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Vyvoj e-sportu a jeho ekonomicky prinos

Abstrakt

Tato prace se zabyva stanovenim ekonomického pfinosu e-sportu a jeho vyvojem
zejména v Ceské republice. Detailni popis vyvoje a stanoveni zakladnich organizaci v ramci
e-sportu jsou zakladnim odrazovym mustkem k urCeni ziskovosti e-sportu v soucasné dobe
a za poslednich par let. Prace popisuje tuzemské a zahranicni e-sportové organizace,
vyznamné hrace, e-sportové tituly a herni zanry. Ekonomicky ptinos zahrnuje konkrétni data
piijmu za minulé a soucasné roky s vyhledem do budoucnosti. Dale zahrnuje moznosti, které
1ze vyuzit k ziskani pfijmu v tomto odvétvi a jakym zpusobem pomaha e-sport k vytvoreni
novych pfilezitosti v ramci pracovnich pozic ¢i vzdélavani. Popsany jsou také financ¢ni
odmény z e-sportovych turnaji za poslednich dvacet let. Zavérem jsou zpracovany data

z dotaznikového Setfeni ohledné sledovani samotného e-sportu.

Klicova slova: e-sport, hraci, ekonomicky piinos, vyvoj, ziskovost, sponzorstvi, historie,

hréci, piijmy



Development of e-sports and its economic benefits

Abstract

This thesis is about determining the economic benefits of e-sports and its
development, especially in the Czech Republic. A detailed description of the development
and determination of the basic organizations within e-sports are the basic springboard for
determining the profitability of e-sports at present and in the last few years. The thesis
describes domestic and foreign e-sports organizations, important players, e-sports titles and
game genres. Economic benefit includes specific revenue data for past and current years with
an eye toward the future. It also covers the opportunities that can be used to generate income
in this industry and how eSports helps to create new opportunities for employment or
education. Financial rewards from e-sports tournaments over the past twenty years are also
described. Finally, data from a questionnaire survey regarding the monitoring of e-sport

itself is processed.

Keywords: e-sport, gamer, economic benefits, development, profitability, sponsorship,

history, gamers, revenues
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1 Uvod

Tématem této bakalarskeé prace je elektronicky sport neboli e-sport. Téma e-sport je velice
zajimavé a mélo by se o ném rozsifit povédomi, jelikoz se v souCasnosti stava velice
popularnim a dalezitym ve virtualnim svété. E-sport jako takovy neni pouhym hranim her
na pocitaCich, jedna se o mnohem vice. Spojuje miliony fanouskd, divaka i hraca
dohromady, diky své pratelské komunité a vasni pro hry. Z hlediska vydélka, je to velice
vydélecny primysl v této dobé€ a pfinasi stale vice a vice pozornosti a vyviji se, roste kazdym
dnem. Turnaje ¢i Sampionaty v riznych hrach sleduji prostfednictvim streamovacich

platforem miliony divakt po celém svéte.

Elektronicky sport je soutézeni hract ¢i tymu v raznych pocitaCovych hrach v ramci turnajt,
lig nebo soutézi napfic celym svétem. NejCastejsi platformou, na které se soutézi, jsou
pocitace, avSak platformy jako Xbox ¢i PlayStation jsou také vyuzivané. V poslednich par
letech elektronicky sport neustale roste, jak z hlediska vydélkt hraca, tak z hlediska

sledovanosti, a to nejen v zahranici, ale 1 v Ceské republice.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Hlavnim cilem bakaléafské prace je stanovit ekonomicky pfinos e-sportu.

Dil¢i cile:

- popis vyvoje e-sportu a stanoveni vyznamnych organizaci v této oblasti

- ekonomicky pftinos e-sportu, zejména ziskovost a sponzorstvi mezinarodnich firem
- seznameni s popularnimi hernimi tituly

- predstaveni hernich zanra

- predstaveni vyznamnych hraca v oblasti e-sportu

2.2 Metodika

Teoreticka Cast bakalarské prace je zalozena zejména na popsani vyvoje e-sportu a jeho
souCasné vyznamnosti ve virtudlnim svété. Dale jsou popsany vyznamné herni organizace
pusobici v CR i v zahrani¢i, nejvyznamnéjsi herni zanry, tituly, hraci a zdroje pfijmi e-

sportu a konkrétni hodnoty téchto piijmu.

Prakticka Cast je zaméfena na konkrétni data z hlediska vydélkt a jejich vzristu za
poslednich par let. Hlavnim pfedmétem praktické casti je dotaznik, ktery cili na povédomi
respondentt o e-sportu, zda jiz diive byli seznameni s danym tématem a pokud ano, tak v
jaké mife. Zda e-sport sleduji, jak Casto, jaké zanry a hry sleduji a zda povazuji e-sport za

regulérni sport.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Definice elektronického sportu

Elektronicky sport, zkracené e-sport, je profesionalni ¢i amatérské hrani pocitacovych
her. Jedna se o jedince Ci tymy, ktefi reprezentuji urCitou herni organizaci a vzajemné
mezi sebou soutézi v ramci riznych lig, zebfickd nebo turnaji. Tyto organizace maji
ve vét§ing piipada nékolik sponzora, ktefi zajistuji chod celé organizace a samotného
e-sportu. Pojem e-sport je velice rozsahly, nejedna se jen o hrace a organizace soutézici
o vitézstvi v turnaji ¢i lize. Z nemalé Casti sponzoruji e-sport statisice divaka skrze
sledovani online vysilani pfes platformy, jako je Twitch.tv nebo YouTube. Herni
komunita je velice uzce propojena prave pres tyto platformy a Casto praveé 1 samotni

profesionalni hraci pres né€ vysilaji svlij pohled na hru. (Hamari, 2017)

3.2 Vznik a vyvoj pocitacovych her

E-sport a jeho vznik je velmi Uzce spjat pravé se vznikem pocitaCovych her, jelikoz
bez nich by zaddného e-sportu nebylo. Samotny e-sport zacal byt popularni béhem posledniho
desetileti, avSak vznik prvnich her zachazi az do Ctyficatych let minulého stoleti. Prvni hrou,
ktera vznikla v roce 1948 a byla predchiidcem dnesnich pocitaCovych her, byla jednoducha
simulace odpalované stiely na cil. Tvirci se inspirovali radary pouzivanymi za druhé svétové

valky. Ke hte bylo pouzivano osm katodovych trubic.

V roce 1952 byla vyrobena historicky prvni verze pocitate A.S Douglasem, studentem
univerzity Cambridge, ktery na stroji naprogramoval prvni pocitacovou hru s nazvem OXO.
Jednalo se o grafickou verzi hry piSkvorky. Pomoci oto¢ného telefonniho Ciselniku hraci
zadavali své pohyby. Kromé studentd z univerzity Cambridge mélo ke hie pfistup velice

malo lidi. (Museum, 2023)
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Dalsim pfelomovym rokem byl rok 1958, kdy William Higinbotham vytvofil hru Tennis for
Two. Tato hra byla unikatni, jelikoz zobrazovala plochu tenisového hfisté z boku, a ne ze
shora, jako vétSina ostatnich her a jednalo se o prvni hru pro vice hract. Hra také generovala
zvuk a jednoduse se ovladala pomoci rané formy ovladaci paky. Dodnes je dle mnohych

tento titul povazovan jako za zrozeni e-sportu. (Larch, 2023)

S ptichodem sedmdesatych let nastal nejvétsi pokrok v technologickém oboru a soucasné
snim i v hernim primyslu. Roku 1972 vysla hra Pong, ktera se stala velice populami ve
svété arkad a zmeénila cely herni primysl. Nasledné v roce 1976 vznikla hra Sea Wolf, ve
které se zaCalo soutézit a postupné se zacal rozvijet e-sport jako takovy. Sedmdesata a

nasledné osmdesata 1éta tak odstartovala fenomén e-sportu. (Museum, 2023)

3.3 Pocatky e-sportu

Prvni soutéze a turnaje se datuji do sedmdesatych a osmdesatych let minulého stoleti.
Avsak za opravdovy pocatek e-sportu mizeme povazovat turnaj Red Annihilation konany

v roce 1997, kterého se zucastnilo pres 2000 hraca. (Edwardsville, 2023)

Dalsim pralomovym datem byl rok 2000, kdy jihokorejska spolecnost ICM vytvorila
olympijské hry e-sportu s ndzvem World Cyber Games. Roku 2002 vznikla dal§i vyznamna
soutéz Major League Gaming (MLG). Jedna se o severoamerickou soutéz, do které se
kazdoro¢né zapojuji statisice hract. MLG je historicky prvni e-sportovou soutézi, ktera byla

vysilana v televizi na stanici USA Network. (Edwardsville, 2023)
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Zdaleka nejvétsim prakopnikem ve sledovanosti se stala hra League of Legends, ktera
vroce 2011 prilakala neuvéfitelnych 1,6 miliont divakd po celém svété. V roce 2022
sledovalo finale svétového Sampionatu pres 73 miliona divakd a jedna se tak o rekord ve
sledovanosti e-sportu. Na turnaji se hralo o vice nez dva milidny dolard. S postupem Casu se
tato hra stala nejhranéjsi hrou viibec a k dnesnimu datu ma pres 150 milioni registrovanych

hracl, z toho 115 miliona aktivné hrajicich.

Z hlediska prizepoolu, tedy finanéni odmény rozdélené mezi tymy, je vSak
nejdominantnéjsi hrou DOTA 2. Jedna se o stejny zanr hry jako League of Legends (LoL),
ktery nema takovou sledovanost ani tolik aktivnich hract, presto jsou vSak finan¢ni odmeény
mnohonasobné vyss§i nez u LoL. Divodem jsou dopliky a zkrasleni ve hie, které si hraci
mohou zakoupit a navysuji tim tak financni odmeény, které poté sméfuji pravé do prizepoold.
V ostatnich hrach jako je LoL si hraci také mohou zakoupit dopliiky do hry, avsak tyto ¢astky
netvoii tak velkou cast jako pravé u hry DOTA 2. V roce 2021 tvoril celkovy prizepool
mistrovstvi svéta v Doté pres 40 miliont dolarti. Jedna se tak o nejvétsi prizepool v historii

e-sportu. (Ashley, 2023)
3.4 Vyznamné herni organizace v CR

3.4.1 eSUBA

Obrazek 1 Logo eSUBA

Historicky nejuspé$néjsi herni organizaci u nas je tym eSuba.
Zalozena byla roku 2004 Ladislavem Dyntarem a od té doby
dominuje Ceské scéné€. Organizace nejprve predstavila tym pro hru
Call of Duty, pozd¢ji vSak rozsitila plisobnost do mnoha riiznych
her jako jsou League of Legends, Counter-Strike: Global
Offensive ¢1 Hearthstone. Za svou dobu existence ziskala
organizace pies 1500 medaili v mnoha riznych titulech a

turnajich.

(eSUBA, 2023)
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3.4.2 NecroRaisers

V listopadu 1996 se zrodila prvni myslenka zalozit tuto herni organizaci (klan). Parta
kamarada zajimajicich se o pocitacové hry a soutézeni tak 1. Obrazek 10  Logo Necroraisers
ledna roku 1997 zalozila organizaci NecroRaisers. Jedna se o
historicky prvni herni klan zaregistrovany u iD Sotware u nés.
Prvni hrou, ve které se organizace angazovala a dlouho dobu
tvorila zaklad této organizace, byl Quake. V soucasnosti
organizace pusobi v péti hernich titulech jako je League of
Legends, Counter-Strike ¢i Valorant. Tym za cela 1éta pasobeni NECRORAISER;
nasbiral pres 400 trofeji. Neni tak jednim z nejuspésnéjsich EGET

tymu, avSak pfesto tato organizace vytvorila zaklad pro Cesky e-

sport, tudiz by neméla byt opomenuta. (Necroraisers, 2023)
3.4.3 Inside Games

Tato herni organizace zalozena v roce 2013 je podstatné mladsi nez vySe zminéné, avSak

z hlediska Usp&snosti se fadi na vrchol Geskych organizaci. Uspéchy nasbirala organizace

nejen v tuzemskych soutéZich, ale 1 v zahraniCnich. Mezi Obrdzek 19  Logo Inside Games
doméci uspéchy se fadi titul z Mistrovstvi Ceské republiky
vroce 2016 ¢i Playzone Challenge 2019. Organizace se
zamétuje zejména na LoL sekci, podporuje vSak i herni tituly
jako Hearthstone, Counter-Strike ¢i mobilni hru BrawlStars. A
Nejuspésnéjsim odchovancem této organizace je hra¢ Carzzy, ’ ’ vu
ktery se dostal do nejprestiznéjsi LoL ligy v Evropé — LEC
(League of Legends EMEA Championship). Spolu se svym

tymem Mad Lions dokézal ziskat titul a reprezentoval tak

Ceskou republiku na mistrovstvi svéta v LoL. (Worlds).

(Inside Games, 2023)
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3.5 Vyznamné zahranicni organizace

351 SKTT1 Obrdzek 28 Logo SKT T1

Jedna se o korejskou organizaci zalozenou v unoru roku 2014. Tato

organizace se zaméfuje na jeden herni titul a tim je League of

Legends. Od vzniku tymu se pravidelné umist'ovala na ptednich —_—
prickach korejské ligy také znamé jako LCK — League of Legends -
Champions Korea. Nejvétsim uspéchem této organizace jsou vSak -
tfi tituly z nejprestizn€jSiho turnaje ve hie League of Legends —
Mistrovstvi svéta (Worlds), a to v letech 2013, 2015 a 2016. Jsou

tak jedinym tymem, ktery byl schopen obhajit sviij mistrovsky titul.

Jednim z hlavnich divodu jejich uspéchd je jejich hvézdny hrac
Lee ,,Faker Sang-hyeok, ktery od svého debutu zafil a nyni uz je dlouhou dobu povazovan
za nejlepsSiho hrace na svété. V listopadu roku 2019 byla organizace pfejmenovana pouze

naTl.

3.5.2 Fnatic Obrazek 37  Logo Fnatic

Tato britska herni organizace zalozend v roce 2004 je jednou
z nejuspesnéjSich v celém e-sportu. Fnatic soutézi v titulech Counter-
Strike: Global Offensive, League of Legends, Rainbow Six: Siege,
DOTA 2 ¢i Valorant. Jednim z nejvétSich tspéchti organizace jsou tfi
tituly v CS: GO z Majoru v letech 2013 az 2015. Ve hie League of
Legends se Fnatic povedlo ziskat titul z prvniho mistrovstvi svéta

(Worlds) v roce 2011 a dale sedm tituli v ramci evropskeé ligy (LEC).

Mezi nedavné uspéchy organizace se fadi prvni misto v turnaji

Superdome ve hie Valorant.

(Fnatic, 2023)
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3.5.3 Cloud9 Obrdzek 44  Logo Cloud 9

Jedna se o severoamerickou herni organizaci zalozenou roku 2013. Organizace pivodné
vznikla jako profesionalni tym ve hie League of Legends a
postupné expandovala do ostatnich hernich tituld, jako CS:
GO, Heartstone, Valorant ¢i Overwatch. Mezi nejveétsi
uspeéchy Cloud 9 se tadi prvni misto na ELEAGUE Major:
Boston 2018 ve hie CS: GO. Jednalo se o veliky uspéch,

jelikoz Cloud 9 se staly prvnim severoamerickym tymem,

ktery vyhral CS: GO Major. c Lou D 9

(Cloud9, 2023)
3.6 Nejvydélecnéjsi tymy

V této kapitole se zaméfime na tymy, které jsou nejuspésnéjsi z hlediska celkovych ziska
napfii¢ celym e-sportem.

3.6.1 Virtus. pro

Tato ruskd organizace vznikla v roce 2003. Své jméni nasbirala postupnymi mens§imi
uspechy. Mezi nejuspés$néjsi tituly Virtus. pro patii DOTA 2, CS: GO a PUBG. Celkov¢ si

v odménach z turnaja pfisli ptiblizné€ na 18 miliona dolart. (Petermeier, 2022)
3.6.2 Team Spirit

Ruské organizace zalozena v roce 2015 uspéla zejména v ramci jednoho titulu a tim je
DOTA 2, ktera tvoti témér 95 % jejich celkovych vydélkt. Zbylé dvé hry tvoii CS: GO a
karetni hra Hearthstone. Celkové vydélky tymu €ini 19,9 miliona dolart. (Petermeier, 2022)
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3.6.3 Evil Geniuses

Tato organizace zalozena v Kanadé roku 1999 ptisobi napfi¢ Sedesati riznymi hrami. AvSak
jeden z tituld je jejim hlavnim pfijmem, jedna se znovu o hru DOTA 2. Tento titul tvori 82
% celkovych vydélka tymu. Celkové vydélky organizace Cini 25,5 miliond dolard.
(Petermeier, 2022)

3.64 OG

Oproti ostatnim uvedenym organizacim je OG pomérn€ novym tymem. Vznikl roku 2015
v Dansku a od svého pocatku se jedna predevs§im o DOTA 2 tym. Tato hra totiz tvoii 97 %
jejich celkovych vydélkia. Zbytek vydelkt — necela 3 % zaujima CS: GO. Celkové vydeélky

organizace ¢ini 35,7 milionu dolard. (Petermeier, 2022)
3.6.5 Team Liquid

Nejvydélecné)si organizaci je Team Liquid, jehoz celkové vyhry Cini neskutecnych 38,5
miliond korun. Organizace vznikla roku 2000 v Nizozemsku a puavodné se jednalo o
StarCraft klan. V roce 2010 organizace presla na titul StarCraft 2 a v roce 2015 oznamila
rozsifeni ptisobnosti do CS: GO, kde béhem let nasbirala spoustu uspéchli. Nejvydélecnéjsi

tituly Teamu Liquid tvoii DOTA 2, CS: GO a StarCraft. (Petermeier, 2022)
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3.7 Vyznamni hraci

Tato kapitola je zaméfena na nejvyznamnéjsi hrace z hlediska jejich vlivu na formovani e-

sportu a také z hlediska celkovych vydélki beéhem jejich kariéry.
3.7.1 Lee ,Faker* Sang-hyeok

Tento jihokorejsky profesionalni hrac je jednim z nejvice znamych a oblibenych hraca na
svete. Byl narozen 7. kvétna 1996 v Soulu a posledni dekadu je tvafi e-sportu ve hie League
of Legends. Svoji profesionalni kariéru zapocal roku 2013 a ihned se katapultoval mezi
nejlepsi. Je znadm jako hra¢ s mimoradnymi dovednostmi, pfelomovymi strategiemi a
znalostmi hry. Velice rychlym zptiisobem tak zacal byt oznacovan jako nejlepsi hrac League
of Legends vibec. Kariéra tohoto korejského mistra zapocala v tymu SKT T1 — nyni
znamym jako T1 a pokraCuje dodnes. Celkové vydeélky z turnaji tohoto veleuspésného hrace

¢ini zhruba 1,5 miliont dolard. (Liquipedia, 2023)
3.7.2 Sasha ,slmple* Kostyliev

Jedna se o profesionalniho hrace CS: GO. Tento Sestadvacetilety Ukrajinec je povazovan za
vubec nejnadangj§iho hrace této hry. Kariéru zapocal roku 2013 a rychle si ziskal uznani
celé komunity za svoje mimoradné schopnosti a dovednosti. Mezi jeho nejvyznamnéjsi
uspéchy se tadi vitézstvi na nejprestiznéj§im turnaji v CS: GO — tzv. Majoru v roce 2023 a
2021. Celkové vydélky tohoto talentovaného Ukrajince Cini zhruba 1,7 miliont dolard.

(Playzone, 2023)
3.7.3 Lee '""INnoVation" Shin-hyung

Jihokorejsky hrac titulu StarCraft II, znam také jako ,,Bogus® zapocal svoji kariéru roku
2012 za tym STX SouL. Pozornost komunity si ziskal diky svym dovednostem, mezi které
patfila zejména vyborna strategie. Za svoji kariéru vysttidal nékolik tymu, ale vzdy se rychle
pfizpasobil novym podminkam a patiil mezi nejvice konzistentni hrace. Celkové vydélky

tohoto hrace Cini zhruba 807 tisic dolart. (Liquipedia, 2023)
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3.7.4 Johan "NOtail" Sundstein

Jedna se o hrace hry Dota 2, kterymi svymi mimofadnymi znalostmi a schopnym vedenim
dovedl tym OG k mnoho vitézstvim na prestiznich turnajich jako The International. Proslul
také svymi vynikajicimi strategiemi a pozitivnim piistupem k soupeftim a fanouskiim, proto
byl také hlavnim hlasem bé&hem her, kdy spoluhra¢im radil se strategii. Jeho celkové

vydeélky za kariéru Cini zhruba 7 milion0 dolart. (Liquipedia, 2023)
3.7.5 Kjyle ,,Bugha* Giersdorf

Tento teprve dvacetilety hra¢ hry Fortnite je uz velkym jménem v této komunité. Slavu a
respekt ostatnich hract ziskal pifi vitézstvi na prvnim Mistrovstvi svéta (World Cup Solo
Championship) v roce 2019. Timto vitézstvim ziskal penézni odménu tfi miliont dolarti a
nespocet fanouskd po celém svéte. Své fanousky také odméfuje zivym vysilanim na
streamovaci platforme Twitch, kde ho divaci mohou sledovat a podpofit. Celkové vydélky

za pomérn¢ kratkou kariéru €ini zhruba 3,6 miliont dolard. (Kotai, 2023)

3.8 E-sportové tituly soucasnosti

V soucasné dobé existuje tisice her. Mobilni, pocitacové ¢i hry na konzolich. V této sekci
budou predstaveny nejpopularnéjsi e-sportové tituly soucasnosti hrané predev§im na

stolnich pocitacich.
3.8.1 League of Legends

Jedna se 0o MOBA hru vydanou roku 2009 spole¢nosti Riot Games. Hraci jsou ve dvou
tymech po péti a hraji proti sobé€ za hrdiny, které si zvoli. Nasledné je jejich cilem znicit
nepratelskou zakladnu dfive, nez soupef. V soucasnosti se jedna o nejhranéjsi hru na svéte,

se svymi prumeérné 150 miliony aktivnich hract kazdy mésic. (Leagueoflegends, 2023)
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3.8.2 Counter-Strike: Global Offensive

Tato FPS vydana roku 2012 spolecnosti Valve ma bohatou historii a ptedchéazelo ji nekolik
uspésnych tituld, jako Counter: Strike Source ¢i Counter: Strike 1.6. Spolecné s League of

Legends tvori velkou ¢ast e-sportové scény. (Wikipedia, 2023)
3.8.3 Valorant

Pomérné nova hra vydana teprve roku 2020 vzrostla velice rychle. Hernim studiem, které
hru vydalo, jsou pravé Riot Games, jejichz zaméstnanci pfisli s League of Legends. Nyni
vytvoftili FPS hru s prvky hrdint, ktefi maji své vlastni schopnosti. Hra by se tak okrajové
dala oznacit jako kombinace Counter:Strike GO a League of Legends. Takovy koncept byl
velice jedine¢ny a originalni, a proto se hie dostalo velikého Gsp&chu a nyni je velkym

konkurentem téchto tituli na e-sportové scéne. (Playvalorant, 2023)
3.84 DOTA2

Tato MOBA hra je dilem spolecnosti Valve Corporation. Jedna se o ptimého konkurenta hry
League of Legends, v kazdém ptipadé jde o komplexné&jsi hru s vybérem vice nez 100

hrdint. (Dota2, 2023)

3.9 Herni Zanry e-sportu
3.9.1 MOBA (Multiplayer online battle arena)

V prekladu vice hraca v online bojové arén€ je jednim z nejpopularnéjsich hernich zanru.
Jedna se o kompetitivni hry, ve kterych se utkavaji zpravidla dva péticlenné tymy s cilem
zniCit nepratelskou zakladnu. Pocatkem tohoto zanru se stal mod do hry StarCraft: Aeon of
Strife. Tento mod se roku 2003 vyvinul do zcela nové hry, ktera odstartovala popularitu
tohoto zanru — DotA. Druhy titul, ktery je pfimym konkurentem hry DotA, je League of

Legends, které pfislo na scénu roku 2009. Tento titul piinesl obrovsky poprask v herni
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komunité a velice rychle se stal nejpopularn€jsi MOBA hrou na svété. (GENRES IN
ESPORTS, 2023)

3.9.2 FPS (First person shooter)

Jedna se o strilecky z pohledu prvni osoby. Ve hie je tak mozno vidét napfiklad ruku se
zbrani, avSak ne celou postavu, za kterou hrajeme. Mezi hry patfici do tohoto zanru fadime

CS: GO, Valorant, Call of Duty ¢i Rainbow Six Siege. (GENRES IN ESPORTS, 2023)
3.9.3 Sportovni simulace

Tento zanr reprezentuje klasické sporty jako fotbal, basketbal ¢i baseball. Nejcastéji se jedna
o hry hrané na konzolich prostfednictvim ovladace. Zapasy se hraji predevsim formatem
1v1, tedy jeden hrac¢ proti jednomu. Mezi popularni tituly spadajici do tohoto zanru fadime

FIFA, NBA2K ¢i MLB. (GENRES IN ESPORTS, 2023)
3.9.4 RTS (Real time strategy)

Strategické hry vétSinou mezi dvéma hraci, kteti se pomoci taktického rozhodovani snazi
znicit oponentovu zakladnu. Nejpopularnéjsim titulem tohoto zanru je StarCraft, WarCraft

¢i Age of Empire. (GENRES IN ESPORTS, 2023)
3.9.5 Bojové hry

Bojové hry se déli na 2 D a 3D sféry. 2 D znamena, ze hra¢ miize pohybovat svou postavou
tam a zpé€t + pouziti skokt. 3 D znamena, ze hra¢ muze dodatecné pohybovat svou postavou
na stran€, coz dodava zanru hloubku. Tento zanr se hraje formatem 1vl1, tedy jeden hrac
proti jednomu. Mezi popularni hry tohoto zanru se fadi tituly jako Street Fighter, Super

Smash Brothers, Mortal Kombat ¢i Tekken. (GENRES IN ESPORTS, 2023)
3.9.6 Zavodni hry

Jedna se o virtualni reprezentaci klasickych zavoda v realném svété. K hrani téchto her na

profesionalni urovni je tfeba zavodni simulator, ktery obsahuje pedaly a volant. Timto
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zpusobem je tak nejlépe simulovana zkuSenost realného zavodéni. Mezi nejpopularnéjsi

tituly se fadi F1 (Formule 1) ¢i GrandTurismo. (GENRES IN ESPORTS, 2023)

3.10 Ekonomicky pfinos e-sportu

Ekonomickych benefitii e-sportu je cela fada. Pojem e-sport zahrnuje Sirokou Skalu tzce
souvisejicich odvétvi, které jsou ekonomicky prospé$né a navzajem se dopliuji. Tato Cast
shrne ty nejdilezitéjsi a nejpiinosnéjsi faktory. Prijmy z e-sportového odvétvi se skladaji
zejména ze sponzorstvi, medialnich prav, zivého vysilani, predméti zakoupenych piimo

v dané hte, prodanych listkti a poplatk( za vydavatele.
3.10.1 Sponzorstvi

E-sportové organizace jsou z velké Casti zavislé na spolupraci se znackou. Za rok 2021
tvorilo sponzorstvi 63 % celkovych piijmi na e-sportovém trhu. Tato sponzorstvi
s celosvétoveé znamymi znackami rozSifuji dosah e-sportu. Roku 2021 organizace TSM
podepsala 10letou dohodu o pravech na pojmenovani s krypto spole¢nosti FTX za 210
miliond dolart. Organizace Guild oznamila 3letou dohodu s krypto spolecnosti Bitstamp za
6,1miliont dolart. Spoléhat se vSak na jediny zdroj pfijmi, neni idealni a e-sportové
organizace postupné rozsifuji svoje zdroje piijma. Tato diverzifikace pfijmi zajistuje
zivotnost e-sportu a jeho rostouci popularitu. (Global Esports & Live Streaming Market

Report 2022, 2022)
3.10.2 ZvySovani zaméstnanosti

Oblast e-sportu také nabizi mnoho pracovnich prilezitosti. Od hracu, trenérti ¢i vlastnich
fyzioterapeutd az po organizatory samotnych turnaju, editory, produkci ¢i specialisty na
efekty a hudbu. Moznych pracovnich pozici je tak spousta a vice novych pozici se nabizi v

tomto stale se rozrastajicim odvétvi. (Qlan, 2021)
3.10.3 Vzdélavani

S rostouci popularitou e-sportu se také poji pfilezitosti pro studenty zejména vysokych skol.

Nekteré instituce nabizeji stipendia za Gspéchy v této oblasti €i specializované obory praveé
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na e-sport. Gen.G Global Academy zahrnuje do svych vzdélavacich programu naptiklad:
vzdélavaci kurz na zlepSeni vykonu v fadé riznych her ¢i akademie vyucujici herni techniky
na vysoké urovni a pripravujici studenty na zkousky, které je mohou dovést ke stipendiim
na prednich americkych vysokych Skolach. (Global Esports & Live Streaming Market
Report 2022, 2022)

3.10.4 Streamovani

Streamovani neboli zivé vysilani je popularni formou pro hrace, ktefi chtéji svoje zazitky
sdilet s ostatnimi. Skrze streamovaci platformy jako Twitch.tv, Kick ¢i YouTube je tak
mozné sledovat ziva vysilani téchto tviirct obsahu. Tito tviirci mohou diky divaktim z celého

svéta vydelavat skrze reklamy, odbératele jejich obsahu i prispevky.
3.10.5 Cestovni ruch

Poradani turnaji ¢i podobnych akci zvySuje miru cestovniho ruchu v dané oblasti. Diky
zvySenému pocCtu lidi v oblasti se tak navySuji pfijmy z piilehlych hoteld, restauraci a

podobnych sluzeb. (Qlan, 2021)
3.10.6 Sazkové kancelare

Z rostouciho zajmu o e-sport profituji také sazkové kancelafe piijimajici sazky od hracu

tipyjicich na vysledky zapasu.
3.10.7 Vérnostni programy

Pomahaji fanouskiim ziskat unikatni predméty za jejich loajalitu. Tyto programy zvysuji
zapojeni fanouskll v ramci dané organizace a zaroven tak zvySuji zajem potencialnich
sponzoru a investord. Tym Natus Vincere napiiklad pfiSel s programem, ve kterém své
fanousky odmérniuje NFT tokeny za sledovani jejich zapast. (Global Esports & Live
Streaming Market Report 2022, 2022)
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3.10.8 Investice a finanéni trh

Krom¢é sponzorstvi se nékteré organizace zaméfily na financni trh, jako zdroj dalSich pfijmu.
Toronto Defiant, Toronto Ultra a MAD Lions jsou tymy zastifeSené organizaci OverActive
Media. Predni Counter-Strike ligy ESL a FacelT byly roku 2022 zakoupeny a spojeny
spolecnosti Savvy Gaming Group. Hodnota této investice se vySplhala na 1,5 biliont dolara.

(Global Esports & Live Streaming Market Report 2022, 2022)

3.11 Financ¢ni odmény z turnaji

Tato kapitola je zaméfena na analyzu trhu e-sportu porovnanim dat celkovych finan¢nich
odmén z turnaji (prize-pooli), poctem aktivnich hraci a poc¢tem turnaji béhem poslednich
dvaceti let. Tato data nam pomohou 1épe pochopit, jakym tempem se e-sport vyviji nejen
z hlediska vydélku, ale také z hlediska poctu turnaja a poctu profesionalnich hraci. Data
pochazeji z webové stranky esports earnings, coz je databaze, ktera obsahuje veskeré
informace ohledné e-sportu od historie her, seznamu aktivnich hraci az po historii vSech
usporadanych turnaji. Data jsou zpracovana do grafli, aby bylo mozno lépe si predstavit

vyvoj jednotlivych aspektt. (Esportsearnings, 2023)

3.11.1 Vyvoj finan¢nich odmén v e-sportu

Tento graf znazortiuje vyvoj ziskll v e-sportu napfi¢ v§emi soutéZzemi a hrami za uplynulych
dvacet let. Jako pocatek sledovani tohoto vyvoje je zvolen rok 2002, kdy se e-sport zacal
formovat. Od roku 2002 do roku 2012 muzeme sledovat postupny pomaly rust zisku.
Vyjimkou je pokles v hodnotach mezi roky 2008 a 2010, jehoz pfic¢inou byla celosvétova
ekonomicka krize. V dalsich letech e-sport postupné vzrustal az do konce roku 2019.
Pri¢inou poklesu v roce 2020 byla celosvétova pandemie COVID-19, ktera zasahla i herni
prumysl. Nékteré turnaje byly poradany z prostiedi domova, av§ak mnoho celosvétovych

turnaja bylo zruseno ¢i omezeno napfiklad z hlediska divaka, a tudiz i pfijmt. Od roku 2021
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se situace opét stabilizovala a ziskovost e-sportu je opét na rostouci cesté. (Esportsearnings,
2023)

Graf 1 Vyvoj financnich odmén
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3.11.2 Vyvoj poctu turnaju

Pocet odehranych turnaji se v poslednich letech vyvijel podobnym zptisobem jako finan¢ni
odmeény. Velky narast poctu turnaju pfisel mezi roky 2014 a 2015, kdy se pocet turnaji zved]
piiblizn€ o 1000. Dalsi velky narast muzeme sledovat mezi lety 2018 a 2019, kde rozdil
v poctu turnaju Cinil vice nez 1000. Leh¢i propad 1ze sledovat mezi roky 2019 a 2020. Zde
je pric¢inou celosvétova pandemie COVID-19. Tento propad vSak neni tak znacny jako u
vyvoje finan¢nich odmén. Turnaje byly béhem pandemie stale poradany offline, avSak

finan¢ni odmeény byly snizeny zna¢n€. (Esportsearnings, 2023)
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Graf 6 Vyvoj poctu turnajii
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3.11.3 Vyvoj poctu aktivnich hraca

U vyvoje poctu aktivnich hra¢t mizeme sledovat velky narist mezi lety 2014 a 2015, stejné
jako u poctu turnaji. Mezi témito lety doslo k narustu po¢tu hract zhruba o 6 tisic. Do roku
2019 pocet aktivnich hraca stale stoupal a mezi lety 2019 a 2020 doslo k dalSimu propadu,
kvuli globalni pandemii. Zde doslo ke snizeni poctu hra¢h zhruba o 1800, coz nepfedstavuje

tak znacny propad jako napiiklad pravé u finan¢nich odmén. (Esportsearnings, 2023)
Graf 10 Vyvoj poctu aktivnich hrdcii

35000
30000
25000
20000

15000

Pocet hraca

10000

5000

Zdroj: vlastni zpracovani

29



3.12 E-sport a jeho mozny vyvoj v Cislech
3.12.1 Rust publika

V nasledujicim grafu mtuzeme vidét mnozstvi divaku sledujicich e-sport mezi lety 2020 a
2022. Svétle modie jsou vyznaceni obcCasni divaci, zatimco tmavé modie jsou vyznaceni
nadSenci e-sportu. PoCet e-sportovych nadSenct se zvedne na 318 milioni. Primérné rocni
tempo rustu investice ¢ini 8,1 % mezi lety 2020 a 2025. Piedpokladany pocet celkovych

fanouska e-sportu ¢ini 640,8 miliont.

Esports Audience Growth
Global | 2020-2025

Oeccasional Viewers CAGR: +8.1%
#® Esports Enthusiasts Enthusiasts 2020-2025
640.8M
532.0M
489.5M
435.7M 322.7M
270.9M
249.5M
220.5M
2020 202 2022 2023 2024 2025

Zdroj: (Global Esports & Live Streaming Market Report 2022, 2022)
3.12.2 Demografie publika

Nasledujici graf popisuje vékové a pohlavni slozeni e-sportovych nadSenct a ob¢asnych
sledyjicich e-sportu. 66 % e-sportovych nadSenct tvofi muzi a 34% zeny. Nejvice
zastoupenou vékovou skupinou mezi muzi je 21 az 35 let s 31 %, dale 10 az 20 let s 18 %,

36 az 50 let tvori 16 % sledujicich a zbylé 1% tvoti vékova skupina 51 az 65 let. Mezi zenami
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jsou veékové skupiny zastoupeny téméf stejné jako u muzi. Nejvétsi procento sledujicich
zastupuje vékova skupina 21 az 35 let, zatimco nejmensi procento zastupuje vékova skupina

51 az 65 let. U ob&asnych divaku je rozlozeni pohlavi a véku témé&f identické. Zeny zde tvofi

zhruba o 3 % vice sledujicich.

Age/Gender Esports Enthusiasts Age/Gender Occasional Viewers
Global | 2021 Global | 2021
66%

7%
34%

Male = 10-20 @ 21-35 @& 36-50 @& 51-65 Female ® 10-20 @& 21-35 @ 36-50 51-65

zdroj: (Global Esports & Live Streaming Market Report 2022, 2022)

3.12.3 Divaci zivych vysilani

Nasledujici graf znazoriuje rast po¢tu divaku zivych vysilani mezi lety 2020 a 2025. Jedna
se 0 ziva vysilani zejména na platformach Twitch.tv a YouTube. V roce 2023 bude dosazeno
hranice 1 miliardy divakt. V roce 2025 by mél pocet divaka zivych vysilani €init zhruba 1,4

miliardy, s primérnym ro¢nim tempem rustu investice 16,3 %.
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Games Live Streaming Audience Growth
Global | 2020-2025

CAGR: +16.3%
Live Streaming Audience 2020-2025

1,412.6M
921.2M
B09.6M
662.6M
2020 2021 2022 2023 2024 2025

zdroj: (Global Esports & Live Streaming Market Report 2022, 2022)

3.12.4 Rust prijmu

Nize uvedeny graf znazoriuje rust piijmu za obdobi let 2020 az 2025. Primérné ro¢ni tempo
ristu investice &ini 13,4 %, zatimco Cina tvoii téméF tretinu celkovych piijmd z e-sportu.
Nejrychleji prosperujicimi regiony jsou Jihovychodni Asie, stfedo-jizni Asie a Latinska

Amerika. V roce 2025 bude piekrocena hranice 1,8 miliard dolart.
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Esports Revenue Growth
Global | 2020-2025

CAGR: +13.4%
Total 2020-2025
$1,866.2M
$1,384.0M
%$1,136.5M
$996.0M
2020 2021 2022 2023 2024 2025

zdroj: (Global Esports & Live Streaming Market Report 2022, 2022)
3.12.5 Zdroje prijmi

V poslednim uvedeném grafu je znazornéno rozlozeni e-sportovych piijmi. Zdaleka nejvétsi
Cast piijmu z e-sportového odvétvi tvoii sponzorstvi s ¢astkou 837 miliona dolart, témeér
60 % celkového trhu. SpoleCnosti podporuji rust sponzorstvi v e-sportu tim, ze investuji
vysokeé Castky do tymu a turnajt, aby oslovili co nejvice divakl. Dalsi zdroje piijmu tvori
prava na vysilani, listky a prodej e-sportovych produkti, zivé vysilani a digitalni zdroje,
mezi které patii piijmy za pfedméty zakoupené piimo v ur€ité hie. Pravé digitalni zdroje a
zivé vysilani patfi mezi nejrychleji rostouci zdroje piijml v ramci e-sportu. S primérnym
rocnim tempem rustu investice 27,4 % a 24,8 %. Ptijmy ze zivych vysilani ini 46,3 miliona

dolart, stavaji se stale popularnéjsi strategii mezi znaCkami.

33



Esports Revenue Streams

Global | 2022

$837.3M
+16.4%
Yoy
$207.8M
+13.0%
VoY $130.7M $107.9M
+52.6% +66.8%
Yoy ; $53.9M 46.3M
e +23.7% $+1?.E:%
- - b
Sponsorship Media Publisher Marchandise Digital Streaming
Rights Fees & Tickets

zdroj: (Global Esports & Live Streaming Market Report 2022, 2022)
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4 Vlastni prace

Predmétem vlastni prace je dotaznik skladajici se ze Ctrnacti otdzek zaméfenych na
povédomi respondentli o tématu e-sportu. Dotaznik byl vytvoren pomoci nastroje Google
Forms. Nejprve se seznamime s demografickymi daji respondentd, postupné se dozvime,
zda respondenti znaji pojem e-sport, zda ho sleduji, pfipadné, zda povazuji e-sport za

regulérni sport. Celkovy pocet odpoveédi Cini 96 napfi¢ vSemi vékovymi skupinami.

1. Jaké je vase pohlavi?
95 odpovédi

® Muz
® Zena
@ traktor

Otazka ¢.1: Jaké je vaSe pohlavi?

62,1 % respondentl tvoii muzi, zatimco 36,8 % tvorii zeny. Zbylé procento nelze uvést.
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2. Do které vékové skupiny patfite?
96 odpovédi

® <15

@® 15-20
0 21-30
@ 31-40
@ 41-50
@ 51-65
® 65+

Otazka ¢.2: Do které vékové skupiny patrite?

Vékova Skala respondentt je znacné §iroka. Nejpocetn€jsi zastoupeni tvoii vékova skupina
od jednadvaceti do tficeti let, a to 29,2 %. 27,1 % dotazovanych tvoti vékova skupina patnact
let a méné. Témér 19 % dotazovanych reprezentuje vékovou skupinu Sedesat pét let a vice.
Vékové skupiny od jednatiiceti do Ctyficeti let a od jednactyticeti do padesati let tvofi obé
zhruba 10 % odpovédi. Nejméné pocetnou skupinou zastupuje skupina od jednapadesati do
petasedesati let. Lze fict, ze respondenti zastupuji vS§echny vékové kategorie a dotaznik neni

zaméten pouze na urcité vékoveé skupiny.

3. Slyseli jste jiz o pojmu e-sport?
96 odpovédi

@ Ano, jsem s timto pojmem velice dobfe
obeznamen

@ Pouze jsem o tomto pojmu parkrat
zaslechl

@ Ne, nikdy jsem tento pojem nezaslechl

Otazka ¢.3: Slyseli jste jiz o pojmu e-sport?

Nadpolovi¢ni vétSina dotazovanych je obeznamena s pojmem e-sport na velice dobré urovni.

31,3 % respondentt pojem pouze zaslechla a zbylych necelych 15 % dotazovanych o pojmu
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nikdy neslySelo. U této otazky lze predpokladat, ze mladsi vékové kategorie jsou s pojmem
e-sport seznameny ve vEétsi mire nez starsi vékové kategorie, a je to opravdu tak. Pojem e-
sport ve veliké vétsiné pripadd neznaji vékové kategorie od jednatficeti let a vySe. Mezi

neznalce tohoto pojmu vsak také patii respondenti mladsi patnacti let.

4. Sledujete e-sport?
95 odpovédi

@ Sleduji pravidelné (kazdy tyden)
@ Obcas (jednou za par tydni/mésicii)
@ Nesleduji

Otazka ¢.4: Sledujete e-sport?

Nadpolovi¢ni vétsina dotazovanych e-sport nesleduje za zadnych okolnosti. Nepodporuji tak
e-sport prostiednictvim zivych vysilani ¢i zakoupenim listka na akce, turnaje a dalsi. Vétsinu
nesledujicich zastupuji neznalci pojmu e-sport, vékové skupiny jednatticet let a vySe a Zeny.
Pravidelné sledujici zastupuji pouze muzi, a to nejcastéji ve vékovych kategoriich patnact az

dvacet let a jednadvacet let az tricet.

5. Sledujete spiSe domdaci e-sportovou scénu nebo zahranicni?
49 odpovédi

@ Pievazné domaci
@ Pievazné zahraniéni
@ Sleduji ob& scény
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Otazka ¢.5: Sledujete spiSe domaci e-sportovou scénu nebo zahrani¢ni?

Nejvice respondentt, cca 45 % sleduje jak zahrani¢ni, tak domaci e-sportovou scénu. 40,8
% dotazovanych sleduje prevazné zahranic¢ni scénu a pouhych 14,3 % dotazovanych sleduje

pouze scénu domaci.

Sledujici vyhradné domaci scény tvoii zejména obcCasné sledujici muzi ve vékovych

kategoriich patnact a méné let a patnact az dvacet let.

6. Jaky Zanr/zanry her sledujete?
52 odpovédi

26 (50 %)
22 (42,3 %)

FPS (First person shooter)
MOBA (Multiplayer online ba...
MMORPG (Massively Multipl...

Strategie 13 (25 %)
Battle Royale 13 (25 %)
Zavodni
Sportovni 12 (23,1 %)
Karetni 5(9,6 %)

2(3,8 %)
1(1,9 %)
1(1,9 %)
1(1,9 %)
1(1,9 %)

Zadné. (Mohu se zeptat, pro...
babetta

Otazka ¢.6: Jaky zanr/zanry her sledujete?

Nejvice sledovanymi hernimi zanry mezi respondenty jsou FPS a MOBA, vétSina
dotazovanych sleduje oba zanry soucasné. Dal§imi nejpocetnéji zastoupenymi zanry jsou
strategické, Battle Royale a sportovni hry. Nejméné sledovanymi zanry jsou mezi

respondenty hry zavodni, karetni a MMORPG.
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7. Jaké z téchto e-sportovych titulG/her sledujete?
56 odpovedi

Counter-Strike: Global Off. ..
League of Legends

Dota 2

Fortnhite Battle Rovyale
Overwatch

Hearthstone

Valorant

Rocket League

Starcraft Il

25 (44,6 %)
27 (48,2 %)

13 (23.2 %)

3 (5.4 %)
5 (8.9 %)
18 (32,1 %)
9 (16,1 %)

FIFA 14 (25 %)
World of Tanks 2 (3.6 %)
TFT 3 (5,4 %)

Zadny 1 (1,8 %)
NHL 1¢1,8 %)
Call Of Duty 1¢1,8 %)
NHLI1! 1 (1,8 %)
1 (1,8 %)
Nesleduji zadne 1 (1,8 %)
Teamfight Tactics 1 (1.8 %)
Trt 1(1.8 %)
TeamFight tactics 1 (1.8 %)
Teamfight tactics 1 (1.8 %)
Teamfight Tactics, League... 1 (1.8 %)
Minecraft 1 (1.8 %)
trackmania 1 (1,8 %)
Zadné. 1 (1.8 %)
babetta grup 1 (1.8 %)

o] 10 20 30

Otazka ¢.7: Jaké z téchto e-sportovych tituli/her sledujete?

Mezi nejcastéji zastoupené sledované hry se fadi Counter-Strike: Global Offensive patfici
do kategorie her FPS a League of Legends patfici do kategorie her MOBA. Pouze CS: GO
sleduji 3 dotazovani a pouze LoL sleduje 5 dotazovanych. Vétsina respondentt sleduje vetsi

pocet her soucasné, a to zejména CS: GO, LoL, Valorant a Fortnite.

Otazka ¢.8: Ktera organizace/tym se Vam vybavi jako prvni u pojmu e-sport? (U této

otazky neni k dispozici grafové vyjadreni.)

Nejpocetnéji zastoupenou odpoveédi (33,3 %) je ruska organizace Navi, znama predev§im
svoji pasobnosti ve hie CS: GO. Divodem pro znalost tohoto tymu mize byt predevsim fakt,
ze souCasnym hracem tohoto tymu je Sasha ,,S1mple” Kostyliev, jeden z nejznamejsich
hract v e-sportové historii. 25 % respondenti uvedlo Ceskou organizaci Entropiq ptisobici
zejména ve hrach Lol a CS: GO. Zaroven stejné procento respondentt uvedlo organizaci
Fnatic, znamou svoji pusobnosti zejména ve hie LoL, CS: GO a Valorantu. Popularitu tymu
Fnatic zvySuje soucasné hrajici ¢esky hra¢ Marek , Brazda“ Humanoid, reprezentujici Lol
sekci. 16 % respondenti uvedlo korejskou organizaci T1, dfive znamou jako SKT T1, jejimz

Clenem je legendarni hra¢ znam pod piezdivkou , Faker”. Stejné procento zastoupeni
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v odpovédich zaujima Cesky tym Esuba, historicky nejuspésnéjsi tym v Ceské republice.

Zbylé procenta tvoti tymy G2, Mad Lions, Sampi ¢i Team Liquid.

9. Jaky profesiondlni hrac¢ se Vam vybavi jako prvni u pojmu e-sport?

73 odpovédi
10,0 '
10 (1317 %)
75
6 (8,2
5(6,8 %)

5,0 4 (5,5 %)
25 2 (2,|7 %) 2 (2‘|7 %) 2 (2,‘7 %) 2 (2‘;;2?(-2,,7 %)

(1, (A1°01, (1GTEA S ST 41E (A, (1941901, (S A S S SRS 0194061 [, (18 S S0 S S 0419 4 E(A (SIS (1041 9(1 4 9%
0,0

Emerickson Marek "Humanoi... Petr Czechcloud... alkan simple
Caps Faker, Barcode... Nevybavi se mi nic Skailer, Aero neznam Zédny

Otazka ¢.9: Jaky profesionalni hra¢ se Vam vybavi jako prvni u pojmu e-sport?

Nejpocetnéjsi odpoveédi s 19 % je Lee ,,Faker Sang-Hyeok. Dale s 12% ukrajinsky hrac
S1mple. Necelych 5 % odpovédi ziskal Cesky hra¢ Marek ,,Humanoid*“ Brazda. Freeze, Caps

a Carzzy tvori zbytek hlasovani. 37 % dotazovanych si zadného hrace nevybavilo.

Otazka ¢.10: Ktera hra se Vam vybavi jako prvni pri pojmu e-sport? (U této otazky

neni k dispozici grafické vyjadreni.)

Na prvnim misté se s 27,5 % umistila hra League of Legends, na druhém misté s 21,25 %
CS: GO, 13,7 % ziskala hra FIFA. 10 % hlast obdrzela hra FIFA. Zbytek procent tvoii hry
jako Overwatch, Valorant ¢i NHL.
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11. Poslednich 10 let sméfuje e-sport velice rychlym tempem dopiedu. V roce 2012 €inily celkové

finanéni odmény cca. 14,5 mil. S. Kolik ¢ini dle Vaseho nézoru finanéni odmény za rok 2022? (v mil. S)
87 odpovedi

® <75

® 125
175

® =225

Otazka ¢.11: Poslednich 10 let sméruje e-sport velice rychlym tempem dopredu. V roce
2012 ¢Cinily celkové finanéni odmény cca. 14,5 mil. $. Kolik ¢ini dle Vaseho nazoru

finan¢ni odmény za rok 2022? (v mil. $)

Tato otazka byla zaméfena na povédomi respondentti ohledné celkovych finan¢nich odmeén
napii¢ celym e-sportem. Srovnavané byly roky 2012 a 2022, pficemz v roce 2012 Cinily
celkové finan¢ni odmény 14,5miliond dolard. V roce 2022 celkové finan¢ni odmeény
prekrocily hranici 225 miliont dolart. 33,3 % respondentd uvedlo spravnou castku, 31 %
dotazovanych uvedlo 175 milionu., 27,6 % uvedlo 125 miliont a pouhych 8 % dotazovanych

zvolilo ¢astku mensi nez 75 milionu dolart.

finan¢ni odmény z turnaji k roku 2023)

Nejvydélecngjsi hrou je k roku 2023 Dota2. Tuto hru v dotazniku uvedlo konkrétné 15 ze 79
respondentu, tedy 19 %. 26,5 % dotazovanych uvedlo hru CS: GO. 20,25 % respondentd

41



uvedlo hru League Of Legends a 27,8 % dotazovanych nedokazalo odpovédét. Zbylé
procenta tvoti hry Fortnite a FIFA.

13. Myslite si, Ze je e-sport regulérnim sportem?
93 odpovédi

® Ano
® Ne

Otazka ¢.13: Myslite si, Ze je e-sport regulérnim sportem?

Nadpolovi¢ni vétsina respondenti (61,3 %) e-sport nepovazuje za regulérni sport, 38,7 %
dotazovanych povazuje e-sport za sport. Dotazovani povazujici e-sport za regulérni sport
jsou ve vékovych skupinach 15-30 let a zejména muzi. Respondenty nepovazujici e-sport za

regulérni sport tvoii zeyména zeny ve vekovych skupinach 31 let a vyse.

14. Zastavate nazor, Ze e-sport by mél byt soucasti Olympijskych her?
95 odpovédi

@® Ano
® Ne

@ Nevim

Otazka ¢.14: Zastavate nazor, Ze e-sport by mél byt soucasti Olympijskych her?

Pouhych 18,9 % respondentt zastava nazor, ze by e-sport mél byt soucasti Olympijskych

her, 63,2 % tento nazor nezastava a zbylych 17,9 % si neni jisto svou odpovédi.
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S Vysledky a diskuse

Vysledky teoretické Casti prace poukazuji na ekonomicky pfinos e-sportu v mnoha ohledech.
Od podpory vzdélani, angazovanosti sponzorskych firem, podpory cestovniho ruchu po
zvySovani zameéstnanosti. Z hlediska pfijmi a pozornosti spoleCnosti se jedna o rychle
rostouci odvétvi se stale se zvétSujicim potencialem. Vyvoj finanénich odmén z turnaju,
celkovy pocet hracl a celkovy pocet turnaju vykazuje stale rostouci kiivku. E-sport se tak
dostava do podvédomi vice a vice lidi a firem, které mohou byt potencidlnim sponzorem a

vzajemne¢ se tak doplnit. Primémé rocni tempo ristu investice ¢ini v tomto odvétvi 13 %.

Vysledky dotaznikového Setfeni poukazuji na fakt, ze pojem e-sport je stale znaméjsi a
vyznamnéj$i v soucasné dob€. Pojem e-sport zna 85,5 % respondenti. Samotny e-sport
sleduje 48,4 % procent respondentt, tedy témér polovina. NejCastéji respondenti sleduji
herni zanry FPS a MOBA, které patii mezi vSeobecné nejznameéjsi herni zanry v e-
sportovém svété. Mezi nejsledované)si herni tituly mezi respondenty se fadi Counter-Strike:
Global Offensive, League of Legends. Tyto tituly se fadi mezi obecné nejznaméj§i v ramci
celosvétového e-sportu. 61 % respondentt vSak e-sport nepovazuje za regulérni sporta 63 %
respondentt vyjadiuje nesouhlas se zastoupenim e-sportu na Olympijskych hrach. V ocich

nadpoloviéni vétSiny tak e-sport nelze povazovat za sport.
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6 Zavér

Cilem prace bylo stanovit ekonomicky ptinos e-sportu. Autor v bakalarské praci nejdiive
popisuje e-sport. Nasledné byl popsan jeho vyvoj a vyznamné organizace, hraci a tituly.
Dostupné znalosti smefovaly ke stanoveni ekonomického piinosu e-sportového odvétvi.
Jednim z hlavnich je pfivedeni zajmu celosvétovych znacek, které sponzoruji e-sportové
organizace Ci turnaje. Vzajemné se tak podporuji a dochazi k priniku obou sfér a
pfipadnému objeveni nové znacky sledujicim. V ramci programt nékterych instituci
podporuje e-sport také proces vzdélavani. Studenti tak maji prostfednictvim e-sportu ptistup
ke stipendiim a pfipadnému studiu na prestiznich univerzitach zejména v USA. Do e-
sportového odvétvi investuji také finan¢ni organizace, jelikoz si uvédomu;ji potencial tohoto
rostouciho odvétvi. Dals§im pfinosem je neustalé zvySovani poctu pozic v tomto odvétvi. E-
sport tak nepfimo podporuje zaméstnanost. Zvysovani cestovniho ruchu v oblastech e-
sportovych akci €i turnaji je dal§im z pfinosu. Prostfednictvim Zzivych vysilani e-sport
podporuje nejen profesionalni hrace, ale také tviirce obsahu. U nejlepSich z nich se stavaji
ziva vysilani formou prace na plny tivazek. Dle dosavadniho ristu tohoto odvétvi, at uz
z hlediska rastu pfijmua ¢i rustu sledujicich, 1ze predpokladat pouze neustalé pokraovani

tohoto rustu.
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