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1. UVOD

Tato bakalafska prace se vénuje novému fenoménu esportu. Esport je zejména v USA a
Ciné velice rozsifenym a oblibenym odvétvim, kdezto v Ceské republice a dal§ich zemich
jesté neni ve spolecnosti tento pojem prili§ rozsifeny. I tak ma ale mnoho divakd a
sledovatelt. Esport je pomérné novym trendem, jehoz zaklady polozil vynalez internetu.
Prognozy uvadi, ze esport méa obrovsky potencidl a v budoucnu se predpoklada jeho velké

roz$ifeni i do $irsi spole¢nosti a dalSich stati a komunit (Olsen, 2015).

Teoreticka ¢ast prace v prvni kapitole predstavi itvod do problematiky cestovniho ruchu,
nebot’ esport je zafazovan praveé i jako nové odvétvi cestovniho ruchu. Cestovni ruch je
struéné definovan a pozornost je vénovéna i souasnym trendim. Druhd kapitola je také
teoreticka, a vénuje se sportovnimu cestovnimu ruchu, kam esport spada. Piedstavena je
nejen definice sportovniho cestovniho ruchu, ale také typologie i rostouci vyznam daného

odvétvi ve spolecnosti.

Prakticka cast prace je také slozena ze dvou kapitol. Jedna kapitola se vénuje esportu,
jeho analyze, rozdilim esportu proti tradicné pojatym sportim, a celkové analyze a mistu
esportu v ¢eské spolecnosti. Posledni kapitola analyzuje nejvyznamnéjsi turnaje esportu.
Dané turnaje kompletné popisuje, vénuje se i divakiim. Na konci je zpracovana komparace
jednotlivych turnaji. V praktické ¢asti budou porovnany ¢tyii nejvétsi hry a jejich turnaje
soucasnosti, a to Dota 2, Counter-Strike: GO, Fortnite a League of Legends. Porovnany

budou jak finan¢ni aspekty, tak velikost publika nebo zemé, odkud pochazeji TOP hraci.

K metodam této prace je pouzita reSerSe, analyza a komparace. VyuZity jsou jak odborné
publikace, tak i zahraniéni zdroje, véetné odbornych ¢lanki. Ceskych zdrojii je v soudasnosti

nedostatek, a proto jsou v hojné mife vyuzity také zdroje zahranicni.

Cilem prace je analyza fenoménu esportu a komparace jednotlivych esportovych turnaji

s ohledem na divaky a jejich pocet.



2. PREHLED POZNATKU

V této kapitole bude definovan cestovni ruch a predstaveny také dalsi souvisejici pojmy.

Pozornost bude vénovana i sou¢asnym trendiim v dané oblasti.

2.1 Charakteristika cestovniho ruchu

Cestovni ruch je mnohymi odborniky definovan riizné, protoze se jedna o velmi Sirokou
oblast. Neexistuje jedina definice cestovniho ruchu, kterou by uznavali autofi v riznych
odvétvich a rtiznych zemich. Vykladovy slovnik cestovniho ruchu cestovni ruch definuje
jako komplexni spolecensky jev, ktery zahrnuje aktivity osob cestujicich mimo své obvyklé
prostfedi. Pobyt osob mimo obvyklé prostiedi pfitom trva nejvySe rok. Cesta je
uskuteCiiovana za ucelem zabavy, vzdélani, rekreace, nebo prace (Zelenka & Paskova,

2012).

Jednotlivé definice cestovniho ruchu spojuje ¢innost vycestovani obyvatel a jejich pobyt
v zahrani¢i. Svétova organizace cestovniho ruchu (World Tourism Organization) za
cestovniho ruch povazuje aktivity lidi, ktefi cestuji do mista mimo své bézné Zivotni
prostfedi na dobu kratii jednoho roku. Ugelem cesty a pobytu miize byt nejen vyuziti
volného casu, ale také obchod (ktery ovSsem mnoho autort z definice vyjima) a dalsi

motivace (Kotikova, 2013).

Kotikova (2013) déli cestovni ruch podle mnohych kritérii. Naptiklad podle Gzemi, kam
ucastnik cestovniho ruchu vyjizdi, miZeme délit doméaci a zahrani¢ni cestovni ruch, pfi¢emz
zahrani¢ni je dale délen na vyjezdovy a pfijezdovy. BliZe tuto klasifikaci upfesituje nize

ptiloZena grafika.



Obrazek 1: Zakladni déleni cestovniho ruchu
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Zdroj: (Kotikova, 2013).

Cestovni ruch mize byt klasifikovan na aktivni a pasivni, kratkodoby a dlouhodoby,
organizovany a neorganizovany, individualni nebo skupinovy. Na zakladé charakteru mista
pobytu mize byt cestovni ruch délen na méstsky, sttediskovy, venkovsky nebo lazenisky.

Druhti cestovniho ruchu je mnoho a mohou byt déleny na zéklad€ riiznych kritérii (Kotikova,

2013).

Moderni cestovni ruch, tedy tak, jak je chdpan v soucasnosti, ma své pocatky v 17. a 18.
stoleti. Tehdy existovalo pravo volného pohybu v ramci cizich statl pro Slechtice a kupce.
Za ,,otce” moderniho organizovaného cestovniho ruchu je pak povazovan Thomas Cook,
ktery v poloviné 19. stoleti zalozil prvni cestovni kancelat. Takzvany novodoby cestovni
ruch ma pak pocatky v etapé mezi dvéma sv€tovymi valkami (Ryglova, Burian, &

Vajénerova, 2011).

S cestovnim ruchem jsou spojeny dalsi souvisejici pojmy. Jednim z nich je navstévnik,
ktery v mezinarodnim pohledu pfedstavuje osobu cestujici do jiné zemé, nez ve kter¢ trvale
bydli, na dobu kratsi nez jeden rok, a za ucelem traveni volného Casu. Z pohledu doméciho
cestovniho ruchu je navstévnikem osoba trvale Zijici v daném statu, ktera cestuje na misto v
dané zemi, ale mimo své b&zné prostiedi, a to na dobu maximaln& pil roku. Ugastnik
cestovniho ruchu, n¢kdy také nazyvany jako turista je tou osobou, kterd cestuje bud’ mimo
svou zemi na minimalné jednu noc, maximalné rok, pfipadné v domacim turismu osoba

cestujici v ramci své zemé& na minimalné jednu noc, maximalné pll roku. Pokud Gcastnik
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neplanuje v navstivené destinaci ani jedno prespani, hovoiime zde o navstévnikovi

(Palatkova & Zichova, 2014).

Zavérem lze konstatovat, ze prestoze lidé cestovali jiz dlouha stoleti, aktualné chapany

cestovni ruch se zacal rozvijet teprve v 19. stoleti (Kotikova, 2013).
2.2 Nové trendy v cestovnim ruchu

Cestovni ruch je v soucasnosti velmi vyznamnou oblasti jak z pohledu obyvatel
jednotlivych statl, tak z pohledu statni ekonomiky. Jedna se o diilezity fenomén soucasné
globalizované spolecnosti. Na pocatku 21. stoleti definovala Evropskd komise zakladni
trendy, které budou v nasledujicich letech spole¢nost ovlivitovat. Konkrétné se jednalo o
trendy demografické, oblast zdravi, vzdélavani, zivotniho stylu, méniciho se volného Casu,
technologii, udrzitelného rozvoje nebo moZnosti dopravy. Co se tyka takzvanych novych
produkti v nabidce cestovniho ruchu, odbornd literatura hovoii o gastronomickém
cestovnim ruchu, kdy tcastnici cestovniho ruchu cestuji za kulinafskym uménim, tradi¢nimi
pokrmy ¢i népoji, dale o 1é¢ebnim cestovnim ruchu nebo dobrodruzném cestovnim ruchu,
kam muze patfit 1 ten sportovni. K dal§im rozvijejicim se trendim patii takzvany temny
cestovni ruch, event turismus, dobrovolnicky, svatebni, filmovy a vesmirny cestovni ruch

(Kotikova, 2013).

Preference a chovani lidi se neustdle méni, a spolu s tim se vyviji 1 nabidka cestovniho
ruchu. Z pohledu meénici se demografie roste v cestovnim ruchu poptavka po kvalité a
bezpecnosti, relaxacnich aktivitach, produktech zamétenych na jednotlivce. DileZit4 je pro
ucastniky cestovniho ruchu i oblast zdravi, a proto se turisté tém ,,méné zdravym* destinacim
vyhybaji, roste poptavka po aktivni dovolené, wellness produktech a lazenskych pobytech.
Dal$imi trendy jsou poptdvka po historickych a kulturnich poznanich. Odbornici se
domnivaji, ze preference traveni volného €asu budou stale vice roztfisténé. SpoleCenské
postaveni bude v této oblasti stdle méné dulezité, zmeny v zivotnim stylu zplisobi pokles v
poptavce po organizovanych zajezdech. Poklesne také vyznam cestovnich agentur, naopak
vzroste vyznam internetu v planovani volného cCasu. Duraz bude kladen také na prvky

udrzitelnosti (SdruZeni lazefiskych mist CR, 2021).

Jak ukazuje niZe pfiloZend infografika, hlavnimi trendy cestovniho ruchu v roce 2021
predstavuje cestovani do divociny, neobjevenych mist a volnych prostranstvi, dale

ekologicky cestovni ruch, noméadsky cestovni ruch (digitdlni nomadstvi umoznuje lidem
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pracovat odkudkoliv, i z dovolen¢), wellness (spojené se snahou o zlepSovani svého zdravi),
autenticky cestovni ruch (se zapojenim mistnich komunit) a cestovni ruch zaméfeny na
vytvaieni hlubSich spojeni s navstivenou destinaci (Outbox Tourism Development

Consulting, 2021).

Obrazek 2 - Hlavni trendy v cestovnim ruchu v roce 2021

After months of cabin fever,
there is a universal hunger for
wide-open spaces.

Eco tourism

Social distancing because of
the pandemic shows a chance
to start afresh and do things
better in the years ahead . 2
N y Nomadic tourism

Digital nomadism allows
people to work from
anywhere.and holidays

Wellness tourism to last longer.

Post covid, the quest for
improved health and immunity
will be a powerful motivation for
tourists globally.

Engaging with local communities
will be an important travel trend
Mindful tourism in the future
Travel in the future will focus on
creating deeper connections
and spending more time with
the destination.

Zdroj: (Outbox Tourism Development Consulting, 2021).

V poslednich letech se objevila nova sportovni aktivita a ziskala popularitu mezi mladymi
lidmi: Esporty, které v nékterych ohledech zpochybnuji tradi¢ni sporty. Existuje mnoho
diivodi, pro€ jsou esportovni akce atraktivni pro divaka. FanouSci maji Sanci sledovat, jak
nejlepsi hraci z celého svéta mezi sebou soupeti, mohou se setkat se svymi oblibenymi hraci
a sdileji vasen k riznym videohram spolu se stovky a tisici dal§imi podobné& smyslejicimi
fanousky. Z téchto a dalSich diivodil jsou fanousci ochotni cestovat tisice kilometri kvili
ucasti na vyznamnych akcich. Existuje tedy potencial pro riist nového typu cestovniho ruchu:
esportovni cestovni ruch. Koncept esportu jako specializovaného cestovniho ruchu je
skutecné Zivotaschopny a atraktivita tohohle odvétvi je nyni na vzestupu s potencialem,

ktery je velmi ziskovy (Dilek, 2019).
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2.3 Sportovni cestovni ruch

V této kapitole bude pfedstaven konkrétni druh cestovniho ruchu, a to sportovni.
Sportovni cestovni ruch bude definovan, predstavena bude také jeho typologie i vyznam.

Cast prace bude zamétena i na sportovni divactvi.

2.3.1 Definice sportovniho cestovniho ruchu

Sportovni cestovni ruch byva v odborné literatuie také nazyvan sportovné orientovanym
turismem. Tento typ cestovniho ruchu zahrnuje vSechny sportovni aktivity, a to nejen
tradi¢ni, jako naptiklad lyzovani, cykloturistiku nebo vodni sporty. Po sportovni cestovni
ruch spada i lovecky cestovni ruch nebo fada adrenalinovych i extrémnich sportovnich
aktivit, kterymi jsou bungee-jumping, rafting, skalni nebo ledovcové horolezectvi nebo

paintball. (Palatkova & Zichova, 2014).

Sportovni cestovni ruch je také definovan jako volnocasova aktivita, ve které se jedinci
ucastni pohybovych aktivit. Jsou sem fazeny i zajezdy, kdy se divaci jednou divat na nékteré
sportovni zapasy. Uast na sportovnim cestovnim ruchu byva &asto motivovana ziskanim
novych zazitkli, hleddnim vlastnich hranic, pozndvanim piirody i1 novych lidi nebo

zkuSenosti, touhou zazit nebezpeci, a podobné (Portdl inovace vysSiho odborného

vzdélavani, 2021).

Zahrani¢ni autofi dopliiuji, Ze sportovni cestovni ruch je jiz v soucasnosti chdpany jako
specializovany trh sdm o sob&. Soucasné¢ ma ale Cetné mezery na trhu, a tedy i velky
potencial. Sportovni cestovni ruch je velmi Sirokou oblasti, ktera zahrnuje rtizné druhy

motivace 1 preference jednotlivych trhli (Higham & Hinch, 2018).
2.3.2 Typologie sportovniho cestovniho ruchu

Sportovni cestovni ruch je velmi Sirokym pojmem, ktery zahrnuje jak aktivity
jednotlived, tak skupin, a miize byt spojen i se sportovnimi nebo nesportovnimi akcemi.
Sportovni cestovni ruch je i v tomto Sirokém pojeti mozno délit na domaci, zahraniéni,
vykonnostni a zavodni, rekreacni a relaxacni. Doméci sportovni cestovni ruch predstavuje
vice nez jednodenni cesty za sportem, které pifesahuji vzdalenost cCtyficeti kilometrt.
Zahrani¢ni sportovni cestovni ruch pak predstavuje ty cesty za sportem, které zahrnuji cestu
do zahranici, a i€elem je sportovni aktivita, at’ uz v roli aktivniho i€astnika nebo pasivniho.

Vykonnostni a zavodni cestovni ruch zahrnuji predevS§im cestovani samotnych
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profesionalnich sportovcei i jejich tymu, tedy trenérti nebo masérti, a podobné. Jedna se o
cesty na soutéze, ale i na soustfedéni. Poslednim typem je rekreacni a relaxaéni sportovni
cestovni ruch, ktery zahrnuje SirSi spektrum ucastnikli a jejich rekreacni sportovani

(Schwartzhoffova, 2010).

Sportovni cestovni ruch také néktefi autofi d€li podle druhii sportt, které jsou
vykondvéany. Z tohoto hlediska je sportovni cestovni ruch ¢lenén na zaklad€ vodnich sportt
(rafting, sjizdéni fek na lodich), motskych sportl (jachtafeni nebo potapéni), pobieznich
sportii (naptiklad windsurfing, plavani), vzduSnych sportt (paraSutismus i let balonem),
letnich sporti (tenis nebo plazovy volejbal) a zimnich sporti (brusleni, lyzovani).

(Schwartzhoffova, 2010).

Sportovni cestovni ruch tedy zahrnuje jak tradi¢ni sporty, jako je cykloturistika nebo
lyzovani, tak i nové formy sportovani spojen¢ho s cestovnim ruchem. Zahrani¢ni autofi
dopliyji, Ze napiiklad v USA se v novém stoleti stale vice rozviji takzvanéd nostalgicka
sportovni turistika. Ta zahrnuje navstévy sportovnich muzei, sini sldvy, tematickych
restauraci, sportovnich setkani nebo slavnych olympijskych stadiont, které hostily slavné
sportovce. Toto rychle se rozvijejici odvétvi sportovniho cestovniho ruchu se ale dosud

rozviji vyhradné v Severni Americe (Higham & Hinch, 2018).

2.3.3 Vyznam sportovniho cestovniho ruchu

V poslednich letech vyznam sportovniho cestovniho turismu roste, o ¢emz svéd¢i také
formovani sportu do samostatného odvétvi v ekonomice. Jednd se dokonce o jeden z
nejrychleji rostoucich druhli cestovniho ruchu, ktery mé velky vyznam pro rast HDP i

navstévnost danych lokalit (Kunz, 2018).

Diky rtstu obliby sportovniho cestovniho ruchu dochazi nejen k popularité danych sportt
a rustu DPH, ale také k rozSifovani pfilezitosti ke zplsobiim traveni volného casu a k
rozSitovani zdravého Zivotniho stylu. V nékterych ptipadech je sport v ramci dovolené pouze
doplikovou ¢innosti, v dalSich ptfipadech se jedna o hlavni motivator k ceste, jako jsou

napfiiklad lyzaiské pobyty (Schwartzhoffova, 2010).

I ptes to, ze esporty nezavisi na fyzické schopnosti ti€astnikii zptisobem jako tradi¢ni

sporty (basketbal, fotbal, hokej aj.), 1ze esportovni cestovni ruch hodnotit a brat jako druh
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sportovniho cestovniho ruchu, protoze esportovni udalosti pfitahuji jedny z nejvétSich

publikum na svété (Dilek, 2019).

Za specifickou formu sportovné orientovaného cestovniho ruchu je povazovana také jeho

pasivni forma, a to sportovni divactvi (Palatkova & Zichova, 2014).
2.4 Sportovni divactvi

Sportovni divactvi je definovano jako spoleCensky jev, ktery si v§ima motivace divacké
navstévnosti, divackych prozitki i souvislosti vztaht divakt ke klubiim. Akademicky zajem
o sportovni fanousky se ale v Castych ptipadech sousttedi hlavné na negativni dusledky, a to

napiiklad nésili a fotbalové ¢i jiné chuliganstvi (Sekot, 2008).

Prozitkovy pfinos sportu nesouvisi vzdy jen s jeho aktivnim provadénim, ale plyne
prave 1 z divackého sledovani. Z nékterych ceskych vyzkumi vyplynulo, Ze vétSina populace
sama pravideln€ nesportuje, ale kontakt se sportem v divacké podobé mé necelych 90 %
dotazovanych. Vyznamné sportovni udalosti, jako jsou olympijské hry nebo mistrovstvi
svéta, se v souvislosti s jejich medializaci, staly celospolecensky velmi vyznamnymi jevy,

které velka ¢ast populace sleduje (Slepi¢ka, Mudrak, & Slepickova, 2015).

Sportovni divactvi je spojovdno s pojmem fanousek, ktery je ve spolecnosti velmi
rozSifeny a ptedstavuje sportovniho divaka, ktery je casto zaméten na konkrétni druh sportu,
Casto 1 konkrétni klub €1 tym. Termin fanousSek je také svazan s pojmem obecenstvo nebo
publikum. Fanousci jsou pfitom pro sportovce i jednotlivé kluby velmi diileZiti. V nékterych
pfipadech dokonce fanouSci rozhoduji o ekonomické uspésnosti ¢i dokonce samotné
existenci klubu. Vyznamné se podili také na procesech utvéafeni sportovnich idolt a v
celkovém pohledu maji nejen ekonomicky, ale také socidlni a kulturni vyznam. U
sportovniho divactvi se divaci nejcastéji déli na pfimé a nepifimé ,,konzumenty*. Piimi
konzumenti sleduji sportovni udalost osobné, zivé, kdezto nepiimo konzumenti sleduji
udélost prostiednictvim médii. Sportovni divactvi miize posilovat soundleZzitost s mistnim
spolecenstvim, vyjadfovat ptislusnost ke skupin€, nebo symbolizovat trendy. Na sportovni
divaky nejsilnéji plisobi rodina, vrstevnici, ptipadné Skola, ale také socialni prostfedi jedince
a jeho okoli. Dulezité je také socidlni i kulturni prostfedi nebo vyzndvané naboZenstvi.
Vyzkumy potvrzuji, Ze u muzi jako sportovnich divakl pfevazuje socializani vliv

vrstevniki, kdezto u zen divacek hraje dulezitou roli rodina (Sekot, 2008).
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Ugastnici sportovniho divéactvi jsou v odborné literatufe déleni na Gtyfi skupiny. Prvni
skupinu tvoii sportovni divaci. Jedna se o velkou heterogenni skupinu, ktera je spiSe stala a
stabilni. Tato skupina obecné hodnoti zapasy objektivné a mezi ucastniky neexistuje
rasismus ani nasilné chovani. Sportovni divaci jsou pasivnimi pozorovateli hry, ktefi nejsou
ovladani tymovou rivalitou a hodnoti zejména silny zazitek ze sledovani sportovniho utkani.
Druhou skupinou jsou sportovni fanousci. Skupina je velmi stabilni, stfedni velikosti a
stalosti, vykazuje urcité projevy nacionalismu. Sportovni fanouSci obvykle neprojevuji
nasilné chovani a zapasy hodnoti subjektivné. K ur¢itému sportu jsou Casto pritahovani
prostiednictvim oblibeného tymu nebo hrace. Treti skupinou je homogenni skupina ultras.
Ta se vyhyba pifimym konfliktdm i vandalismu, ale k fandéni ¢asto pouzivaji nejen
transparenty, ale naptiklad i pyrotechniku. Maji zajem o vysokou troven divackych zazitki
a projevuji zdjem o klubovy zivot. Posledni ctvrtou skupinu ptedstavuje hooligans.
Hooligans se vyznacuji vysokou mirou skupinové stability i homogenity. Jejich chovani je
ale nésilné, projevuji nacionalismus i xenofobii. Jednim z jejich cild je vyvolani konfliktu s

fanousky soupeie (Sekot, 2008).

Jak ukazuje nize pfiloZeny obrazek, podle vyzkumu Narodni sportovni agentury (NSA)
a vyzkumné agentury Cesky narodni panel, je v Ceské republice divacky nejatraktivngjsim
sportem ledni hokej, nasledovany lyZovanim a atletikou. Nazory se pak li§i mezi muzi, ktefti

preferuji ledni hokej, a zenami, které nejradéji sleduji krasobrusleni (Sportovni listy, 2020).
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Obréazek 3 — Nejoblibengjsi sporty v CR z pohledu divacké atraktivity

TOP 15 SPORTU Z POHLEDU DIVACKE ATRAKTIVITY

1. Lodnl hokej . Taneéni spo
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s Sioim tenn TS, Auto s motospert 15. Sportovni serobik 3 fitness 15, Modern pétibo)

Zdroj: (Sportovni listy, 2020).

Novym odvétvim, které se stalo celosvétove popularnim jsou jiz vySe zmin€né esporty.
Soucasné s tim jsou pozorovany nartsty divaka, kteti esportové uddlosti sleduji. Svoji
popularitu ziskali diky vysoké irovni zdbavy a zazitkiim z virtudlniho prostiedi, které jsou
kulturné vyznamné, smysluplné a informativni. Esportové udalosti jsou novodobou verzi
socialnich aktivit. Misto navstévy fotbalového stadionu, kde hraje Arsenal vs. Liverpool,
fanousci zapliiuji arény stejné velké jako Anfield, kde sleduji zapas mezi esportovymi tymy.
Tyto udalosti jsou novymi turistickymi atrakcemi, a tudiZz i novym marketingovym

prostiedim v ramci paradigmatu cestovniho ruchu (Dilek, 2019).

2.5 Esport

2.5.1 Definice esportu a esportovce
Pozoruhodny vyvoj informacni technologie ma za nasledek, ze se objevuji nové zplisoby,

jak technologie ovliviiuje sportovni oblasti. Jednou z oblasti je pravé Esport (Ayar, 2018).

Esport ma nékolik definic. Jedna z téch zakladnich charakteristik uvadi, Ze esport je forma
soutézniho hrani videoher. Ve spolecnosti existuje pomérné rozSifeny nédzor, Ze hrani

videoher je rekreacni volnocasova aktivita, mnohdy ne smysluplnd, a také Ze hrani her je

1
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nenarocnym zpusobem pro ziskdni penéz. Esport neni dosud zcela rozsSifenym pojmem,
pfiCemz se mu prozatim dostate¢né neveénuje ani odborna literatura. Jedna se o dosud
neprozkoumany fenomén soucasnosti. Terminy esport a esportovec a jejich definice nejsou
dosud mezi jednotlivymi odborniky ujasnéné. Pivodni definice z pocatku 21. stoleti hovoti
o esportech jako elektronickych sportech neboli organizovaném soutéznim hrani videoher.
Soutéz pritom musi byt organizovana jinou instituci, nebo jinym clovékem, a nikoliv
samotnymi hrac¢i. Rizné definice pak také obsahuji podminku elementu soutézivosti, tedy
odménou. Odména nemusi byt finanéni nebo materialni, ale naptiklad i ziskani socialniho
kreditu. Jako esportovec je pak oznaCovan ten Clovek, ktery se zucastiiuje esportovnich

udalosti (Kvéton, 2020).

4 v

Jedna ze strucnych zahrani¢nich definici fika, Ze esport predstavuje soutézni hrani
videoher vice hraci, za ucasti divakl prostiednictvim online médii. Esport jako mezinarodni
fenomén vznikl teprve nedavno, a jeho povaha se méni, v souvislosti s rychlym rozvojem
modernich technologii. Esport také mtze byt definovan jako oblast aktivit, ve které se lidé
rozvijeji, trénuji dusevni i fyzické schopnosti, a k hrani vyuzivaji informac¢ni a komunikaéni
technologie. Velmi vyznacné, ale nikoliv odborn¢, spiSe neformalnég, charakterizuje esport
Funk, podle kterého vSechny esporty zahrnuji hrani videoher, ale zdaleka ne vSechny

videohry Ize zatadit do esportu (McClellan, Arnett, & Hueber, 2020).

Whalen definuje esport jako organizované a schvalené soutéZze v hrani videoher,
nejcastéji v kontextu videohernich turnajli. Adamus jako esport charakterizuje alternativni
zpisob sportu s vyuzivani hrani videoher. Associated Press Stylebook oznacil esporty za
soutézni videohry pro vice hraci. Cambridge Dinctionary esporty definuje jako hrani
pocitacovych her proti soupeiim na internetu, ¢asto za penize, a pii sledovani ostatnimi
lidmi online, pomoci médii, nékdy i1 prostiednictvim organizovanych udélosti. Autofi
zdiraziuji, ze at’ uZ je pouzivana jakéakoliv definice esportu, musi nutné obsahovat aspekt
soutéze, jasné cile a pravidla, profesionalni scénu 1 atmosféru. Za esport je povaZzovano jen

hrani mezi lidmi, nikoliv hrani ¢loveka proti pocitaci (Bostan, 2020).

Dalsi autofi v definicich esportu kladou diiraz na profesionalni hrani videoher, ¢imz
odliSuji esportovce od rekreacniho a pfileZitostného hrani. Néktefi autofi tak definuji
esportovce jako hrace, ktefi tuto ¢innost povazuji za svou praci. Jedna se o pomérn¢ malou

cast hraci, kterd se vénuje zlepSovani hernich dovednosti a chape esport jako svou profesi

(Kvéton, 2020).
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Internet se zacal ve spoleCnosti objevovat teprve pred par desetiletimi. Zpocatku meli
uzivatelé moznost celit jen umélé inteligenci, nyni mohou soutézit v hrani her
prostiednictvim digitalnich technologii i mezi sebou. Vzajemné soupeteni v hrani videoher
vykazovalo znaky sportovnich soutézi, nebot’ obsahovalo jak aspekt soutéze a mozné vyhry,
tak 1 podminek, divaka, fyzické i psychické aspekty. Pivodni samotné hrani videoher se
povysilo na novou uroven, zacalo vyzadovat specializaci a uréity druh talentu, uméni i
trénovani. Esport je jiz v mnoha zemich povazovan za samostatné sportovni odvétvi. Prvek

zébavy zustal zachovan, ale amatérska hrac¢ska uroven se posunula i na tu profesionalni

(Bostan, 2020).

Zatimco nartst poc¢tu esportovych divaku je zcela jisté zajimavym trendem z pohledu
zabavniho a cestovniho priamyslu, jest¢ vétsim faktorem se v posledni dobé¢ stal pro tviirce
videoher, distributori a cestovnich agentur. Pozitivni korelace byla pozorovana mezi

nartistem v poctu divéki, prodejem videoher a poctem fanousku cestujicich na esportovni

udalosti (Dilek, 2019).
2.5.2 Sport VS esport

Vzhledem k tomu, Ze oblast esportu i esport jako samotny termin neni (nejen) v ceské
spole¢nosti dosud zcela rozsifeny, existuji 0 ném rozdilné nazory. Nekteti 1idé se domnivaji,
7e je to zcela zbyte€na aktivita, vhodna jen pro zabavu nebo pro déti, naopak nekteti zastanci
esportu ho dokonce prosazuji jako soucast olympiady. Ve skutecnosti esport ziskava stale
vice divakl a fanouskd, a dle prognoz bude jeho obliba ve spolecnosti stale rust. Nize
piiloZzeny graf ukazuje popularitu esportu v USA a zapadni Evropé. Z grafu mimo jiné
vyplyva, Ze témet 60 % osob sledujicich esporty je ve véku 21 az 35 let. V USA jsou esporty
oblibenéjsi nez v zapadni Evropé. Napiiklad u zen ve véku 21-35 let sleduje esport 2,1
miliontt Americ¢anek, kdezto v zdpadni Evropé jich je 0,9 miliont. Naptiklad u muzii ve véku
36-50 let jich v USA sleduje esporty 2,4 miliontli, v zdpadni Evrop& 1 milion. U vSech
vékovych kategorii pfevazuje zajem o esporty u Americant, pouze u kategorie muzii ve véku

10-20 let se jedna zhruba o stejny pocet divakt a nadsenct (TryHard, 2017).
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Obrazek 4 - Popularita esportu v USA a zapadni Evropé

Profiling eSports’ Popularity in the West

Age/Gender of Active eSports Enthusiasts** in the US and Western Europe*

Fresh eSports Data
Nevitoos Data Exp

Countries .

Contact: Wybe Schutte
wybe@newz00.com

MWK NENTOO0. COmM

Zdroj: (TryHard, 2017).

Zahrani¢ni zdroje dopliiuji, Ze esport je jiz celosvétové miliardovym primyslem s
obrovskou zakladnou fanouskl. Zemé po celém svété esport uznavaji i na profesionalni
urovni, kdy se jiz turnaje stavaji tradi¢énimi sportovnimi udalostmi. Odvétvi esportti zazilo v
poslednich letech fenomenélni boom popularity, jak z hlediska sledovanosti, tak pfijmu.
Dnes se jedna o jedny z nejrychleji rostoucich sportovnich udélosti svéta. Odhaduje se, Ze
do konce roku 2022 dosahne celosvétovy trh esportu 200 miliard dolart. Rozdil mezi
sportem a esportem tedy spociva v tom, ze esport neni klasicky chapanym sportem, tak jak
byl definovan naptiklad ve 20. stoleti. Esport kombinuje tradi¢ni sporty s modernimi
technologiemi. Jako jeden z hlavnich rozdilt popisuji autofi konkrétni mista, kde se hra ¢i
sport odehrava. Pro esport nemusi byt stanoveno konkrétni misto, hraci nemusi byt nutné
pfitomni na stejném fyzickém misté, stejné tak jako divaci. Prestoze esport nevyzaduje
klasické tréninky a posilovani téla, jako napfiklad u atletiky nebo fotbalu, esport ve

skute¢nosti vyzaduje hodiny intenzivniho trénovani (Difference Between, 2021).

V poslednich letech obliba esportu prudce vzrostla, zejména v USA, ale postupné se
objevuji 1 fanouSci v mnoha dalSich zemich po celém svété. Jak ukazuje nize ptiloZzeny graf,
v USA jiz esport sleduje stejny pocet lidi, jako zapasy NBA (americkou nejvyssi
basketbalovou ligu). Na prvnim misté ve sledovanosti se umistila NFL (fotbalova liga), na
druhém misté MLB (baseball) a shodné na tietim a ¢tvrtém misté pravé NBA a esporty (Cool
magazin, 2018).
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Obrazek 5 — Obliba esportu v USA v roce 2018

U.S. Sports Viewers by League, 2018

Millions of Viewers

NFL MLB Esports NBA NHL MLS

Zdroj: (Cool magazin, 2018).

2.5.3 Esport v CR

V Ceské republice je esport nazyvan také jako progaming. Hradi se esportu neudastni
pouze prostfednictvim pocitace, ale mohou hrat 1 na dalSich platformach, jako je XBOX,
Playstation, Nintendo aj. Hraci jsou oznacovani jako gamefi, kteti se Gcastni jak turnajui, tak
mohou hrat i riznou narodni ¢i nadnarodni esportovou ligu. V mnoha zemich svéta existuje
velké mnozstvi esportovych tymi i jednotlivych lig, jen v Ceské republice jich jsou stovky.
Mezi tu nejznamnéjsi patii Sazka eLeague. Velka ¢ast hracu ale hraje pro zabavu, nikoliv
jako hlavni vydéle¢nou &innost. Konkrétng v Ceské republice se o esport zajima vice nez
250 tisic hraci, a n¢kolik se jich esportem Zivi. Turnaje se nej€astéji odehravaji fyzicky na
jednom misté s divaky nebo dokonce i na dalku pfes internet. Esport je ¢asto spojovan s
hranim stfileci hry Counter-Strike, mmorpg League of legends, piipadné Doom Quake
(Netbox, 2021).

vvvvvv

jejiz pocatek je datovan do roku 2004. Prvnim esport tymem ale byl jiz v roce 1997
NecroRaisers (Netbox, 2021).

V Ceské republice je jednou z nejvétsich instituci, ktera se dané oblasti vénuje, Ceska

asociace esportu, jejimz cilem je zvySovat povédomi o dané oblasti, rozvijeni tohoto druhu
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sportu a hajeni zajmt hra¢h, tymt i organizatortl. Ceska asociace esportu jiz zaregistrovala

okolo 1700 ¢eskych hraca (Netbox, 2021).

Nize ptilozeny obrazek ukazuje statistické porovnani odvétvi esportu ve svété a v Ceské
republice. Vyplyva z néj, ze v roce 2020 tvotil objem trhu esportu vice nez 1,3 miliard
dolard, kdezto v Ceské republice se jednalo asi o 50 miliont korun. Celosvétové sledovalo

esport pres 500 miliond lidi, v Ceské republice pak necelych 900 tisic. Finanéné

vvvvvv

vvvvvv

pres 327 tisic dolart (Ceska asociace esportu, 2020).
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Obréazek 6 - Komparace odvétvi esportu ve svété a CR
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Zdroj: (Ceska asociace esportu, 2020).
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3. CILE

3.1 Hlavni cil

Hlavnim cilem bakalafské prace je popsat turnaje esportu jako eventy, které spadaji do

sportovniho cestovniho ruchu.
3.2 Dil¢i cile
1. Popsat sportovni cestovni ruch, jehoz soucasti je i sportovni divactvi.

2. V praktické Casti popsat nejvyznamnéjsi turnaje v esportu (pocet hract, divakd,
odkud byli).
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4. METODIKA

Pro dosazeni vySe stanovenych cilii, byla zvolena metoda reserSe Ceské a cizojazycné
odborné literatury a dalSich dostupnych zdroja, jako védeckych ¢lankt a internetovych
prament s vybérem informaci o dané problematice Ceskych zdroji je v soucasnosti
nedostatek, a proto jsou v hojné mite vyuzity také zdroje zahrani¢ni. Tuto bakalatskou praci
lze rozd€lit na dveé Casti. V prvni Casti bakalaiské prace jsem provedl syntézu poznatkl
Z vybéru internetovych zdroji a odborné literatury. Z knizni literatury byly pro syntézu
pouzity knihy tykajici se oblasti cestovniho ruchu. Informace Cerpané z online zdroji

pochézely z internetovych knihoven, jako BookPort, EBSCOeBooks.

Ve druhé ¢asti bakalatské prace je vyuzita metoda analyzy dat a statistické zpracovani.
Pomoci analyzy byly zjistény nejvyznamnéjsi hry esportu a jejich vrcholné turnaje. Dalsi
metoda, ktera byla vyuzita byla metoda komparace. Diky ziskanym datim byly porovnany
Ctyfi nejvyznamngj$i hry a zjisténo, ze roste obliba téchto her a turnaji spolecné se

stoupajicim z&jmem divaka.

Zavér této prace obsahuje progndzu, ktera navazuje na statistiku z vySe zminénych

dostupnych dat.
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5. VYSLEDKY
5.1 ANALYZA NEJVYZNAMEJSICH TURNAJU ESPORTU

K péti nejvyznamnéj$im turnajlim v poslednich letech patii turnaje zaméefené na hry: Dota
2, Counter-Strike: Global Offensive, Fortnite, League of Legends a Playerunknown'’s
Battlegrounds. Nize ptilozena infografika ukazuje, kolik profesionalnich hract se dané hie

vénuje, kolik turnaji jiz bylo realizovéano a jaky je objem financi (Esports Earnings, 2021).
Obrazek 7 - TOP 5 nejvyznamnéjsich her z pohledu financi
$276,752,226.83

4145 Players
1564 Tournaments

$126,975,163.59
14526 Players
6011 Tournaments

$108,310,765.70

4866 Players
742 Tournaments

$89,633,503.98
7952 Players
2652 Tournaments

$38,412,687.01
3039 Players
377 Tournaments

Zdroj: (Esports Earnings, 2021).

Vsech pét uvedenych her hraji tisice hracu, nejvice jich registruje Counter-Strike.
Nejvetsi objem penéz tvori hra Dota 2, konkrétné asi 276 miliard dolarti. Counter-Strike si
naopak muze ptipsat nejvétsi pocet porddanych turnajl, a to vice nez 6 tisic. Nékteré dalsi
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zdroje uvadi TOP 5 her soucasnosti v jiném potadi, ale na konkrétnich hrach se shoduyji.
Sledovanost turnajii a her je tak obrovska, ze listky na jednotlivé turnaje byvaji vzdy
vyprodany béhem par hodin. Z divodu celosvétové pandemie COVID-19 v roce 2021

nebyla divakim zptistupnéna moznost sledovat jejich oblibené hrace a tymy piimo zivé, ale

vV

praktické ¢asti blize pfedstaveno a porovnano (Esports Earnings, 2021).

5.1.1 Dota 2

5.1.1.1 O hie Dota 2

Dota 2 je akéni strategickd hra, vyvijend a vydavana v redlném cCase spolecnosti Valve
Corporation. Vyvoj hry zacal v roce 2009. Jejim pifimym konkurentem je League of
Legends. (Esports Earnings, 2021).

Obrazek 8 - Dota 2

Zdroj: (STEAM, 2021).

V Dota 2 se miliony hraci po celém svété kazdy den stavaji jednim z vice nez stovky
hrdint, pficemz pravidelné aktualizace zajist'uji vyvoj hrdini a hratelnosti. Podle odbornik
nema hra konkurenci v nabizené rozmanitosti hrdinti 1 jejich schopnosti a pfedméta. Dota 2
nema presny navod, jak hrat, ale nechava hraci volnou ruku. Zakladni obsah hry je dostupny
vSem a zdarma (STEAM, 2021). Hra je charakterizovana jako nejkomplexnéjsi akéni hra

pro vice hract (Dota 2, 2021).
5.1.1.2 Statistika

Hra Dota 2 byla vydana roku 2013 a tidaje aktualizované na konci listopadu 2021 hovofi
0 1564 turnajich a ptes 276 miliont dolart. NejlepSimi hraci této hry jsou na prvnim misté
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Johan Sundstein z Danska (hracské ID NOtail) s vyhrou ptes 7,1 milionti dolarti, na druhém
misté Jesse Vainikka z Finska (hra¢ské ID JerAx) s vyhrou témét 6,5 milionti dolard. Treti
misto obsadil Anathan Pham z Austrélie (hrac¢ské ID ana) s vyhrou pies 6 miliona dolart.
(Cinsti hraci vyhrali celkem asi 75 miliont dolart), Rusko a Finsko. Posledni turnaj The
International 2021 se odehral v rumunské Bukuresti v terminu 7.-17. fijna 2021, kdy se hralo
o vice nez 40 miliont dolarti. Na prvnim misté se umistil tym Team Spirit, ktery zahrnoval
5 hrach: 3 z Ruska (s prezdivkami CoLLapse, Miposhka, TORONTOTOKYO) a 2 z
Ukrajiny (pfezdivky Mira a Yatoro) a vyhral pies 18 miliont dolari (Esports Earnings,
2021).

5.1.1.3 Turnaj The International 2021

Kazdoro¢né spolecnost pofdda The International, kazdoro¢ni turnaj v Dota 2, ve které
hraci soutézi o miliony dolard. The International je velmi zndmym turnajem, ale ceny mohou
hraci ziskat i v jinych soutézich Dota 2, jako byly DAC 2015, The Boston Major 2016 nebo
EPICENTER Major 2019 a dalsi (Esports Earnings, 2021). The International je dokonce

nejvetsi e-sportovou udalosti svéta (Dota 2, 2021).

Spole¢nost Valve Corporation pred pofadanim The Internetional 2021 (jiz 10. tohoto
Sampiondtu) oznamila, Ze z divodu bezpecnosti a probihajici koronavirové pandemie se v
Bukuresti hra odehraje bez fyzicky ptfitomnych divakt. Hraci nakonec nejvétsi udalost v
esportu hrali pfed tisici prazdnych mist. Turnaj provazely problémy jiz diive, protoZe
pivodné mél byt odehran ve Stockholmu, kde ale spolecnost nedokézala pro hrace a své
zaméstnance zajistit cestovni doklady, viza. Poté byla akce pfesunuta do Bukuresti, a
nakonec tedy kvili epidemiologickym opatienim musela byt zrusena ptitomnost divakd,
kterym v8ak vstupné bylo vraceno (Win, 2021). Turnaj za¢al skupinovou fazi (7.-10. fijna),
na kterou navazal hlavni program v podobé Main eventu s play-off, kam postoupily nejlepsi
Ctyti tymy v kazdé skuping. Z 18 tymit tedy postoupilo 16, které hraly ve dvojitém vylouceni.
Dle potadi ve skupin€ se tymy umistily do play-off ,,pavouka‘. Na Sampionat bylo pozvéano
12 tym1, dalSich 6 se kvalifikovalo prostfednictvim regiondlnich kvalifikaci. Na prvnim

misté se s vyhrou 18,2 miliont dolarti umistil Team Spirit (Play arena, 2021).
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Obrazek 9 — Vitéz The International 10 — Team Spirit
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Zdrol. (Dexerto, 2021).

Team Spirit

Team Spirit je rusko-ukrajinsky tym slozen z péti hracu, kterymi jsou YatoroGOD a Mira
z Ukrajiny a dalsi tfi TORONTOTOKYO, Collapse, Miposhka z USA (eScore News, 2021).
5.1.1.4 Turnaj ESL One Stockholm 2022

Nejbliz§im obrovskym turnajem ve hie Dota 2 bude turnaj ve Stockholmu, kde se hlavni
Cast turnaje bude konat 18. — 22. kvétna 2022. Celkova vyhra ¢ini 500 tisic dolard, které
budou rozdéleny mezi top Ctyti tymy. Turnaje se celkoveé zacastni osmnact tymi, Ctyfi tymy
ze zapadni Evropy a Ciny, tii tymy z jihovychodni Asie a vychodni Evropy a dva tymy ze
severni a jizni Ameriky. Misto konani bude Hovet aréna, kterd pojme az devét tisic fanouska

(Liquipedia, 2021).

Jak ukazuje nize ptfilozeny graf, Za posledni tfi turnaje sledovanost velmi vzrostla. V
roce 2019 naptiklad The International sledovaly necelé 2 miliony lidi, v roce 2021 to uz bylo
ptes 2,7 miliont (Statista, 2021).
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Obrazek 10 — Vyvoj poctu divakil turnaje The International 2018-2021

»

i 9}

O Addition formatio Show source @

Zdroj: (Statista, 2021).

5.1.2 Counter-Strike: Global Offensive

5.1.2.1 O hie

Counter-strike je takticka sttileci hra vyvinuta spole¢nostmi Valve Corporation a Hidden
Path Entertainment. V Counter-Strike stavi hraci protiteroristicky tym proti tymu teroristi v
sérii kol. Kazdé kolo se vyhrava bud’ splnénim cile mise, nebo eliminaci neptatelského tymu

(Esports Earnings, 2021).

Obrazek 11 - Counter-Strike: Global Offensive

CDUNTERKSTRIKE

Zdroj: (Counter-Strike, 2021).
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5.1.2.2 Statistika

Hra byla vydana 2012 a v prvnim roce byla mnohymi kritizovana, napiiklad za
neefektivni vizudlni prvky, a mnoho hract se proto vratilo zpét k ptfedchtdci hry Counter-
Strike 16 nebo Source. Firma provedla na hie vice nez 60 aktualizaci, coz se ji vyplatilo a
Corporation byla také kritizovana za nedostate¢né finanéni odmeény, coz je zptisobeno i tim,
ze spolecnost podporuje i jiz ptedstavenou hru Dota 2 a jeji turnaj The International. Posledni
turnaj v roce 2021 byl nazvan PGL Major Stockholm 2021. Counter-Strike: GO porada i
dalsi turnaje, jako WESG, ELEAGUE CS: GO, ELEAGUE Major nebo Intel Grand Slam a

vvvvvv

vvvvvv

jsou Dansko (hraéi z Danska si rozdélili vice nez 17,8 milionti dolart), USA a Svédsko

(Esports Earnings, 2021).
5.1.2.3 Turnaj PGL Major Stockholm

Jednim z nejvétSich turnajl hry, kterd je zkracené oznaCovana CS:GO, byl v roce 2021
PGL Major Stockholm, ve kterém soutézi vice nez dvacitka nejlepSich celkd. Turnaj
probihal od 26. fijna do 7. listopadu 2021 ve Svédském Stockholmu. Kviili koronavirové
pandemii byly posledni dva ro¢niky turnaje zruSeny, ale v roce 2021 se turnaj odehral.
Svédska vlada epidemiologicka opatieni zrugila, a zépasy se tak mohly odehrat ped Zivym
publikem, a to pfed zhruba 14 tisici lidi z riznych ¢asti svéta. Celkem 24 tymi bylo
rozdéleno do 3 kategorii: Legends (nesoutézi v uvodni ¢asti, kde soutézi jen dalsi dva),
Challengers a Contenders. Format turnaje tedy ptfedstavoval 3 faze, a to tak, Ze 16 tymu se
utkalo systémem Swiss, nasledné probihaly eliminacni a postupové zapasy. Nejlepsich 8

tymu postoupilo do dalsi faze a poslednich 8 na Sampionétu skoncilo (Bet arena, 2021).

Turnaj dosahl své rekordni sledovanosti, a to 2,5 milionu divaka. Findle nakonec
sledovalo 2,7 miliont divakt (Nerd Street Gamers, 2021). Vitézem turnaje se stal tym Natus
Vincere (NAVI). NAVI je stejné jako vitéz jiz analyzovaného turnaje The International,
rusko-ukrajinsky tym. Hraci jsou slmple a BIT z Ukrajiny, a 3 Rusové: electronic,
Boombl4, Perfecto (HLTV, 2021).
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Obrazek 12 — Vitézny tym PGL Major Stockholm — NAVI

Zdroj: (NAVI, 2021).
5.1.3 Fortnite

5.1.3.1 O hie

Fortnite je online battle-royale akéni hra vyvinuta spole¢nostmi Epic Games a People Can
Fly. Hra byla vydana roku 2017. Hra nabizi obrovskou mapu, mnoho zbrani na vybér.

Jednim z hlavnich elementt je stavéni (Esports Earnings, 2021).

Obrazek 13 - Hra Fortnite

Zdroj: (Early Game, 2021).
5.1.3.2 Statistika

Hra Fortnite byla vydana roku 2017. Uspotadano bylo jiz 743 turnaji. Turnajem pro tuto
hru je Fortnite World Cup Finals, pfi¢emzZ posledni turnaj probéhl v roce 2019. TOP hra¢em
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je Kyle Giersdorf (ID Bugha) z USA se ziskem téméf 3,2 miliona dolart, nasleduji David
Wang (Aqua) z Rakouska s 1,9 miliony dolart a Harrison Chang (psalm) z USA s necelymi

vvvvvv

Francii a Velkou Britanii (Esports Earnings, 2021).
5.1.3.3 Turnaj Fortnite World Cup Finals

Poslednim turnajem byl v roce 2019 Fortnite World Cup Finals, ktery se odehral v New
Yorku, a hralo se o necelych 15,3 miliond dolarti. Turnaj se odehral v prubéhu tii dnii
(Esports Earnings, 2021). Kvalifika¢ni obdobi trvalo 10 tydnt, a samotné finale se odehralo,
jak bylo uvedeno, béhen tii dnt. Hraci ziskavali body v sérii Sesti zapasu. Na vyprodaném
stadionu bylo vice nez 19 tisic fanouskd, online sledovanost tvofila 2,3 milionti osob (Epic
Games, 2021).

Vitézem se stal 16lety Ameri¢an Kyle Giersdorf s hra¢skou ptezdivkou Bugha. Ten

aktualné hraje 1 v tymu, a to Sentinels, jehoz ¢leny jsou pouze Ameri¢ané (Liquipedia, 2019).

Obrazek 14 - Vitéz Fortnite World Cup Finals 2019 — Bogha

Zdroj: (Liquipedia, 2019).
5.1.4 League of Legends

5.1.4.1 O hie

Hra League of Legends, nékdy oznaCovana jen jako LoL, byla vydana v roce 2009.

Odehrano bylo 2653 turnaji. LoL je akéni strategickou hru vyvijenou v redlném case.
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Vydana byla spolecnosti Riot Games, inspirovand byla vlastni mapou Defense of the
Ancients: All-Stars pro WarCraft III. Hra je pfimym konkurentem pro Dota 2. Hraci jsou
rozdéleni do tymi 5v5. Kazdy tym zac¢ina na opacné strané mapy, v oblasti zvané Spawning
Pool, blizko Nexus (objekt, ktery je za kol bud’to branit ¢i znicit). Zapas vyhraje ten, ktery
znici druhy tym. Ke zniceni Nexusu musi kazdy tym projit sérii vézi. Po cesté kazdy hrac
ziskava nové tirovné zabitim osob nepratelského tymu a poraZzenim monster. Nejlepsi hraci
soutézi v League of Legends Championship Series (LCS). Dvacet tymil soutézi ve dvou

samostatnych soutézich v USA a Evrop¢, po deseti na kontinent. (Esports Earnings, 2021).

Obrazek 15 - Hra League of Legends

Zdroj: (Early Game, 2021).
5.1.4.2 Statistika

LoL bylo vydano roku 2009. Odehrano bylo 2653 turnaji, ve kterych bylo vyplaceno

vvvvvv

péti mistech. Mezi TOP hrace patii korejsky Lee Sang-hyeok alias Faker, ktery hranim ziskal

1,3 milionti dolari. TOP zemé&mi jsou Korea, Cina a Taiwan (Esports Earnings, 2021).
5.1.4.3 Turnaj League of Legends World Championship

Nejvetsim turnajem je kazdoro¢ni League of Legends (LoL) World Championship, jehoz
vyhra ale v poslednich letech klesa. Presto je hra stile vice oblibend. Posledni turnaj se
odehral v roce 2021 na islandském Reykjaviku, a to od 5. fijna do 6. listopadu 2021 (Esports

Earnings, 2021). Z divodu celosvétové pandemie COVID-19 nebylo divakiim umoznéno
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turnaj sledovat zive, ale 1 pies to LoL vytvofil esportovy novy rekord ve sledovanosti, kdy

pocet divak turnaje dosahl 4 miliony (Nerd Street Gamers, 2021).

Na prvnim misté se umistil ¢insko-korejsky tym EDward Gaming, sloZzeny ze dvou

Korejct, Scout a Viper, a tif Cifiand: Flandre, JieJie a Meiko (Esports Earnings, 2021).

Sledovanost Sampionati neskutecné rychle rostla, z ptivodnich 1,6 miliont v roce 2016,
ptes 2 miliony v roce 2018, a v roce 2019 uz to bylo 3,9 miliont (Nerd Street Gamers, 2021).
V roce 2020 se mistrovstvi svéta v LoL konalo v Sanghaji, aviak z diivodu krize zptisobené
virem COVID-19 se pocet piitomnych divakii musel zredukovat na pouhych 6 tisic.
Nejvetsim turnajem z hlediska ptitomnych divaki je proto stale mistrovstvi svéta v roce
2017, kdy se mistrovstvi konalo v Pekingu. Turnaje se zacastnilo neuvétitelnych 40 tisic

divaka (Cnbec, 2019).

35



5.2 Komparace TOP her a turnaji

Obrazek 17 — Komparace Ctyt analyzovanych profi esportti

COUNTER-STRIKE: LEAGUE OF
HRA DOTA GO FORTNITE | EGENDS
ROK VYDANI 2013 2012 2017 2009
[VOJARSK Valve Corporation Vawﬁuiggzogilr?n n Epic Games & Riot Games
A FIRMA P ) People Can Fly
Entertainment
POCET 1564 (277 | 6012 (a 127 milom | 742 (a108 | 203 (3 tomeF
TURNAJU (A | . . . . - | 90 miliont
. milionti dolarti) dolarti) miliontl dolarit) X
VYHRY) dolarty)
y Neexistuje
POCET, }é%OFI 3,5 tisic 13 tisic klasick}’/’h'govy 7 tisic
system
. . Lee, Sang
« ~ | Johan Sundstein Peter Rasmussen | Kyle Giersdorf ’
TOP HRAC
(NOtail) z Danska | (dupreeh) z Dénska | (Bugha) z USA Hyeoﬁéf:;er) g
| ZEME Cina (Rusko, Dansko (USA, USA (Francie, | Korea (Cina,
PUVODUTOP| o) Svédsko) Velké Britanic) | Taiwan)
HRACU
POSLEDN{ | The International PGL Major FOCthSSEF\i/rY;sTId Lc\)/bsr?;l
TURNAJ 2021 Stockholm 2021 i .
2019 Championship
VITEZ Cinsko-
, Rusko-ukratinsky | Rusko-ukratinsky t¢ Amerid
POSLEDN{HO usT;ar‘:zajﬁts o R ﬁfﬁs ytym Bzgsn korejsky tym
TURNAJE P : Edward Gaming
VYHRA ZA 1. 3,2 milionti 2,2 milionti
, 1 miliont dolarG | 1,9 milionti dolart ’ ’
MISTO 7, ontl dolart ,9 miliond dolart dolart dolart
POCET 2.7 miionii 2,5 milionii 23 miions | 4 miliony
DIVAKU

Zdroj: vlastni zpracovani autora: https://www.esportsearnings.com

Z komparace vyplyva, Ze vS§em analyzovanym hrdm a turnajim roste obliba, roste také

pocet divaku. V poslednich turnajich byl vzdy pocet divaka nad 2 miliony, v ptipad¢ turnaje

The International 2021 uz se jejich pocet bliZil 3 milionim. Letos pak padl rekord u LoL,

kdy pocet divakid dosahl 4 miliony. VSechny hry byly vyvinuty zhruba v poslednim

desetileti. Nejstarsi hrou je League of Legends, ktera ale prekonala nejvyssi hranici divaka.

Nejvetsi pocet turnaji byl uspoiadan v souvislosti s hrou Counter-Strike: GO. TOP hra¢tim
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vévodi hraci z Danska, USA 1 Korey, nejlepsi tymy zastupuji i Rusové a Ukrajinci nebo
Cifané. Velmi Gspé&sni jsou v analyzovanych hrach i Finové nebo Svédi. Vyhra za 1. misto
v turnaji byla nejvyssi u Dota 2 a turnaje The International, kde ¢inila vice nez 7 milionti

dolaru (Esports earnings, 2021).

Dalsi zdroje dopliuji, ze turnaj League of Legends je proti Dots 2 vétsi udalosti s vice
hraci, ale niz§imi vyhrami. Dota 2 mé povést mensi piistupnosti. League of Legends ma
nejen spoustu fanousk, ale také profesionalnich hracu, kterych je vice nez 7 tisic. Dota 2

ma zhruba o polovinu mén¢ hraca, nez League of Legends (Early Game, 2021).

Co se tyka porovnani CS:GO a Fortnite, CS:GO je s vice neZ 13 tisici profesionalnimi
hraci popularnéjsi, nez Dota 2 a League of Legends dohromady. Fortnite ma naopak podle
odbornikli co zlepSovat, turnaje jsou charakterizovany jako ,,neorganické”. Neexistuje
klasicky ligovy systém, a na mistrovstvi se proto muze kvalifikovat kdokoliv. Fortnite je u
divakd stale oblibeny, ale finan¢ni odmény se kazdorocné snizuji. Hracim chybi také piijmy
ze sponzorskych smluv, coz je u jinych her samoziejmosti. Odbornici odhaduji, Ze Fortnite
bude v blizké budoucnosti nahrazeno jinou hrou. VSeobecné lze sledovat, ze League of
legends ma historicky nejvyssi pocet pritomnych divaka, a to v poctu 40 tisic oproti ostatnim

vySe zminovanym, kde Ziva sledovanost dosahuje vyssi tisice lidi (Early Game, 2021).
5.3 Prognodza

Jak ukazuje nize pfiloZzeny graf, do roku 2027 se pfedpokladd obrovsky nartst jak
sponzorti jednotlivych hracl i tymd, tak i1 vydaji na reklamu nebo vydaji od divaka.
Ptedpoklada se rostouci dosah turnajl, rist Zzivého vysiladni, nové pftilezitosti pro hréace,
vyvojaie her nebo influencery i organizatory akci. Popularita hernich turnaji nyni roste, a
nekteré univerzity dokonce zahdjily specializované studium zaméfené na sportovce.
Prikladem je virginska Shenandoah University nebo Ohio State University (Grand View
Research, 2020).
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Obrazek 18 - Nartst objemu celosvétového esportovného trhu do roku 2027

l U.S. Esports market size, by revenue source, 2016 - 2027 (USD Million)
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Source: www grandviewresearch com

Zdroj: (Grand View Research, 2020).

Zavérem lze dodat, Ze esport jesté ¢eka velky boom. TOP hry hraje stale vice hraci a
sleduje je stale vice divakl. S rozvojem modernich technologii jsou esporty stale dostupnéjsi
a esport se jiz stal ve spolecnosti plnohodnotnym odvétvim. I ptes to, Ze esporty jsou
V pievazné casti sledovany pomoci internetovych zdroji a portalti je patrné, Ze online
zkuSenosti, které¢ divak ziskd maji potencial motivovat k navstéveé zivych udalosti a tim

padem zvySovat cestovni ruch v dané lokalité (Thompson, Taheri, & Scheuring, 2022).

38



6. ZAVERY

Preference a chovani lidi se neustale méni, a spolu s tim se vyviji 1 nabidka cestovniho
ruchu. Jednim z druhd cestovniho ruchu je sportovni. Sportovni cestovni ruch zahrnuje
vSechny sportovni aktivity, a to nejen tradic¢ni, jako napiiklad lyZovani, cykloturistiku nebo
vodni sporty, ale 1 nové formy, jako je lovecky cestovni ruch, rafting, skalni nebo ledovcové
horolezectvi, ¢i esport. Esport je forma organizovaného soutézniho hrani videoher. Esport
jako mezinarodni fenomén vznikl teprve neddvno, a jeho povaha se méni, v souvislosti s
rychlym rozvojem modernich technologii. Esportovni turnaje jsou dnes nejrychleji rostouci
sportovni udélosti svéta a velice atraktivnim eventem pro divaky z riznych casti svéta.
Nejvetsim rozdilem esportu proti klasickému sportu je, ze esport kombinuje tradicni sporty
s modernimi technologiemi. Odhaduje se, Ze do konce roku 2022 dosahne celosvétovy trh

esportu 200 miliard dolara.

V praktické Casti prace byli analyzovany ¢tyti TOP esporty a souvisejici turnaje, které
jsou sledovany miliony lidi po celém svété a listky na jednotlivé turnaje jsou vzdy vyprodany
béhem par hodin. Analyzovany byly hry Dota 2, Counter-strike: Global Offensive, Fortnite
a League of Legends (LoL). Nejstarsi hrou je LoL vydana 2009, nejnovéjsi naopak Fortnite
z roku 2017. Nejvetsi pocet turnaji odehrali hraci Counter-Strike, a to pies 6 tisic, nejméné
naopak Fortnite. Counter-Strike ma nejvétsi pocet profi-hracd, a to 13 tisic. U jediné hry
neexistuje klasicky ligovy systém, a na mistrovstvi se tak mize dostat kdokoliv, a to u hry
Fortnite. TOP hréci pochéazi z Danska (u her Dota 2 a CS:GO), z USA (Fortnite) a Korey
(LoL). Co se tykd vzdy TOP 3 hrac¢ii v ramci analyzovanych her, jejich zemé ptivodu jsou
Cina, Rusko, Finsko, Dansko, USA, Svédsko, Francie, Velka Britanie, Korea, Taiwan.
Jednotlivé hry nabizi své Sampiondty, kterymi jsou The International u Dota 2, PGL Major
Stockholm 2021 u CS:GO, Fortnite World Cup a LoL World Championship. Nejvétsi vyhru
nabizej turnaj The International 2021, a to vice neZ 7 milionti dolarti. Naopak u CS:GO vyhry
kazdorocné klesaji. PoCet divakl u vSech her v mistrovstvi ptesahuje 2 miliony, a v roce

2021 ptekonal turnaj CS:GO rekord, kdyz ho sledovaly 4 miliony divakii.

Turnaj League of Legends je proti Dots 2 vétsi udalosti s vice hraci, ale niz§imi vyhrami.
CS:GO je s vice nez 13 tisici profesiondlnimi hrac¢i popularnéjsi, nez Dota 2 a League of
Legends dohromady. Fortnite je u divaki stale oblibeny, ale financni odmény se kazdoro¢né
snizuji. Odbornici odhaduji, Ze Fortnite bude v blizké budoucnosti nahrazeno jinou hrou.

Naopak co se tyka obecné her a esportu, ptisuzuje se mu obrovsky potencial a budouci rust.
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Do roku 2027 se predpoklada obrovsky nartst jak sponzori, tak jednotlivych hraci i tymt a
divakd. S timto nardstem uzce souvisi i fakt, Ze fanousci jsou vystavovani hernim zazitkiim
zZ jednotlivych zapasii a o to vice jsou motivovani k cestdim na ony udalosti a zaroven tim

podporuji esportovni cestovni ruch.

Cilem prace byla analyza fenoménu esportu a komparace jednotlivych esportovych

turnaju. Cil byl splnén.
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7. SOUHRN

Bakalatska prace se zabyva esportem jakozto novym fenoménem v oblasti cestovniho
ruchu.

Teoreticka ¢ast prace obsahuje ivod do problematiky cestovniho ruchu. Cestovni ruch je
zde definovan a cast prace je vénovana i novym trendim. Dalsi ¢ast prace se vénuje
sportovnimu cestovnimu ruchu, kde se d4 zaradit prave i esport. Pfedstavena je jak definice,
tak typologie i rostouci vyznam sportovniho cestovniho ruchu. Dalsi kapitola se vénuje
sportovnimu divactvi, kde se tento spolecensky jev struéné definuje.

Nasleduje kapitola esportu a esportovce, kde prace vysvétluje definici téchto dvou novych
fenomént. Na tuto kapitoly navazuje bakalatska prace tématem sportu vs esportu a nasledné
esportu v Ceské republice.

Prakticka ¢ast prace se vénuje analyze nejvyznamnéjsich turnaji esportu. Dané turnaje
podrobné popisuje a vénuje se 1 divaktim, ktefi tyto eventy sleduji, tak se 1 téchto turnaji

zucastnuji jako divaci. Zavér prace obsahuje komparaci jednotlivych turnaji.
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8. SUMMARY

In my bachelor's thesis | dealt with esport the new phenomenon of tourism.

The theoretical part of the thesis contains an introduction to the issue of tourism. Tourism
is defined here and part of the work is also devoted to new trends. The next part of the thesis
is about sports tourism including esport. Both the definition and the typology and the
growing importance of sports tourism are presented. The next chapter deals with sports
spectators and this social phenomenon is also briefly defined. The following chapter is about
esport vs esport athlete. Both these phenomens are defined.

This chapter is followed by sports vs. esports and then esports in the Czech Republic.

The practical part of thesis is devoted to the analysis of the most important esports
tournaments. Thesis describes the tournaments in detail and also describes the spectators.

The conclusion of the thesis contains a comparison of individual tournaments.
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