroj — vlastni zpracovani)
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4.6.2 Vliv

Videohry jsou podle dotazanych vnimany v CR spiSe negativng, kdy pro tuto
moznost hlasovalo témér 67 % respondentt. Toto tzce souvisi i s otazkou duvéry, ktera jiz
byla zminéna v pfedchozi kapitole, kdy neni mozné v tuzemsku eSport rozvijet, kdyz nema

davéru od spolecnosti.

@ Negativné

@ Spise negativné
@ Nevim

@ Spise pozitivné
@ Pozitivné

Obrazek 19 — Vnimani videoher v CR (Zdroj — vlastni zpracovani)

Naopak otazka tykajici se investovani do herniho primyslu ze statniho rozpoctu byla
ptijemnym piekvapenim, kdy se celkem 42,5 % pftiklonilo k tomu, Ze jim toto investovani
ptijde spravné. Tato otazka méla jesté otevienou podotazku, kde mohli respondenti vyjadiit
svlj nazor v kratké odpovédi. Odpoveédi byly predevsim negativni a Casto se objevovaly
pfipominky, Ze stat ma investovat do dilezitéjSich véci a rozhodné to zrovna v této dobé ani
nezvazovat. Dulezitou pfipominkou bylo zduraznéni faktu, Ze se videoherni prumysl dokaze

uzivit sam ze soukromého faktoru a dotace nepotiebuje.

® Ano
® Spise ano
@ Nevim
25 8% ® Spide ne
A @ Ne

30,6%

Obrazek 20 — Investovani do videoher ze statniho rozpoctu (Zdroj — vlastni zpracovani)
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Dal§i cast dotazniku se zaméfovala na psychicky vliv videoher, pficemz bylo
zjisténo, ze vice nez 67 % respondentd se citi byt videohrami ovlivnéno viz Obrazek 21.
Tento jev je jednoduse vysvétlitelny, pro mnoho lidi jsou videohry utékem od reality, a proto

je uklidniuji a celkové jim zlepsuji naladu.

® Uréité ne
® Spise ne
@ Nevim

® Spise ano
@ Uréité ano

I~

Obrazek 21 — Vliv videoher (Zdroj — vlastni zpracovani

Na otazku, zda se respondenti citi béhem hrani ve stresu, jich , pouze” 89 %
odpovédélo, ze se citi byt behem hrani ve stresu. Tato skutecnost je jiz vice vysvétlena

v kapitole tykajici se psychického vlivu.

@ Urdité ne
® Spitene

@ Nevim
8,9% ® Spise ano
@ Urdité ano

Obrazek 22 — Stres béhem hrani (Zdroj — vlastni zpracovani)
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Dobrym vysledkem je skuteCnost, ze se pouze 15 % respondentd citi byt zavislymi
na videohrach. Tento vysledek je velice prekvapivy jen z jednoho divodu a to, Ze si to tolik

respondentt dokazalo pfiznat. Celosvétove se jedna o velmi podobné procento.

@ Uréité ne
® Spizene
30,6% @ Nevim
® Spise ano
__“ @ Uréité ano

Obrazek 23 — Zavislost na videohrach (Zdroj — vlastni zpracovani)

4.6.3 Budoucnost

Posledni cast dotazniku se zabyvala eSportem a jeho budoucnosti. Vysledky byly
pozitivné i negativné piekvapivé, kdy témét 87 % dotazanych védelo, co eSport je. Oproti
datim od spolecnosti Deloitte zminéné na strance 37 je to vyznamny rozdil. Tento rozdil je

zapricinén predevs§im mensim vzorkem respondentt a jejich v€kovym primérem.

® Ano
@ Ne

Obrazek 24 — Povédomi o eSportu (Zdroj — vlastni zpracovani)
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Stale se ukazuje, ze ackoliv se eSport dostava do povédomi, tak neni mainstreamem
a na veétsi sledovanost si jesté bude muset pockat. Prekvapenim bylo, Ze vice jak 53 % zna

n¢jakého Ceského eSport hrace i organizaci.

® Ano
@ Ne

Obréazek 25 eSport v CR (Zdroj — vlastni zpracovani)

Finalni otazky smeéfovaly na budoucnost eSportu, jakozto konkurenta tradi¢nimu
sportu. Tato Cast spustila silné emoce a diky oteviené podotazce bylo ziskano mnoho nazort,

které byly spiSe negativni.
Prvni otdzkou v této Casti byla otazka, zda by mél byt eSport soucasti olympijskych

her. Ackoliv se naslo i nékolik zastancu této myslenky, presnéji vice jak 33 %, tak vétsina

respondentt byla proti, respektive 67 % vSech dotazanych.
@ Uréité ne
8,9% @ Spige ne
@ Nevim
@ Spise ano
A @ Urcité ano

Obrazek 26 — Esport na olympijskych hrach (Zdroj — vlastni zpracovani)
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Nejvétsi pozdvizeni ovSem prinesla otazka, ktera méla zjistit, zda bude podle
respondenti eSport popularnéjsi nez tradi¢ni sport. Z grafu na obrazku 27 je vidét, Ze se
respondenti nedokazali stoprocentné rozhodnout, zda bude eSport nékdy popularnéjsi nez
tradi¢ni sport a vySel ztoho téméf dokonale vyrovnany vysledek. VétSinu ale ziskala

moznost ,,Ano” a to, ze podle dotazanych skutecné eSport nékdy tradi¢ni sport prekona.

Od odpurcu této myslenky pfisla zpétna vazba, ktera nejvice zminovala, ze klasicky
sport bude vzdy popularnéjsi, prave diky své tradici a historii. Ostatni respondenti naptiklad

zminovali to, ze eSport neni sport, protoze to neni fyzicka aktivita.

® Ano
@ Ne

Obrazek 27 - Popularita eSportu oproti tradi¢nimu sportu (Zdroj — vlastni zpracovani)
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5 Zavér

Tato bakalaiska prace se zabyva priblizenim vyvoje videoherniho primyslu,
vymezenim psychického 1 fyzické vlivu videoher, analyzou ekonomické situace tohoto
odvétvi a v neposledni fadé i zjistovanim spoleCenského nazoru na videohry a eSport.
Teoreticka cast se zabyva predevsim zaklady eSportu, jakozto profesionalniho hrani
videoher. V této Casti jsou analyzovany nejpopularnéjsi herni zafizeni, zakladni ekonomicka
data, ale také postupny vyvoj ve sledovanosti a celkovém povédomi o eSportu. Ve vlastni
Casti bakalafské prace je vysvétlen a analyzovan vliv videoher, jak psychicky a fyzicky, tak
i ten ekonomicky. Hlavni duraz je kladen na psychické vlivy v podobé stresu a zavislosti,
které jsou u videoher nejvice rozsitené. Dle postupné analyzy je zjisténo, ze psychicky vliv
muze byt béhem hrani videoher jak pozitivni, tak negativni, pfiCemz hlavni roli hraje pravé
jiz zminény stres. Vysvétleny jsou 1 fyzické vlivy hrani videoher, jako je naptiklad obezita
¢i syndrom karpalniho tunelu. Nechybi ani analyza ekonomické stranky eSportu, respektive
rozbor investic a financi vtomto sektoru. Tyto investice jsou piedstaveny na dvou
konkrétnich videohernich spole¢nostech Tencent a Activision Blizzard. Investice jsou také
probirany na regionalni urovni, respektive dotace, které¢ by mély pifimy vliv na regionalni
rozvoj v CR i svétové. V Asii jsou takové investice & piimo dotace naprosto normalni,
napiiklad v Cin& je postaveno celé mésto, které slouZi jen pro eSportové potieby. Tyto
investice prilakaji predevsim poradatele turnajt, jelikoz jsou takové eventy divacky velmi
populéarni. Je to tedy skvéla prilezitost k posileni turismu, ale i pro budovani svétovych
eSportovych komunit. Pro vlastni praci byly pouzity dva rozhovory a dotaznik ureny pro
Sirokou vefejnost. Rozhovory byly vedené s profesiondly vtomto sektoru, konkrétné
s nejlepSim Ceskym hracem popularni videohry League of Legends Markem Brazdou alias
,Humanoidem®™ a zastupcem nejvét§i Ceské eSport organizace Entropiq. Dotaznik pro
Sirokou vetejnost slouzil jako nastroj pro zjisténi sou¢asného vnimani eSportu v tuzemsku a
ve sveté. Zucastnilo se ho pres 120 respondent ve véku od 18 do 35 let a i presto, ze je
povédomi o eSportu velmi rozsifené, tak jeho popularita mezi respondenty neni pfiili§
vysoka. Vlada Ceské republiky by se méla predevsim zaméfit na implementovani eSportu
do vzdélavaciho systému, pfiCemz by se zvysila jeho celkova popularita a v budoucnu 1
vynosnost. Za zvazeni stoji i zjednoduSeni byrokracie pfi pfijimani zaméstnancl ze zemi,

které nejsou soucasti Evropské unie.
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