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Priamysl e-Sport jako moderni odvétvi svétového trhu

Abstrakt

Predlozend bakalarska prace s nazvem ,,Pramysl e-Sport jako moderni odvétvi svétového
trhu‘ analyzuje a vysvétluje vyvoj a hlavni rysy tohoto moderniho odvétvi na svétovém trhu
Vv soucasnosti. Hlavnim cilem této bakalaiské prace je analyzovat problematiku e-Sportu
jako rychle rostouciho odvétvi na internetu. Dil¢im cilem prace je zpracovani piehledu o trhu
e-Sportu a analyza znamych dat, dale analyza a analogie trhu e-Sportu s obdobné rostoucimi
modernimi trhy internetu a predikce potencialniho vyvoje trhu e-Sportu. V teoretické Casti
e-Sportu jsou jak souhrn védecké a odborné literatury, tak i ¢lanky z odbornych webi
a databazi zabyvajicich se tématikou e-Sportu. Diraz je kladen také na poukézani na
pfednosti a nedostatky tohoto odvétvi. V praktické Casti jsou analyzovéna, syntetizovana
a komparovana data z odbornych databazi a ¢lankii. Na zdklad€ této analyzy, syntézy
a komparace byla vytvoiena predikce budouciho vyvoje odvétvi ve 4 segmentech tohoto

odvétvi. V zaveéru bakalaiské prace jsou feSeny hlavni body a ptinosy préace pro jeji Ctenafe.

Klic¢ova slova: e-Sport, internet, trh, vyvoj trhu, kryptomeéna, data



E-Sports industry as a modern branch of global market

Abstract

The presented bachelor thesis "The e-Sport industry as a modern sector of the world market"
analyses and explains the development and main features of this modern sector in the world
market today. The main aim of this bachelor thesis is to analyse the issue of e-Sport as a fast-
growing industry on the Internet. The sub-objectives of the thesis are to provide an overview
of the e-Sports market and to analyse known data, to analyse and analogise the e-Sports
market with similarly growing modern Internet markets and to predict the potential
development of the e-Sports market. The theoretical part of e-Sports includes a summary of
scientific and technical literature as well as articles from professional websites and databases
dealing with e-Sports. Emphasis is also placed on highlighting the strengths and weaknesses
of the industry. In the practical part, data from professional databases and articles are
analysed, synthesized, and compared. Based on this analysis, synthesis and comparison,
a prediction of the future development of the industry in 4 segments of this industry has been
made. In the conclusion of the bachelor thesis, the main points, and contributions of my work

to its readers are summarized.

Keywords: e-Sports, the internet, the market, market development, cryptocurrency, data
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Uvod

E-Sport ma mnoho definic, ale vétSina z nich se 1i$i pouze v zanedbatelnych detailech.
Kratky termin pro elektronické sporty je e-Sport. Muzeme ji také psat jako e-Sport nebo
e-Sport. Stejné jako v terminech jako naptiklad eLearning, eVehicle nebo eMail, znamena
prvni pismeno "e" elektronicky. V e-Sportu se soutézici utkavaji ve velkych arénach nebo
online, tj. hraji pocitacové hry. E-Sport je jednim Zz nejprobiranéjSich témat piedevSim
poslednich let. Pravé rizika nebo piinosy, které e-Sport potazmo jeho trh do spolecnosti
vnasi, lezi v hlavé mnoha védciim a odbornikiim, ktefi se snazi 0 zachyceni trendti @ novinek

z tohoto svéta. K nejvétsimu ristu a rozkvétu se e-Sportu dostalo v obdobi pandemie Covid-

19, kde zachytil e-Sport zajem i pfedtim neortodoxnich a nedotéenych cilovych skupin.

E-Sportové soutéze/zapasy lze povazovat za mista, kde se setkavaji 1idé vystupujici
vefejné na socialnich médiich, pfilezitostni hraéi, divaci nazivo i online, zavodnici na vSech
urovnich dovednosti, fanousci tymu a fanousci jednotlivych titulli, ktefi tvofi komunitu
e-Sportovych her. Tyto komunity pokracuji v odstraiiovani negativniho chovani, které mize
proniknout do bezpe¢ného a inkluzivniho prostoru, na jehoz vytvofeni tak tvrdé pracovaly,

a umoznuji fanousktim navazovat kontakty a podporovat novou generaci hracua. (1)

ZjednoduSenym pohledem se elektronickym sportem bézné oznacuji soutézni
(profesionalni i amatérské) videohry, které jsou casto koordinovany ridznymi ligami,
zebricky a turnaji, a kde hraci obvykle patii do tymu nebo jinych ,,sportovnich" organizaci,

které jsou sponzorovany rtiznymi obchodnimi organizacemi. (2)

Takto definuji e-Sporty panové Hamari a Sjoblom. Jiny nahled na e-Sport na Leroux-

Parra.

E-Sporty, jak se jim nejcastéji fika, se nachazeji v mezinarodni Sedé zoné. Jeho
popularitu dokladaji i nékteré udalosti, které bézné ptitahuji vice nez milion soubéznych
divakti. To ¢ini z e-Sporth atraktivni moznosti pro lukrativni firemni sponzoring, ale
pohyblivost e-Sportt pres mezinarodni hranice a nedostatek definovanych pravidel je ¢ini
neuvéfitelné slozitymi. (3)

24

Fenomén e-Sportu je proto dulezity, protoze vytvaii aformuje podminky

smysluplnosti a srozumitelnosti, coz umoznuje divakim tcastnit se expertni hry a zaroven



umoziuje divakiim, aby se mohli uc€astnit profesiondlniho hrani tim, ze pienasi afekt naptic

Zivym a umélym télem.(4)

Stale mlady trh je ipro odborniky Casto velice slozitym Kk pochopeni, ale piesto
divacky velice atraktivni. Zaroven je diky slozitosti trhu t€Zké zachytit, kolik penéz se realné

v tomto odvétvi pohybuje.



1 Cil prace a metodika
1.1 Cil prace

Hlavnim cilem mé bakaléiské prace je analyzovat problematiku e-Sportu jakozto

rychle rostouciho odvétvi v rdmci internetu.

Mezi dil¢i cile prace patii zpracovani ptehledu o trhu e-Sportu, analyza znamych dat,
analyza a analogie trhu e-Sportu s obdobné rostoucimi trhy na internetu. V posledni fad¢ je

mym cilem zpracovat predikci potenciondlniho vyvoje trhu e-Sportu.
1.2 Metodika

Metodika feSené problematiky bakalarské prace je zalozena na studiu a analyze

odbornych zdrojt a priizkuma trhu e-Sportu.

Vlastni praci bude tvofit analyza faktori iispé$nosti trhu a jeho segmentti, porovnéani
a analogie trhu e-Sportu s trhem kryptomén. Na zakladé komparace, analyzy, syntézy dat
a vyzkumi trhit budou formulovany zavére¢né myslenky bakalaiské prace ve zvolené oblasti

zkoumani.



2 Teoreticka vychodiska
2.1 Vymezeni pojmu e-Sport

E-Sport je Zanr online hernich soutézi, které se potradaji jako akce, kde mezi sebou
soupefti hraci online prostiedi z riznych koutd svéta. Shromazdi se obrovské mnozstvi lidi,
ktefi podporuji tym pii hrani her a soupeii mezi sebou prostiednictvim svych hernich postav.

Na vétsing akci se hra vysila zive. (5)

Jednoduse feceno, e-Sporty jsou videohry, které se hraji ve vysoce organizovaném
profesiondlnim soutéznim prostredi. Tyto hry mohou sahat od popularnich tymovych online
bojovych arén pro vice hra¢th (MOBA) pfes stiilecky z pohledu jedné osoby, bitvy 0 preZiti
az po virtualni rekonstrukce fyzickych sporti. (3)

Vétsina e-Sportovych zépast je fizena organizacemi, které umoznuji riiznym tymim
¢i jednotliveim Ucastnit se narodnich a regionalnich soutézi, lig a turnajti. Organizace jsou
Casto pod zastitou vyvojarskych firem, které stanovuji pravidla a formaty profesionalnich
zapasu. Tyto ligy vytvateji struktury podobné narodnim fotbalovym nebo hokejovym ligdm
a jejich prislusnym mezinarodnim soutézim. Nejlepsi tymy z narodnich a regionalnich lig
a soutézi maji moznost se kvalifikovat na nejlepsi turnaje, kde se stéetavaji s tymy z riznych
kontinent. Zbylé tymy potom maji moZnost se probojovat na turnaje skrze oteviené
kvalifikace, kterych se ucastni kdokoliv, kdo si slozil vlastni tym a zaregistruje se do dané

kvalifikace.

Odvétvi a trh e-Sportu stale piedstavuje pro mnohé ¢leny nasi spolecnosti oblast, ktera
bude v nasledujicich letech teprve 1épe chapana a povazovana za seridzni. Zaroven Vv ramci
problematiky e-Sportu evidujeme nedostatek dostate¢ného mnozstvi dostupnych odbornych
¢lankl a provedenych prizkumd, které by umoznily SirSi vefejnosti vétsi chdpani e-Sportu

a jeho problematiky.

2.2 Trh

Trh je mistem, kde na sebe vzajemné plsobi nabidka s poptavkou (prodévajici

a kupujici), to nasledn¢ vede ke stanoveni trzni ceny a jejiho mnozstvi.



Trh definujeme jako soubor vSech potencialnich nebo stavajicich kupujicich v ramci
daného segmentu vyrobk ¢i sluzeb. Z ekonomického hlediska je trh chapéan jako prostredi,
ve kterém se odehravd sména mezi prodavajicimi a kupujicimi. Proto do trhu
nealkoholickych napoju zahrnuje korporaty jako CocaCola, Pepsi-Cola, Tango a Lilt na
stran¢ prodejct a vSechny spotiebitele, ktetfi tyto napoje nakupuji. Pro ekonoma je trh

predmétem zajmu vzhledem K jeho struktuie, chovani a vysledkiim. (6)

Globalni trh definujeme jako systém, ktery umoziuje obchodni, finan¢ni a pracovni

vymeénu mezi riznymi zemeémi bez jakychkoli omezeni.

V soucasné dobé se ekonomika pohybuje ve vzajemné propojeném prostiedi, takze to,
co se déje Vv jedné zemi, mtize ovlivnit jinou zemi, tedy z ekonomického hlediska neni nikdo

izolovan.

V ekonomickém systému nastavaji situace, kdy nckteré subjekty disponuji prebytkem
finan¢nich prostfedkii, zatimco jiné maji nedostatek. Aby byly tyto financéni zdroje
efektivnéji a produktivnéji vyuzity, dochazi K jejich pfesunu od subjektii s pfebytkem K tém,

které maji nedostatek. Tento piesun na trhu realizujeme prostiednictvim finan¢nich trha. (7)

., Diky mezinarodnim pracovnim predpisum proto mohou zemé uzavirat hospodarské
a politické dohody, které podporuji vyrobu mezi zucastnénymi stranami prostiednictvim

vymeny lidského kapitdlu.* (8)

Pfesné definovat trh neni lehkou zalezitosti. V piipade, ze firma definuje trh piilis

uzce, tak se z trhu vytraci hrozby i pfilezitosti, které by Se mohly objevit na §irSim trhu.

Mrwe

¢imz se stane trh nepfehledny a nezvladatelny. (9)
Velice podobnym zptisobem definuje trh i Blazkova M.

Je nezbytné divat se Sir§Sim pohledem na trh, nez jen jako na prostor pro vyménu
vyrobku a sluzeb uspokojujicich urcité potieby. V disledku toho muze dochazet k pfilis

omezenému nebo naopak pfili§ obecnému definovani trhu. (10)



2.3 Vznik a historie e-Sportu

2.3.1 Prvni kroky

Pocitacové hry v cloveéku vzbuzuji stejny pocit touhy po vitézstvi, ktery zplisobuji
tradi¢ni sporty. Je to jedna z alternativ porovnavani lidi v online prostiedi s ostatnimi hraci.
Porovnavat se mizeme S béznymi nebo profesionalnimi hra¢i napii¢ svétem. | z tohoto
divodu jsou e-Sporty jednim z nejrychleji rostoucich odvétvi celosvétového trhu ve 21.
stoleti. Abychom byli schopni e-Sportovou komunitu chapat a ur¢it smér dalsiho vyvoje
E-Sportu na celosvétovém trhu, je tfeba znat jak jeho kvétnatou historii, tak i souc¢asny stav
a déni okolo tohoto mimofadného fenoménu poslednich let. Jednim z hlavnich faktoru, které
stoji za vzestupem trhu, jsou oproti dobé minulé obrovské ¢astky investované celosvétove
do vyvoje stale vykonngjsich a moderngjsich technologii, jakymi jsou mimo jiné i mobilni
telefony, herni konzole, pocitace a ostatni vypocetni technika. V pozdé&jsim vyvoji se na
dynamice vyvoje vysoce podili i rychly vyvoj internetu a s jeho vznikem nové moznosti,

které do svéta e-Sportu néstup doby internetu vnesl.

Nékteré zdroje se shoduji a povazuji za zacatek e-Sportu a kompetitivniho hrani rok
1972.

Koteny kompetitivniho hrani sahaji do roku 1972 na Stanfordové univerzité v USA.
Dne 19. fijna se ve Stanfordové laboratoti umélé inteligence v Kalifornii (jednom z mala
mist na svété, kde bylo mozné takovou akci usporadat) sesli soutézici, aby se zlcastnili
prvniho turnaje ve videohrach a jehoz zakladem byla hra Spacewar, ktera se vénovala valce

vesmirnych lodi. Cena pro vitéze? Ro¢ni predplatné ¢asopisu Rolling Stone. (11)

Skute¢ny zaklad pro nésledny vznik kompetitivniho a e-Sport hrani byl polozen jiz
0 20 let drive, konkrétn¢ na univerzit¢ v Cambridge. Pravé prvni hrou, ve které jsme byli
schopni méfit silu dvou protivnikd, byla kiizovka na PC, jiz v roce 1952 vyvinul pocitacovy

inzenyr Alexander Shafto Douglas, ktery v té dobé pracoval na své doktorandské tezi.



V 60. letech 20. stoleti se dostavame K prvnim zminkam 0 hernich titulech pro vice
hraci, ale zejména kvuli nakladim a dostupnosti téchto technologii se K tehdejsim titulim
dostali pouze vybrani Stastlivci, kteti byli prvnimi pionyry a prukopniky mezi hraci

e-Sportu.

O necelych deset let pozdé€ji, po vzniku kiizovky pro pocitacové jednotky od
Alexandera Shafta Douglase, pfichazi vznik dulezitého titulu a hry zvané Spacewar. Na
jejim vzniku se podilel piedev§im pocitacovy inzenyr Steve Russel a jeho dva kolegové

Z ,,Tech Model Railroad Club* na MIT.

Spacerwar je pocitacova hra pro dva hracde. Kazdy hrac¢ ovlada jednu ze dvou
vesmirnych lodi, v epické bitvé ve vesmiru. Na lod¢ plsobi gravitace centralni hvézdy,
kterou hra vérné modeluje simulaci newtonovské fyziky. K dosazeni vyhry je tieba palit
fotonova torpéda S omezenou zédsobou Hra kon¢i, kdyz né€kterd z lodi exploduje v pixelovém

prachu nebo kdyz se obéma plavidlim podati vycerpat zasoby torpéd. (12)

O 10 let pozdgji se ve stejnojmenném titulu konala prvni akce s charakterem
e-Sportového turnaje. Za spoluprace vyzkumné laboratore umélé inteligence na Stanford

University se konal prvni e-Sport turnaj ,,Intergalactic Spacewar Olympics®.

2.3.2 Prvni vlastovky

V Némecku v roce 1982 zalozil Armin Stiirmer ,,Atari VCS Bundesliga“. Jednalo se
0 komunitni projekt, ktery se brzy dockal zajmu spolecnosti Atari Germany (spolecnost
zabyvajici se hernimi konzolemi), a to diky rychle rostoucimu poctu ¢lent této komunity.
Zde ruzné kluby soutézily jeden proti druhému ctyikoloveé v nékolika titulech, pfi pfedem
danych pravidlech a némecky Sampion byl vyhlaSen na konci daného roku. Ov§em hned po
ttech letech od zalozeni soutéZe se spolecnost Atari rozhodla ukoncit spolupraci jako

oficialni partner soutéZe a v ten stejny rok soutéz zanikla. (13)

Dalsim vyznamnym milnikem v historii online her bylo vydani titulu s nazvem

»Netrek® v roce 1988. Tato hra, vyvinuta Chrisem Guthriem a Edem Jamesem zhruba pét let



predtim, nez se zZ univerzitniho projektu stala plnohodnotné hra s ndzvem "Netrek", se stala
prakopnickym fenoménem devadesatych let. Jeji vyvoj probihal béhem studia obou muzi
na Univerzité¢ vV Berkeley. Netrek byl prvni online multiplayerovou sportovni hrou svého
druhu a ziskal si Sirokou popularitu. Dodnes si tento titul denné spusti kolem péti tisic
uzivateld. Tato hra umoznila hrac¢im setkdvat se V online prostiedi prostfednictvim
internetu, kde se stietavalo 16 hracu, kteti soupefili ve strategickych soubojich v univerzu
Star Trek. ZpocCatku byla tato hra pfistupnd piedevSim vyvojarim avédcim kvili

nedostupnosti pocitacovych technologii a az pozdéji se dostala do povédomi Sirsi veiejnosti.
2.3.3 Doba internetu a zpfFistupnéni e-Sportu masam

Pocinaje rokem 1990 zaznamenaval e-Sport stale vétsi popularitu mezi béznou
populaci. Za timto ,,vybuchem* stoji pfedev§im zvySeni pfistupnosti technologii a nastup
doby internetu. Roku 1990 nastupuje na scénu dnes svétoznama znacka Nintendo
a organizuje prvni ,,Nintendo World Championship“ v USA. Na Sampionatu méli hraci
moznost utkat se v titulech Tetris, Super Mario Bros a Rad Racer.

Blockbuster Video, jeden znejznamé&jSich, dnes lezicich v prachu, fetézct
videopiijcoven V USA, uspotadal vroce 1994 ve spolupraci Samerickym casopisem
GamePro svétovy Sampionat hraci videoher. Turnaj se konal na pocitacich Super Nintendo

a Sega Mega Drive — hraly se hry Sonic the Hedgehog 3 a Virtua Racing. (13)

Tyto akce vyjasnily ve sféfe e-Sport jedno — budoucnost kompetitivniho hrani her
bude v online prostiednictvi internetu. S vyvojem stale vykonnéjsich novych hardwart
a softwari se postupné stavala tato technologie dostupnéjsi i domacnostem po celém sveéte.
Ve stale vétsi mife se tvorily prvni komunitni turnaje a herni party a e-Sport se §ifil svétem
jako mor. Vté dobé bylo stale nejpopularnéjsim zplisobem hrani e-Sportu v malych
komunitach a na LAN akcich predevsim s prateli, s nimiz si ¢lovék mohl uzivat oblibené

herni tituly.

Z téchto setkani vznikly prvni klany, které se staly motorem profesionalniho hrani.

Jiz brzy potom se tyto tymy zacaly utkavat ve vétSich turnajich. S rozvojem siti @ moznosti
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Tyto turnaje pomalu nabyvaly podoby novodobého konceptu ,,modernich turnaju.
S dal$im vyvojem internetu a naslednym odstranénim regionalniho omezeni pii hrani online

e-Sport vzkvétal.

Hry jako jsou Doom, Quake nebo StarCraft patii mezi tituly, které se v té dobé

dostaly do popiedi, a i dnes jsou neodmyslitelnou soucasti e-Sport historie. (13)

2.3.4 Prelom stoleti

Na ptelomu stoleti v roce 1999 se v Némeckém Duisburgu uskute¢nilo ,,Gamers
Gathering®. Stalo se prvnim setkdnim nebo akci podobného typu na tzemi Evropy

a zucastnilo se ho vice nez 1600 hract z Evropy.

Dals§im pomyslnym milnikem Vv historii e-Sportu byl vznik hry Counter-Strike v roce
1999. Ve hie proti sobé bojuji dva tymy (Teroristé a Policajti) 0 5 hrac¢ich na uzaviené mapé
po kolech, kde kazdé kolo trva 5 minut. Hra byla vydana 19. Cervna 1999 tymem
studentl a pozd¢ji se stala nezndméj$im hernim titulem svéta, ktery ovlivnil tisice mladych

lidi na svéte.

V Jizni Koreji vznikla ,,Korean e-Sports Association* (KeSPA). Tato asociace stala
za zprofesionalnénim e-Sportu praveé v Jizni Koreji a stala se prvni e-Sport asociaci svého
druhu.

2.3.5 Celosvétové propojeni

S pocatkem nového stoleti zapocal novy ve€k globalniho propojeni prostfednictvim
internetu. Tento okamzik nebo milnik je povazovan za prilomovy V moderni historii lidstva.
Propojeni svéta internetem zacalo postupné transformovat zplsob Zivota nejen Vv oblasti
zabavy. Mimo hrani ae-Sport mél internet podil na zméné stylu Zivota béznych lidi
anasledné zivoty dalSich generaci. Internet inicioval dlouhotrvajici boj 0 inovace a nové

technologie, avSak pfinesl také mnoho inspirativnich napadii a vynalezi.

Diky rychlosti vyvoje kolem roku 2000 jsme byli svédky prvnich World Cyber Games

v Soulu v Jizni Koreji, coz signalizovalo dal$i pokrok ve svété e-Sportu. S timto tempem



vyvoje se rovnéz zesilovala sila hernich komunit, které se stale vice propojovaly a zacaly
mit hlas v této mladé a dynamicky se rozvijejici oblasti. Zpocatku, byla tvorba videoher
piedevsim konicek ¢i vedlejsi zdroj piijmu pro vétSinu tvlirct. S postupnym ¢asem zacinali
vyvojaii brat zietel na potfeby hraci a fanouskt, pficemz se kladl diraz na budovani
pozitivniho vztahu mezi vyvojaii a komunitou. Teprve o nékolik let pozdéji dochazelo ke
komercializaci produktii, kdy vyvojari zacali své produkty chépat jako regulérni byznys

modely. Dnes patii mezi jedny z hlavnich zdroji ptijma nechvalné znamé mikrotransakce.

V roce 2003 se konalo prvni Svétové mistrovstvi v elektronickych sportech (ESWC)
v Pafizi, coz predstavovalo dal$i z mnoha milniki v historii elektronického sportu. Ptivodni
plan znél, Ze se mé&l ptivodné odehrat turnaj v hrach pouze pro PC, postupné se od tohoto
planu ustoupilo na tkor na popularité rostoucim hernim konzolim. Zvlastni pozornost si
zaslouzila hra Halo 2, ktera byla vydana 9. listopadu 2004 atii tydny pied samotnym
vydéanim hry doséhla na 1,5 milionu piedprodanych pevnych kopii.

V roce 2005 byla "CPL World Tour" (Cyberathlete Professional League) prvni akci
elektronického sportu, kterd byla dotovana jednim milionem dolard. Hréla se hra Painkiller,

ktera byla v té dob¢ indexovana v Némecku. (13)

| diky tak vysoké dotaci a medialni pozornosti bylo finale tohoto turnaje dokonce
vysilano na hudebnim kanilu MTV, coZz bylo tehdy povaZovano za vrchol moZného

Vv odvétvi e-Sportu.
2.3.6 Moderni historie e-Sportu

Novodobou historii e-Sportu mizeme délit na dobu pfed pandemii Covid-19 a po ni.
Pandemie samotna totiz zasadné zménila vnimani a situaci na trhu e-Sportu. V obdobi
pandemie detekujeme zménu jak v chovani spottebitelil, tak trhu jako celku. V obdobi pired
pandemii Covid-19 zaznamenaval trh e-Sport meziro¢né kontinudlni rast a s pfirozenym
vyvojem vSech technologii se posouval i tento trh kupfedu. S nastupem pandemie se mnoho

véci zménilo.
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2.3.7 Pred pandemii Covid-19

V roce 2007 nachazime prvni pionyry V odvétvi vysilani zivého pfenosu e-Sportu.
V tomto roce vznika také ,,Justin.TV* - platforma pro tviirce Zivého obsahu.Po 4 letech
dalsiho vyvoje se z platformy Justin.TV se odpojuje ¢ast platformy vysilajici pro hrace
tvorici obsah okolo videoher. Tato ¢ast, dnes znama jako Twitch. TV, je nejvétsi streamovaci

platformou svéta.

Twitch. TV nebyla zdaleka platformou bez chyb nebo zaseku, ale po dalSich tfech
letech prichazi s nabidkou na odkup v hodnoté¢ 1 miliardy dolarii samotny Amazon, ktery,

podobné jako Google ziskal pod svoji doménu YouTube, ziskal Twitch.TV.

Trendem je potadat e-Sport eventy, turnaje, zapasy V mensich ¢i vétSich arénach, kde
nejveétsi akce mohou konkurovat tradicnim sportim. K jejich Zivému vysilani dochazi
predevsim prosttednictvim domén jako je Twitch.TV, YouTube, Kick nebo Facebook

Gaming. Trh kontinualné roste a nedochazi k zadnym velkym vykyvam.

O e-Sportu se dozvidame v main-stream médiich jen zifidka a 0 e-Sportu je u Sirsi

vetejnosti stdle zndmo pomérné malo.
2.3.8 Po pandemii Covid-19

S nastupem obdobi pandemie Covid-19 jsme zaznamenavali nardst aktivity na
internetu obecné, s ¢imz byla spojena i zvysena aktivita spojena na trhu e-Sportu a také

zajem médii a divakt 0 e-Sport v tomto obdobi rostl.

Béhem pandemie Covid-19 se vétSina svéta piesunula do online prostfedi. To vedlo
k adaptaci pracujici populace na pracovni model ,home-office a studenti na distan¢ni
vyuku. Tyto faktory mély zna¢ny podil na rapidnim ristu trhu e-Sportu. Statistiky ze
streamovacich platforem jako Twitch, YouTube nebo Facebook to potvrzuji. Béhem této
doby se primérné sledované ¢asy na téchto platformach néasobily, coz vedlo ke zvySenym

pfijmim pro hrace, streamery a organizace, které na téchto platforméch vysilaji.

E-Sport m¢l v této dobé zkratka vyhodu. Mtze ho provozovat prakticky kazdy, kdo
ma V dnesni dobé pfistup k internetu a pfistup k hardwaru, na kterém je hra hrana. Poté se

staci spojit s protihraci a hra bézi. V profesiondlnim prostfedi piesla vétSina organizaci
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k hrani profesionalnich zapasti, mistnich e-Sport lig nebo Sampionati z domova, kde hram

ptihlizel rozhod¢i. E-Sport se jako jedno z mala odvétvi trhu nezastavil, naopak dale rostl.

Trh s elektronickymi sporty V poslednich letech prudce vzrostl a stale vice divaka
sleduje souboje nejlepSich hraca na svéte. Mistrovstvi svéta v League of Legends 2023 se
stalo nejsledovanéjsi udalosti vSech dob Vv oblasti elektronickych sportl, kterou ve Spicce

sledovalo 6,4 milionu divaka. (14)

Ve Spojenych statech sledovalo v roce 2021 elektronické sporty pfiblizné 13,4 %

uzivateld internetu. (14)

Uzivatelé nebo tzv. ,traffic pocet uzivateli, ktefi navstivi stranku twitch.tv stale
v letech rostl a z Twitch.tv se stala stalice mezi provozovateli live-streaming platforem.
V roce 2015 mési¢né platformu navstivilo 100 milionii uzivatelt a 1,5 milionu vysilajicich.
V roce 2018 jsme zaznamenali nartst na 2,2 milionu vysilajicich a 450 miliont navstévnikt
mésicné.

Nejaktualngjsi data z roku 2023 ftikaji, ze na Twitch.TV vysilalo ptes 7,3 milionu
vysilajicich kazdy mésic a primérné Vv kazdy jeden moment roku 2023 sledovalo tyto

ptenosy 2,446 milionu uzivateld.
2.4 Trendy v e-Sportu

V popiedi e-Sportu se nachazi mobilni zafizeni. Pravé jejich pfedstaveni, spojené

s vyvojem IT struktury, oteviel e-Sportu cestu Kk sir§imu obecenstvu.

S ptichodem modernich hernich konzoli dnes vlastni n&jaké herni zafizeni téméf
kazdy. Mobilni telefony také zplsobily revoluci vV hernim primyslu a mnoho populédrnich

her je k dispozici jako aplikace i ve verzich pro konzole a online. (15)

Inker rovnéz zdiraznuje zvysSenou dostupnost modernich technologii, ktera nasledné
generuje vzrustajici poptavku po téchto technologiich a jejich dalsimu pouzivani, mimo jiné
I v hernim prostiedi. V kontextu zavodu 0 inovace v modernich technologiich Ize ocekavat
soucasny rist dostupnosti internetu, coz e vV kone¢ném dusledku zaslouzi 0 vyssi dostupnost

internetu, moznost se e-Sportu ucastnit a poskytnout jej SirSimu publiku.
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Podle webu Statista mobilni zafizeni a konzole ptebiraji po PC pomyslnou Stafetu

a tahnou gaming Vv piijmech na téchto platformach (viz Obrazek 1)

Obrazek 1: Prijmy dle platforem 2022-2032

dallars

I
=
- —
1] —
= —
2
[ —
| l

2022 2023 2024¢ 2025* 2026™ 2027* 2028 2029* 2030* 2031+ 2032+
@ Console Gaming @ Mobile Gaming PC Gaming @ Browser Gaming

Zdroj: Statista (16)

Celosvétove trzby z mobilnich her dosahly v roce 2020 témét 74 miliard americkych
dolarti, pfi¢emz na druhém misté se umistily PC hry F2P (free-to-play) s 22,7 miliardami
americkych dolard. Jednou z nejpopulérnéjSich mobilnich her roku 2020 byla PUBG

Mobile, ktera za cely rok celosvétove vydélala 2,6 miliardy americkych dolart. (16)

Ptistup k videohram je snadné&jsi nez kdykoli piedtim. Hrat miZzeme na ¢emkoli od
pocitacu a chytrych telefonti az po tablety a konzole. Diky tomu, Ze je na vybér z tolika

riznych zafizeni, se nyni mohou zapojit i lidé, ktefi si dfive nemohli dovolit herni konzole.
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Mobilni hrani je z hlediska dostupnosti obzvlasté skvélé, protoze vétsina tituld je ke stazeni

zdarma nebo stoji méné nez 20 dolart. (17)

2.5 E-Sport vs sport

Ve vefejném diskurzu se e-Sport jiz etabloval jako specifickd forma sportovnich
soutézi, I kdyz debata 0 tom, zda lze e-Sport definovat jako sport v uzsim slova smyslu, neni

zdaleka vyfesena. (18)

Z jiného pohledu je jedinym skute¢nym rozdilem mezi tim, co je povazovano za hru
nebo sport, ur¢eni oficidlnich fidicich organii. E-Sporty jiz byly oficialn€ uznany jako sport
Asijskymi hrami, univerzitami & mnoha zemémi po celém svété véetné Pékistanu. Toto
formalni ptikyvnuti ze strany olympijskych her i specialnich olympiad je velkym krokem

k prijeti e-Sportu a piedstavuje precedens pro jeho status sportu. (19)

E-Sport jednou, at chceme nebo ne, bude legitimnim sportem. Probiha svétova
digitalizace, svét sméfuje k tomu, ze se jednoho dne mozna dockame bodu, kdy se e-Sporty
stanou sportem ¢islo jedna a nechaji za sebou tradi¢ni sporty pravé kvuli své dostupnosti
a inkluzivité. Nelze to tvrdit s jistotou, ale pokud bude nastaveny trend vyvoje IT technologii

a siti pokracovat, nemusi se tato mySlenka vzdalovat od reality piistich desitek let.

Ovsem odvétvi e-Sportu jako takové ¢eka jesté mnoho let vyvoje, nez bychom se
mohli bavit o rovnocennosti s tradi¢nimi sporty. Jisté herni tituly, vyvojafe a cely trh
e-Sportu ¢ekd v nasledujicich letech zména. Mnoho hernich tituld neni dlouhodobé
samofinancovan0 a ¢asto pracuje ve ztraté. Predeviim potom v Ceské republice, kde se
0 e-Sportu zatim miZeme bavit pouze jako 0 hobby byznysu. Tymy na domacim trhu,
s ojedin€lymi vyjimkami, V jednotlivych letech pracuji pouze se ztratou a financuji ji
nadSenci a ¢leni herni komunity. Nékteré herni tituly jsou stale shovivavé ke sponzoringu od
sdzkovych spolecnosti a spolecnosti zprostiedkovavajicich sménu kryptomeén, které se
ujinych hernich tituld zasluhuji majoritni pfijmy, at’ u konkrétnich tymt nebo celych
organizovanych lig. Déle se narozdil od tradi¢nich sportiie-Sportu stale nedafi nachazet

efektivni formu zpenéZeni Zivého pifenosu a vysilani. U tradi¢nich sportii predstavuji

14



vysilaci prava velkou c¢ast zcelkovych ptijmi. Trh e-Sportu je vyznamné zavisly na

sponzorské podpote a piijmech ze sponzoringu. (viz. Obrazek 2)

Obrazek 2: Prijmy v e-Sportu dle segmentit (2023)
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Zdroj: Statista (20)

E-Sport a gaming komunitu tak pohani pfedevs§im jeji loajalni komunita a podpora
sponzori. Na Obrazku 2 je rozdélen ekosystém e-Sportu do 6 segmenti. Dle databaze
Statista v roce 2023 tvorily vétsinu zcelkovych pi{jmi celého sektoru piijmy ze
sponzorskych spolupraci, konkrétné tyto ptijmy ptesahovaly hranici 60 % z celku. Zbylych

péet segmentt se podili na ostatnich 40 % piijmu.

Lidé vzdy masivné investovali do sportd, jako je fotbal a baseball. V poslednich
nékolika letech vSak vzrostla popularita a rozSifenost videoher. Herni komunita je nyni
pravdépodobné stejné velka jako ta sportovni. V diisledku toho se sportovni kultura kopiruje
v e-Sportu. Vznikaji fankluby a zpravodajské weby, provozovatelé zivych kasin zacali

nabizet e-Sport jako soucast svych sluzeb. Dokonce si miizete zakoupit tymové obleceni pro
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nekteré e-Sportové tymy ahry. Protoze se kolem e-Sportu vytvofila takova vasniva

komunita, toto odvétvi se exponencialng rozrostlo. (17)

Pti porovnani s tradicnimi sporty ma e-Sport v jedné véci jednoznacnou vyhodu,
a touto vyhodou je pravé jeho piistupnost z pohledu fyzické zdatnosti. Aby se ¢lovék mohl
stat profesionalnim sportovcem, tak musi geneticky spliovat jisté predpoklady k tomu, aby
se jim mohl stat. Tento faktor e-Sport povétsinu ¢asu odstranil — limitace pro hrani online
videoher prakticky neexistuje. Za obrazovkami telefoni nebo pocitac¢u atelevizi mize
usednout ¢lovék jakékoliv rasy nebo pohlavi, hubeny nebo obézni, vysoky nebo maly, chytry

nebo hloupy. At hraje e-Sport kdokoliv, neni rozd¢lovan do zadnych skupin.

Nezalezi na tom, zda jste zacateénik nebo profesional. V obou ptipadech budete mit
ptilezitost soutézit. Diky tomu jsou e-Sporty chvaleny za to, Ze jsou inkluzivni alternativou

ke skuteénym sportam. (17)

Shankar systematicky analyzuje popularitu e-Sportt prostfednictvim srovnani
s tradi¢nimi sporty, které se zaméfuji na atraktivitu sportu pro fanousky. Tato fascinace,
nékdy az fanatismus je obecné ptitomna jak mezi ptiznivei tradiénich sporti, napiiklad
fotbalu, tak i mezi témi, kteti propadli kouzlu e-Sporti. Stézejnim aspektem je moznost
sledovat oblibené¢ sportovce nebo tymy soutézici v nejlepSich ligach a turnajich svéta. Toto
spojeni mezi fanousky a tymu/hraci se projevuje také schopnosti zakoupit autentické dresy
asdilet vasen sostatnimi fanousky béhem udalosti, turnaji ¢i pohodiné z domova

prostfednictvim streamovacich sluzeb.

Dal8im logickym prvkem, vysvétlujicim popularitu e-Sportd, je jejich inkluzivnost.
Prave e-Sporty poskytuji moznost hrani jak pro ekonomicky slabsi, tak bohatsi jednotlivce
a jsou pristupné pro mladé i star$i, bez ohledu na narodnostni pivod. Diky vyvoji IT
technologii a IT struktury umoziiujici propojeni hraci ve videohrach po celém svété jsou
e-Sporty nejen globalné rozsifené, ale i dostupné pro vétsinu populace. Tato univerzalnost

ptispiva K jejich Siroké akceptaci a rostouci oblibenosti.

Klademe si otazku: Jak definujeme sport? VétSina sporti obsahuje prvky soutéze
mezi jednotlivei nebo tymy, kterd zahrnuje dovednosti a fyzickou namahu. Prvnim

pfikladem miZou byt mi¢ové sporty, jako napt. fotbal, tenis nebo basketbal. Za legitimni
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ovSem povazujeme i napiiklad sporty, jakymi jsou Sipky, kule¢nik, lukostielba, Sachy. Pro
tyto sporty neni vyzadovéana vysoka fyzickd namaha s vyuzitim rychlych svalovych vlaken.
Vsechny jsou povazovany za sporty — ackoli tyto Cinnosti vyzaduji mén¢ fyzické namahy,
kazda z nich zahrnuje dovednosti, urcitou interakci se skute¢nymi pfedméty, ale predevsim
psychickou pfipravenost, a pravé zde mizeme vidét podobnost s elektronickym sportem.
Dale by néktefi mohli argumentovat, Ze kule¢nik, kdy je mozné hrat pii popijeni piva, by
mél byt povazovan spise za hru. Stredobodem debaty je samoziejmé stejny prvek fyzicky,

ale pii pouziti stejnych kritérii je tu silny argument i pro e-Sporty.

Elitni sportovci e-Sportu musi byt schopni udrzet vysokou uroven pozornosti a ¢init
dalezitd rozhodnuti pod ¢asovym tlakem, coz podtrhuje psychologickou podobnost mezi

e-Sporty a tradi¢nimi sporty. (18)

Co se tyce sledovanosti, pfijmut i prize poolu, e-Sport se nejen vyrovna tradi¢nim
sportiim, ale V porovnani S nimi exponencidlné roste. E-Sporty (jako skupina) nedavno
zastinily MLB a nasledovaly NFL, pokud jde 0 sledovanost, a jsou na cesté k tomu, aby do
roku 2023 dosahly 646 milioni divakt. Z e-Sportu se stalo miliardové odvétvi, v némz
profesiondlové vydélavaji skutecné platy a seriozni odmény. Prize pooly e-Sportt dnes jiz
konkuruji tradi¢nim udalostem. V roce 2018 méla DOTA 2 International prize pool 25,5
miliont dolard, zatimco Daytona 500 (Nascar) v roce 2018 15,5 miliond; Sampionat League
of Legends v roce 2017 mél prize pool v hodnoté 4,9 miliond dolarti a Tour De France v roce
2018 2,7 miliont dolard. Je vsak dilezité zminit pomysinou bublinu, ktera trh e-Sportu
nadhodnocovala. Ta se tvofila okolo trhu e-Sportu pifed abéhem pandemie Covid-19
a pomalu praska. Dnes jsou v kruzich e-Sportu zavadény rizné platové a nakladové stropy

pro zajisténi kontinuity a udrzitelnosti.
2.5.1 Asian Games 2022

Prestoze radi pfedstirame, Ze sportovni hry jsou "amatérské" soutéze, ve skutecnosti
je vSe pohanéno pen€zi, od mist, kde se udéluji ceny, ptes trénink az po lukrativni zivot po
skonceni soutéze — a v dnesni dob€ neni pochyb 0 tom, ze e-Sport je zalezitosti velkych

penéz. Takze i kdyz to na prvni pohled mize pisobit trochu zabavné nebo podivné, radim
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vam, abyste si na to zvykli. Pokud bude e-Sport nadale rust, tak jej uvidime na stale vice
tradi¢nich akcich. (21)

Zminky 0 tom, Ze se e-Sport objevi na akci podobnych rozmérd, se dostavaji na povrch
od roku 2017. Byla vedena sahodlouha jednani a konverzace na téma ,,je e-Sport sportem?*,

zda e-Sport n¢kdy uvidime naptiklad na Olympijskych hrach.

Odpoveédi se nam dostalo na Asian Games 2022. Bylo jen otazkou casu, nez se
e-Sporty stanou neodmyslitelnou soucasti vyznamnych sportovnich udalosti. Spolec¢nost
dlouho pohlizela na trh s e-Sporty s despektem anebyla ochotna uznat moderni pojeti
sportovniho déni. Rozsahlé debaty 0 zaclenéni e-Sportt do Asijskych her probihaly po dobu
Ctyt let, nez doslo K prilomu. V okamzik, kdy doslo ke schvaleni e-Sportu jako soucast
Asijskych her, oteviel dvefe pro dalsi regiony a probudil dalsi zajem sportovnich organti

Z celého svéta, aby zvazily zaclenéni e-Sportu do svého programu.
2.6 Herni komunita

Tyto komunity jsou silné, protoze davaji lidem Sanci naudit se cennym Zivotnim
lekcim, jako je trpélivost, vasen a podpora. Tyto komunity se jesté vice semkly, kdyz byla
meésta po celém svéteé uzaviena kvili pandemii Covid-19. Setkdvani se stejné smyslejicimi,
vasnivymi e-Sportovnimi nadSenci bylo mozné jedinou socidlni interakci, kterou nékteti

hraci méli. Ptislusnost k e-Sportové komunité pomahala zmirnit pocit izolace (1)

Béhem pandemie Covid-19 doslo k rozsahlému rozsiteni komunity e-Sportu, zejména
jsme zaznamenali nartst U déti ve skolnim véku, jak zdiraziuje Dominguez. Zatimco jsme
byli od tradi¢nich sportii nuceni dat si prestavku, e-Sport vzkvétal. Pro vétSinu jedinct bylo
hrani her nebo sledovani e-Sportovych uddlosti Gnikem z restrikei uvalenych vladou
azaroven predstavovalo prostor pro navdzani vztahli S vrstevniky na odli§né
a pravdépodobné¢ hlubsi trovni nez ve vztahu spoluzak—spoluzak. Soutézivost ptedstavovala
kli¢ovy prvek Vv procesu dospivani. Pro tuto specifickou skupinu populace se e-Sporty staly
prilezitosti nejen ke zlepSeni dovednosti, ale také K traveni volného ¢asu béhem obdobi
lockdownu. Zatimco ne vSichni zGstali v e-Sportové komunité, povédomi 0 ni vyrazné

vzrostlo a déje se tomu tak i nadale.
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S sifenim popularity e-Sportu je bohuzel i spojena stinna stranka véci, a tou je Sikana
na internetu a nenavistné komentate na socialnich sitich. Kladn¢ mize byt vniman zvyseny
zdjem 0to problematiku fesit, ale feSeni jsou stile daleko od idedlnich. Internet ma
jedinecnou silu, silu, které se jen t€zko da branit. Nastésti herni vyvojafi implementuji do
svych systémd sité, které tyto Sikanujici jedince identifikuji a jejich Gcty patficné suspenduji.
Bohuzel vsak i pfes snahu téch nejvyse postavenych se tomuto problému stavét Celem, se

S nenavisti a Sikanou na internetu stale potkdvame.

Diverzifikace literatury v oblasti e-Sportu ukazuje, Ze ve vyzkumu e-Sportu se vénuje
stale vice pozornosti sociologickym, socidlnim a spoleCensky relevantnim tématim. To je
pozitivni vyvoj, protoze popularita e-Sportu v neposledni fad¢ ukazuje, ze se nejedna pouze
0 vyklenek nebo subkulturu, ale ze se e-Sport stal souc¢asti hlavniho proudu, ktery vyzaduje

zvlastni pé¢i odborniki, vyzkumniki a tvarci politik. (22)

2.7 Mainstream media a e-Sport

Globalni znacky, investofi a medialni organizace sleduji, do jaké miry konkurencni

videohry nadale ovliviuji popularni kulturu. (5)

E-Sport neustale pronikéd hloubé&ji do podvédomi §irsi spolecnosti. Hvézdy e-Sportu,
potazmo i hvézdy streamovacich platforem (¢lovek, ktery zprostfedkuje zivé herni vysilani
na riznych platformach, jako napt. Twitch.TV nebo YouTube), predevsim v Asii, jsou
povazovany za osoby se statusem celebrity. Obecné jsou se statusem celebrity nebo osoby,
ke které n€kdo vzhlizi, spjaty behavorialni a dal$i o¢ekavani spolecnosti. Jednim z ptikladii

naplnéni takovych o¢ekavani mize byt tym Natus Vincere.

Po n¢kolika mésicich intenzivni valky na Ukrajing jsou jeji dopady stale patrné i mimo
pfimo postizené oblasti. Jednim z nich je rozvijejici se e-Sportova scéna v zemi. Natus
Vincere jedna z nejvétsich ukrajinskych organizaci, popularni diky svym uspéchtim v CS:
GO, jez se velmi hlasité postavila proti ruské invazi do své zem¢. Organizace méla ve svych
ruznych soupiskach v CS: GO jak ukrajinské, tak ruské hrace, ale nedavno vSechny své ruské

talenty vystéhovala. (23)
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E-Sport organizace NatusVincere nebyla prvni organizaci, ktera zaujala jasné
postaveni vymazat K hracim ruského plvodu. Pravé tato organizace v minulosti
zamé&stnavala mnozstvi hraca ruského ptivodu. Po za¢atku valeéného konfliktu mezi Ruskem
a Ukrajinou se s tymem s okamzitou platnosti hraci s ruskym obc¢anstvi museli rozloucit.
Podobné jako naptiklad MOV (Mezinarodni Olympijsky vybor), IIHF a dalsi relevantni
asociace zaujaly obdobné stanovisko vici takzvanym ,,valecnym agresordm* a jednozna¢né

odmitaly podporu valky na Ukrajin¢ a sportovcti S ruskym piivodem.

V Ceské republice jsme se s timto piipadem setkali napiiklad v tymu Entropiq, kde
pusobili v tymu soutézicim ve hi'e Counter-Strike: Global Offensive pravé rusti hraci, ktefi

I navzdory jasnému vymezeni se proti valce vedené Ruskem museli organizaci opustit.

2.8 Propojeni realného a e-Sport prostredi

E-Sporty budou i nadale vyzadovat to nejlepsi z kazdé generace technologii. Inzenyti
musi byt schopni konfigurovat vykonné, svizné¢ a komplexni sité S pfipojenim V redlném
case k desitkam nebo dokonce stovkam hraci, z nichz néktefi jsou na vzdalenych kanélech.

I zlomek sekundy latence — ¢asové zpozdéni dat — miize zkazit zazitek milionim lidi.

Tyto masivni datové toky proudi do a z cloudovych pocitact, z nichz mnohé jsou na
riznych cloudovych platforméach - tzv. hybridnich cloudech. Zvladnuti této technologie
otevira softwarovym vyvojaiim a elektroinZenyriim obrovské moznosti, a to i mimo oblast
e-Sportu. Napiiklad nadchézejici vina autonomnich vozidel bude vyzadovat spravu hustych
proudil dat v redlném case, vychdzejicich z vypocetnich cloudt. Sitovi inzenyfti, ktefi
dokdzou bezchybné a s minimalni latenci pfipravit akce Dota 2, by mohli byt atraktivnimi

kandidaty na praci pro spolecnosti jako Ford, Tesla nebo BMW.

2.9 Trhe-Sportu

Trh s e-Sportem se sklada z fady raznych segmentt piijmu, vcetné spotiebitelskych
vydaji za videohry, prodeje fyzickych a digitalnich kopii, nakupt ve hrach a predplatného

sluzeb. Ptijmy jsou generovany také prostiednictvim sponzorskych smluv a medialnich prav
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a prodejem zbozi a vstupenek spojenych S mnoha kazdorocné pofaddanymi turnaji

v elektronickych sportech. (24)

Trh e-Sportu délime do 6 skupin. Radime mezi n& sponzoring a reklamy,
merchandasing a prodej vstupenek, dale sazeni na e-Sport, které zahrnujici sazeni na
vysledky profesiondlnich zapasii na e-Sportovych akcich. Streaming, vysilaci prava
a novinaiské poplatky, jsou pfijmy piimo spojené s poradanim e-Sportovych akci a s jejich
pfenosem skrze streamovaci platformy. Pravé sponzoring na trhu e-Sportu piedstavuje

nejvetsi podil na celkovych piijmu generovanych v tomto odveétvi.

Nejvétsi podil piijmi na trhu s elektronickymi sporty Vroce 2021 pochazel ze
sponzoringu a reklamy. Celkové €inily v roce 2021 celosvétové trzni piijmy ze sponzoringu
areklamy v oblasti e-Sportti 641 milioni americkych dolarti. Druhym nejvys$im zdrojem
pfijmil byla naopak medidlni prava, ktera ¢inila néco ptes 192 milioni americkych dolari.

(20)

Podobné jako u tradi¢nich sportd, né€kolik mezinarodnich e-Sport tymt nabizi
fanousklim obleceni a dal$i predméty s tymovym oznacenim. Patii mezi né€ naptiklad dresy

a tricka a dalsi zbozi souvisejici s hrami, jako jsou podlozky pod mys. (25)

Do trhu e-Sportu nepocitime amatérské soutéze, piijmy zZzivych pienosu
neorganizovanych kompetitivnich zapast, digitdlni a fyzické prodeje z videoher, piijmy
z digitalnich néstroji spojenych s e-Sportem (naptiklad softwarti pro komunikaci Discord

nebo Teamspeak), dale ptijmy z online hazardu a sazeni na e-Sportové zapasy.

Dota 2 je nejvySe postavenou hrou na trhu, co se tyce turnajovych vyher, a zaroven
ma nejvetsi podil na trhu elektronickych sportti ze vSech her. Pouze potom v titulu Dota 2
ve 1267 turnajich byla hra¢im vyplacena celkova vyhra 217 079 621 americkych dolart.
(26)

Mezi nejpopularnéjsi herni tituly patii zejména League of Legends a CS:GO a Fortnite
nebo Dota 2. Tyto hry jsou zdarma dostupné ke stazeni a hrani, coz ptispiva K jejich udrzeni
se na vrcholu herniho odvétvi. Pravidelné dosahuji vysoké sledovanosti na platformeé

TwitchTV, coz odpovida také vySi finannich odmén V turnajich, které jsou zejména
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financovany zejména sponzory a ptispévky fanouski, napiiklad nakupy pfedmétl ve hte,

a které ptispivaji k celkovym vyhram.
2.10 Sponzoring v e-Sport

Sponzoring firma poskytuje vétSinou se zamérem zviditelnit svoji spole¢nost a zvysit
povédomi u Sir§i vefejnosti. Sponzorskou podporu poskytuji spole¢nosti prosttednictvim
finan¢nich nebo materidlnich darii vefejné¢ zndmym osobnostem, dnes ¢asto zastoupenym

osobami vystupujicimi na socialnich sitich, sportovctim nebo kulturnim a dal§im akcim.

Utelem marketingu a sponzoringu je usnadnit budouci prodej a chovani, které miize
pfinést prospéch spolecnosti. V disledku toho mohou byt zakaznici ze své podstaty
neduveétivi K davéryhodnym motivam jakékoli organizace nebo osob zapojenych do
jakéhokoli typu marketingovych aktivit. Tento jev se dokonce rozSifuje ina chovani
a aktivity organizaci, jako je zapojeni do programi spolecenské odpoveédnosti firem, kdy
spotiebitelé zpochybnuji ucel, ktery se za podporou spole¢nosti skryva. V oblasti e-Sportu
jsou hraci a spotiebitelé jesté vice podeziivavi k motiviim spole¢nosti zapojenych do celého

odvétvi (27)

Sponzoring Vv e-Sportu reprezentuje vétsinu celkovych piijmt tohoto trhu, tato

hodnota dosahuje necelych 60 procent.

Sponzorstvi mlZe zahrnovat endemické sponzory nebo neendemické sponzory.

Endemicky sponzor je spole¢nost pasobici v oblasti e-Sportu. (27)

Typickym endemickym sponzorem tedy budou piedevSim vyrobci pocitaCovych
periferii, vyrobci hernich Zidli apod. Sponzor pak zaplati pofadatelim smluvné urcenou
sumu smeénou za to, ze jejich produkty budou na o€ich a hraci s nimi bud’ budou hrat, nebo

bude jejich logo v reklamnich spotech a na dresech.

Neendemicti sponzoti jsou velkym trhem a vyznamnéjSim potencidlnim zdrojem
pfijml. Endemicti sponzofi jsou sice pfirozenou vazbou, ale takovych spolecnosti je
omezeny pocet a vSichni vV tomto oboru usiluji 0 spoluprace se stejnym sponzorem. Kazdy
turnaj oslovi zédkladni spole¢nosti, jako jsou Dell, Microsoft, Activision Blizzard, Nintendo,

Sony a GameStop, se zadosti 0 sponzorstvi. (27)
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2.11 Platformy pro Zivé vysilani

Jedna se 0 vysilani zivych pienosii herniho obsahu online ¢i offline videoher skrze
platformy podporujici vysilani zivého pienosu jako napf. TwitchTV, YouTube, Kick,
TikTok a Facebook. Pro hrace videoher se s nastupem zivych vysilani naskytla ptilezitost
spojit piijemné s uzitecnym, hrani her a zpenéZeni z vysilani daného obsahu. Neni to vSak
tak jednoduché, jak to muze znit. Dnes musi byt vysilajici pro divdka né¢im poutavy, divak
se musi S vysilajicim ztotoznovat, sdilet jeho pohledy na hru nebo na zivot. Ale piredevsim

uspesny ,,streamer musi dnes byt showmanem, ktery umi své divaky pobavit.

Streamovaci platformy jsou platformy kam se na jednotlivé ,,streamy* (Zivy pfenos)
schazi komunity nebo jednotlivci pfipojeni ze svych vlastnich zafizeni s internetovym
piipojenim. Zde mohou sledovat své oblibené tvtirce (celebrity ze svéta sportu, modelingu,

showbyznysu atd.).

Mezi nejznaméjsi tvirce Zivého obsahu U nas muzeme fadit Vojtécha ,,Agraela‘
Fisara, Petra ,, Xnapy* Jirdka nebo Pavla ,Herdyn* MikeSe. V zahrani¢i miiZzeme za ty
neuspesnéjsi povazovat Tylera ,,Ninju“ Blevinse, Ibai ,,Ibai“ Llanos nebo Félixe ,,xQc*
Lengyela.

Penize na té€chto platformach generuji reklamni spoty, které mize zapinat tvirce
s ur¢itym sledovanim ana zakladé smlouvy s platformou dostava procentualni zisky za
zhlédnuti. Déle jsou zdrojem piijma tzv. ,,donaty*, kde ma divak moznost tviirce podpofit
formou bankovniho pifevodu, aV posledni fadé se jedna 0 mési¢ni piedplatna, ktera

napiiklad umozZiiuji divakiim neruseny pienos bez reklam.
2.11.1 Tyler ,,Ninja*“ Blevins

V dobach jeho nejvétsi slavy ho v realném Case sledovalo vice nez sto tisic fanouskd,
ktefi si meési¢né predplaceli predplatnd a posilali zminované ,,donaty”. Dnes, jak sam
omylem odhalil na jednom z vysilani, si Tyler ,,Ninja“ Blevins vydéla primérné 140 tisic

americkych dolarti mésicné.
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Ninja je jen jednim ze stovek internetovych bavicl, kteti vyd€lavaji na rostouci
popularité streamovani a herni kultury a kviili které znacky jako Monster Energy, Postmates

nebo State Farm plati za to, aby oslovily nepolapitelné publikum mileniali.

Nejvetsi tviarei zivého obsahu tyto piijmy podporuji tim, ze ,,vybiraji“ penize pfimo
od svych sledujicich, kteti mohou podpofit tviirce formou "dySka" pfimymi jednorazovymi
platbami nebo platit za prémiové piedplatné, 0 které se tvirci obsahu déli s platformami na
zéklad¢ smluv. Na svém vrcholu vydélaval Blevins az 500 000 dolarit mési¢né, kdyz se délil

0 prémiovy poplatek 4,99 dolart, ktery fanousci platili pres platformu TwitchTV. (28)

2.12 Kryptomény

Kryptoména jsou digitalni, Sifrovany a decentralizovany prostfedek smény (obchodu).
Na rozdil od amerického dolaru nebo eura neexistuje zadny centrdlni organ (napf. centralni
banka), ktery by spravoval a udrzoval hodnotu kryptomény. Misto toho jsou tyto tkoly

Siroce rozdeleny mezi uzivatele kryptomény prostfednictvim internetu.

Kryptomény lze pouzivat k nakupu bézného zbozi a sluzeb, i kdyz vétsina lidi do
kryptomén investuje stejné€ jako do jinych aktiv, naptiklad do akcii nebo drahych kovt.
Kryptomény jsou sice novou a vzrusujici tfidou aktiv, ale jejich ndkup miize byt riskantni,
protoZze musite podniknout pomérné rozsadhly vyzkum, abyste pln€ pochopili, jak jednotlivé

systémy funguyji.

Blockchain je oteviena distribuovana ucetni kniha, kterd zaznamenava transakce

v kédu. V praxi je to néco jako Sekova knizka, kterd je distribuovana napii¢ nespoétem
9

pocitacii po celém svété. Transakce se zaznamendavaji do "blokl", které jsou pak propojeny

do "fetézce" predchozich kryptoménovych transakei.

Strukturou se podoba spi$ ucetni knize nez programu Excel. Zmény v databazi se
ned¢ji prepisovanim existujicich zdznamt, ale prepisovanim novych. Tedy jestlize dojde
k pfesunu jednoho bitcoinu od Zuzany k Veronice, nepiepisi se existujici Cisla v databazi,
ale pfipisi se nové informace 0 zméné. Na novou stranu v ucetni knize se zapiSe: ,,Zuzana

minus 1 bitcoin“ a,Veronika plus 1 bitcoin“. Jednu takovou zmeénu budu nazyvat

24



Htransakce®, jednu stranu ucetni knihy plnou transakei ,,blok*“ acelou ucetni knihu
,blockchain®. (29)  Diky blockchainu ma kazdy, kdo pouziva kryptoménu, svou vlastni
kopii této knihy, kterd vytvaii jednotny zaznam transakci. Kazda nova transakce, jakmile
k ni dojde, je zaznamenana a kazda kopie blockchainu je soucasné aktualizovana novymi

informacemi, takze vSechny zdznamy jsou identické a pfesné.

Aby se zabréanilo podvodim, je kazdad transakce kontrolovana pomoci validacni

techniky, napiiklad proof of work nebo proof of stake. (30)

Bitcoin byl prvni kryptoménou, jejiz princip poprvé nastinil Satoshi Nakamoto v roce
2008 v ¢lanku nazvaném "Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System". Nakamoto
projekt popsal jako "elektronicky platebni systém zalozeny na kryptografickém dikazu
misto divéry". Tento kryptograficky dikaz mé podobu transakci, které jsou ovéfovany

a zaznamenavany do blockchainu.
2.12.1 Uziti kryptomén v gamingu

Prvotni myslenkou bylo nalézt propojeni mezi trhem kryptomén nebo kryptoménami
a trhem e-Sportu. Po rozsahlé analyze jsem dedukoval, Ze zadny ze zkoumanych odbornych
textt a ¢lankd nebo knih se nezminuje o tom, ze se vzajemné tyto dva trhy ovliviiuji a jejich

chovani na trhu nema spole¢né charakteristiky.

Kryptomény si iV hernim pramyslu ziskavaji oblibu. Hra¢i mohou vyuzivat trh
s kryptoménami K nakupu hernich pfedmétti a virtualnich mén a vyvojafi her mohou
vyuzivat technologii blockchain k vytvareni decentralizovanych a transparentnich hernich
platforem. Jednim z ptikladi je pouzivani neproménnych tokent (NFT) v hernim pramyslu.
NFT jsou jedinec¢na digitalni aktiva, ktera Ize kupovat, prodavat a obchodovat s nimi jako
s fyzickymi aktivy. Mohou byt pouzity K reprezentaci hernich pfedmétd, jako jsou zbrané

nebo brnéni, a mohou byt dokonce pouzity K reprezentaci virtualnich nemovitosti. (31)
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3 Vlastni prace
3.1 Analyza trhu

Rozsahlé analyzy globalniho trhu v oblasti e-Sportu vykazuji jasny obraz. Trend na
globalnim trhu e-Sportu indikuje prakticky nepfetrzity kontinualni rist, pficemz vybrané
segmenty mohou zaznamenat nartst az 0 100 % v obdobi od roku 2020 do 2025. Rok 2020
byl rokem nastupu pandemie Covid-19. Vétsina ¢isel, ktera jsme mohli zaznamenat v tomto
obdobi i tfeba Vv e-shopech prodejcii obleeni apod., byla navysena adochazelo ke
zkreslovani dat. Diky zvySenému zajmu 0 e-Sport se i mnozi experti domnivali, Ze trh
e-Sportu bude v dalsich letech rust stejnou rychlosti, jakou rostl pravé v letech 2020-2021.
Tento rust je zpiisoben fadou faktord, pficemZ jednim z klicovych znich je neustala
digitalizace, kterd zene populaci do online prostfedi, coz mimo jiné¢ umoziuje podnikiim
a tvircim efektivnéji zamétovat svou reklamu a zaroven umoziuje zachytit rychle ménici

se trendy.

Obrdazek 3: Prijmy trhu e-Sport celosvétove

eSports market revenue worldwide from 2020 to 2025 (in million U.S. dollars)

Revenue of the global eSports market 2020-2025
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Zdroj: Statista (20)
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Z riznorodych pozorovani trendd a jejich momentdlni atraktivity lze usoudit, ze
v nékterych piipadech se trendy dokonce méni kazdym dnem nebo tydnem. Firmy ptlisobici
na trhu e-Sportu musi byt tim padem velice obezietné pii rozhodovani 0 reklamach a typech
nabizenych produktii v obdobi téchto rychlych zmén. Je kladen velky diraz na pravidelny
reporting odpovédnym fidicim pracovnikiim 0 aktualnim vyvoji a trendech sledovaného

odvétvi.

,, Pro konkurenceschopnost podniku a pro jeji dlouhodobé uspésné fungovani na trhu

Jje dulezité disponovat vhodnymi metrikami pro méreni efektivnosti.” (9)

Analyza piijmu celosvétoveé na trhu e-Sport dle Statisty vykazuje rust na trhu e-Sportu
v letech 2020-2022. Stabilni riist miiZze vypovidat 0 stabilité celého trhu a zaroven poukazuje
na piilezitosti spojené s potencionalnim budoucim rustem. Prizkum trhu e-Sportu vykazoval

tyto hodnoty:

e 2020 - doséhl trh celkovych ptijmil v hodnoté 996 milionti americkych dolart,

e 2021 - zaznamenal nartst 0 140,5 milion americkych dolart na 1136,5 miliont
americkych dolart (prvni rok nad hranici 1 miliardy)

e Rok 2022 zaznamenal dalsi narust 0 247,5 miliont (v prizkumu nejvétsi meziro¢ni

rust).

Databaze Statista predikuje hodnotu celkovych ro¢nich piijmi na 1866,2 miliont
americkych dolard, pfi¢emz bychom na trhu zaznamenali dvojndsobny rlst od

sledovaného roku 2020. Déle, na jiz dlouhodobé expandujicim trhu, stale stoupa jeho

atraktivita jak pro samotné aktéry jednotlivych utkani — divaky, tak i pfedev§im
pro nové piichozi investory do ekosystému elektronickych sportt. Atraktivita
a popularita tohoto odvétvi jdou ruku v ruce s novymi piilezitostmi, které s riistem trhu

ptichazeji.
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Obrazek 4: Prijmy trhu e-Sportu dle regionii (2021)

eSports market revenue worldwide in 2021, by region (in million U.S. dollars)
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Zdroj: Statista (32)

Regiony snejvyssim podilem na svétovém trhu e-Sportu jsou pravé regiony

s nejvyvinutéjsi IT strukturou a jeji dostupnosti ve zminénych regionech.

V ramci globalniho e-Sportového trhu zaujima vyrazné postaveni Cina, coz je zde
reflektovano nejvyssim podilem na celkovém obratu tohoto odvétvi v roce 2021. Predikce
mozného riistu e-Sportu v Cing arozsahlej$im asijském regionu miize vyplyvat ze
specifického pristupu k technologiim a digitalizaci v této svétové oblasti. Japonsko,
konkrétné Tokio, predstavuje ilustrativni pfiklad, kde mésto ozafuji neonova svétla a mnohé

podniky vyuzivaji rozmanité roboty s umélou inteligenci i mimo sféry e-Sportu.

Vyznamnym piikladem ve hie League of Legends jsou pravé zminéna Cina a také Jizni
Korea, kde se aktéti v tamnich e-Sport ligaich fadi mezi svétovou S$pi¢ku a nalezeji
K postavam s vyraznym statusem v ramci narodniho povédomi. S tsmévem na tvaii by se
dalo fict, ze se jedna napiiklad o novodobého Wayna Gretzkyho, Davida Beckhama nebo
Michaela Jordana. Nastaveny trendovy kurz rdstu popularity pravdépodobné budeme
v nasledujicich letech sledovat i v dal§ich regionech, ptikladem v Evropé. Za Cinu a celkové

Asii se nasledné zarazuji Spojené staty americké s celkovym obratem ve vysi 243 miliont
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americkych dolarQ, pficemz tfeti pricku obsazuje zdpadni Evropa s obratem dosahujicim

205,8 miliont americkych dolarg.
3.1.1 Sponzoring a reklama

Sponzoring je srdcem e-Sportu, bez sponzoringu by toto odvétvi jako spousta dalSich
davno zanikla. V kontextu globalniho trhu e-Sportu je tedy klicové, aby nejen samotni
ucastnici, ale iorganizace a potadatelé e-Sport eventii vytvareli pozitivni reputaci nejen

sobg, ale celému mladému odvétvi.

Obrazek 5: Prijmy ze sponzoringu a reklam ekosystému e-Sportu 2017-2023 (v mid. $)
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Zdroj: Statista (33)

Na obrazku 5 je vyobrazen vyvoj piijmi ze sponzoringu a reklam v miliardach

americkych dolarti na trhu e-Sportu v letech 2017-2023.

Stejné jako U ostatnich segmenta, které utvari trh e-Sportu, roste i objem piijmu prave
ze sponzoringu a reklam. V segmentu sponzoringu a reklam ovSem jako v jednom z mala
nevidime zadny pokles nebo nartist béhem pandemie Covid-19 a generované ¢astky vykazuji
ve vSech letech téméf linedrni rast. Pravdépodobné se jednalo pfedev§im 0 sponzorstvi
zivych online vysilani spiSe nez 0 spoluprace pii konkrétnich turnajich apodobnych

udalostech. Tento druh sponzorstvi se zamétoval predev§im na podporu endemickych
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produktt, jako jsou herni periferie, a dale poskytovani sponzorskych darti pro udrzeni chodu

e-Sport organizaci a poradatelii eventll béhem pandemie.

Pii sponzorovani a marketingu je specifické chovani milenidlti, ktefi vnimaji

napadné reklamy a shahy o prodej odlisnym zptisobem nez generace pred nimi.

V digitalni dob&é umoznuji e-Sport organizace sponzoriim zacilit na demografické
skupiny, které bylo tradi¢né obtizné oslovit prostfednictvim tradi¢nich marketingovych
taktik. Milenialové obvykle méné¢ sleduji televizi a méné Casto poslouchaji radio nez starsi

generace demografické skupiny, coz zvySuje vyznam marketingu V socialnich médiich. (25)
3.1.2 Merchandising a ticketing

Merchandising a prodej vstupenek ptedstavuji neodmyslitelnou souc¢ast ekosystému
e-Sportu. Zivé udalosti aakce pofadané pro fanousky jednotlivych organizaci jsou
kliCovymi momenty, kde divaci buduji trvalé vztahy, sympatie a loajalitu ke svym
oblibenym organizacim a hra¢im. Tyto udalosti slouzi jako u¢inny prostiedek propagace

pro vSechny ucastniky e-Sportového ekosystému.

Obrazek 6: Prijmy z merchandisingu a ticketingu ekosystému e-Sportu 2017-2023 (v mid. $)
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Zdroj: Statista (33)
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Na obrazku 6 mizeme sledovat vyvoj piijmu v segmentu merchandisingu

a ticketingu na celosvétovém trhu e-Sportu v letech 2017-2023.

V tomto segmentu byl zaznamenan pokles béhem pandemie Covid-19. V této dobé
bylo obtizné¢ generovat piijmy z prodeje vstupenek, nebot’ témét cely svét byl zasazen
vladnimi restrikcemi, které nasledovaly po vypuknuti zminéné pandemie, coz vedlo
k ukonceni vefejnych a kulturnich akci v kalendainim roce 2020 a nadale pokracovalo
v roce 2021. Nicmén¢ pozorujeme opétovny kontinualni rist ptijmi v priabéhu sledovanych
let a zejména po navratu kK normalnimu provozu po roce 2021 neni zaznamenan zadny pokles

zajmu 0 zivé e-Sport udalosti a turnaje.
3.1.3 Vysilaci prava e-Sportu

Vysilaci prava azajem 0 vysilani e-Sport akce skazdym rokem roste. V zdjmu
zpusobem, jako se to dafi napiiklad v tradi¢nich sportech. Kralem tradi¢nich sporti je
anglicka fotbalova liga Premier League, ktera generuje z prodeje vysilacich prav zhruba 6,5
miliardy liber ro¢né. Hlavnim zdrojem jsou ptedevs§im zpoplatnéné domaci televizni kanaly
apod. Ukolem ekosystému e-Sportu je tedy vytvofit atraktivni platformu a zptisob, jakym

Zivé prenosy zpenézit.
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Obrazek 1: Prijmy Z vysilacich prav ekosystému e-Sportu v letech 2017-2023 (v mid. $)
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Obrazek 7 zobrazuje vyvoj piijma Vv segmentu vysilacich prav na trhu e-Sportu
v letech 2017-2023.

V oblasti vysilacich prav v e-Sportu pozorujeme opétovny kontinudlni rist, pficemz
trh e-Sportu zaznamenal vy$$i nartst v porovnani se segmenty sponzoringu a reklamy,
merchandisingu a prodeje vstupenek. Tento vyrazngjsi rist v segmentu vysilacich prav je
primarn¢ dusledkem zvySeného dlirazu na maximalizaci piijmi z vysilacich prav.
Ekosystém e-Sportu si je védom tohoto dosud neptedstaveného potencialu, coz je

znazornéno V pozorovaném grafu vyS§§im mezirocnim riistem.
3.1.4 Nahled do ¢eského trhu

V ramci ¢eského trhu se v ramci trhu e-Sportu nebavime 0 trhu generujicim vynos,
spiSe jen 0 hobby trhu, na kterém si zakladatelé a investofi teprve zkouseji co funguje,
a snazi se trh pochopit. Na ¢eském trhu se nachazi na dvé desitky e-Sport organizaci a tymd.
VétSina tyml ramcoveé zaméstnava na plny uvazek s vyjimkami pod 10 zaméstnanci.
Vétsina z organizaci zaroven mimo hlavni zaméfeni na e-Sport nabizi své sluzby v podobé

marketingovych aktivit a tvorbé reklam na miru. Tedy narozdil od celosvétového trhu musi
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organizace na ¢eském trhu hledat i jiné zdroje pfijma pro zabezpeceni svého chodu. Mezi
sponzory, kteti do ekosystému e-Sport pfinaseji nejvice penéz patii predevsim sazkové
spolecnosti a spolecnosti zprostiedkujici sménu kryptomén. Sponzoii jako napiiklad
RedBull jsou tymy ochotné sponzorovat pouhym zasldnim balikti plechovek do kancelari,
ale necht&ji mit své logo spojovano s ¢eskou znackou. | to vypovida o tom, jak je ¢esky trh

pro takové sponzory nevyznamny.

Cesky i celosvétovy trh je pro sponzory lukrativni predevdim kvili schopnosti
organizaci oslovit skrze reklamy a sponzorstvi mladsi generace, které konzumuji reklamy
a sponzoring specifickym zptisobem. Organizace se tedy ve svych reklamach zaméiuji

predevsim na déti a mladez.

Pti vyjednavani sponzorskych smluv jsou hlavni vyjednavaci silou organizaci v CR

imprese na socidlnich sitich, zhlédnuti a viditelnost znacky.

Kli¢em pro uspéch organizaci jsou spravné nastavené recruitingové pozadavky. Diky
vyznamnosti marketingové ¢innosti aimage organizace na socidlnich sitich je tfeba
v kazdém tymu zaméstnévat mladé a perspektivni lidi, ktefi jsou soucéasti mladé generace.
Tito zaméstnanci musi rozumét rychle ménicim se trendiim a jsou dilezitym prvkem pii

oslovovani zakaznika.

Tabulka 1: Ndaznak meziroc¢niho vyvoje prijmii organizace ,, X2020* na ceském trhu

2020 2021 2022 2023 2024
0 750 % -52 % 0% 0%

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 1 zobrazuje vyvoj mezirocnich zmén piijmil organizace operujici na ceském
trhu od roku 2020.

Organizace, ktera poskytla data 0 vyvoji meziro¢nich piijm1, si pieje byt zachovana
Vv anonymité, tudiz bude pro potfeby mé prace oznacovana jako ,,X2020%. X2020 zapocala

svoji ¢innost v roce 2020. | pfes to, Ze pravé v roce 2020 byla organizace zaloZena, byla
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schopna vytvofit v tomto roce vynosy, primarn¢ z marketingové cinnosti. V roce 2021
zaznamenala X2020 nartist vynosu 0 750 %, tento enormni nartst zapiicinily predevsim
mimotadné sportovni Gispéchy tymu na mezinarodnim poli. Rok 2022 znamenal pokles o 52
%, ktery neznamenal, Ze by organizace pracovala ve ztraté, pouhy pokles oproti
fenomenalnimu roku 2021. Zaroven doslo k poklesu vykonnosti nékterych z tymu, i to mélo
dopad na nizsi vynosy roku 2022. V roce 2023 zaznamenala X2020 piiblizné stejné vynosy
jako v roce 2022. Stejna ocekavani ma organizace i pro rok 2024, pouze pokud by doslo

k vyznamnému sportovnimu uspéchu, data za rok 2024 by se lisila.

3.1.5 Hraci videoher celosvétové

Jednoduché spusténi videohry doma na konzoli, telefonu nebo pocitaci nezarucuje,
ze doty¢ny bude povazovan za hrace e-Sportu. Termin "hra¢ e-Sportu™ se vztahuje na jedince
aktivn¢ ucastniciho se organizovanych soutézi ve videohradch na profesiondlni trovni.
Mnozstvi hraci samo 0 sobé nedava moznost piimého odhadu o velikosti e-Sportového
prostoru, ale spiSe poskytuje indikaci spolu s dal$imi faktory a trendy, které ovliviiuji trh
e-Sportu. Pro ucely analyzy trhu je dulezité brat v Givahu i potencialni zajemce a dalsi
demografické skupiny, které dosud nejsou soucasti e-Sportového prostiedi. Pocet hract

a ucastnikl e-Sportu se vyviji v zavislosti na rozvoji IT infrastruktury a technologii.
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Tabulka 2: Vyvoj poctu hracu v letech 2015-2024

Rok Pocet hracd pf'edcll\llé;if:lsltu (r)'f))ll:l)lti pl‘edcll\llé;if:lsltu roku (%;)Pmﬁ
2015 2.03 miliard - -

2016 2.17 miliard 140 milionti 169%
2017 2.33 miliard 160 miliond 1737 %
2018 2.49 miliard 160 miliont 16.87 %
2019 2.64 miliard 150 milionii 16.02 %
2020 2.81 miliard 170 miliond 16.44 %
2021 2.96 miliard 150 miliond 1534 %
2022 3.09 miliard 130 miliond 1439 %
2023 3.22 miliard 130 miliond 1421 %
2024 3.32 miliard 100 miliond 1311 %

Zdroj: Exploiding Topics (34)

V této tabulce je znazornény Casovy vyvoj poctu hract v prabéhu let 2015-2024
a dale zobrazuje absolutni ro¢ni nartist poctu hraci a meziro¢ni procentudlni nariist poctu
hract. Celkovy trend vyvoje fika, ze se jednd 0 téméf linedrni, predevsim stabilni rust.

V pribéhu let 2015-2020 zaznamenavame vyrazny narust objemu hra¢ské komunity,
kdy kazdoro¢ni nartist dosahoval 140 a 170 milionti novych hracu ro¢né. Tento prosty fakt
naznacuje trvaly zajem a kontinuitu tohoto odvétvi na trhu a podporuje jeho dalsi Sifeni.
Procentualni roéni narist ukazuje na pomérné stabilni tempo meziro¢niho ristu okolo 6 %.
Avsak s postupem c¢asu, na zlomu od roku 2020, si mizeme pov§imnout lehkého poklesu
nastavené¢ho trendu meziro¢niho ristu az na 4 %. Tento pokles opét pravdépodobné

zpisobuje vyssi narast hracské zakladny béhem pandemie Covid-19.

S ohledem na odhadovany trend do roku 2024 Ize konstatovat, ze bude dochazet
k poklesu meziro¢niho nartstu v hra¢ské komunité oproti rokim ptedchozim. | pfes tento
prozatimni pokles miizeme oc¢ekdvat stale pretrvavajici nariistu popularity hrani videoher

a s tim spojeny zvyseny zajem O hrani e-Sportu.
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Tabulka 3: Pocty hracu dle regionu

Region pocet hraci
Asie 1,48 miliardy
Evropa 715 miliond
Latinska Amerika 420 miliond
Severni Amerika 285 miliond
Blizky vychod a severni Afrika 168 miliond
Subsaharska Afrika 144 milionl
Oceanie 32 milion(

Zdroj: Exploiding Topics (34)

Zde opét mizeme konstatovat, ze hracska zékladna je nejrozsifenéjsi v nejvyspélejsich
regionech svéta — v Evropé, Severni a Jizni Americe a v Asii. V této tabulce je znazornéna
distribuce hrac¢ské komunity v riiznych regionech svéta a udava piehled o poctu hraci
v miliardach a milionech v kazdém z uvedenych regiond v tabulce. Dominantnim regionem
je Asie, kde zaznamenavame 1,48 miliardy hract. Tento vyraznéj$i pocet souvisi nejen
S poctem obyvatel v tomto regionu, ale i s jiz zminénym ptistupem K trendy technologiim,
kulturnimu vnimani videoher a e-Sportu. Dal§im faktorem Gspéchu v Asijském regionu bude
digitalizace, ktera v tomto regionu postupuje ze vSech regionti nejrychleji. Nasleduje Evropa
S 715 milion hracd, adale pravé latinskd Amerika, potazmo Severni Amerika. Evropu
a latinskou a Severni Ameriku mizeme povazovat za kolébku e-Sportu a videoher, ale co

dostalo na pomyslny vrchol Asii, byla pravdépodobné jista otevienost ke vS§emu novému.
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Obrazek 8: Pomer hracii/hracek v letech 2006-2023
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Obrazek 8 zobrazuje vyvoj poméru hraci a hracek v prabehu let 2006 az 2023.

Podle prizkumu zvetfejnéného v databdzi Statista je zobrazen pomér hract a hracek
Vv letech 2006 az 2023. Otazka genderové rovnosti se stdva jednim z klicovych témat 21.
stoleti a ani ekosystém e-Sportu v tomto ohledu nezahali. Postupné zlepSovani situace ve
vnimani a zvySovani inkluzivity pro Zenské pohlavi je zaznamenano iV e-Sportu, kde
kazdym rokem piibyva stale vice hracek a pomér hrac¢u a hracek videoher se tak postupné
vyrovnavd. Jednim z hlavnich faktori, které utvéfely odraz skutecnosti v prvnich
sledovanych letech, bylo pivodni vnimani spole¢nosti a stereotyp, ze hrani videoher je
pfevazné muzskou aktivitou. Tento fakt vedl k tomu, ze se v herni komunité sdruzovali
pfevazné muzsti hra¢i a zenské hracky byly pouhou vyjimkou. Postupnym rozvojem
a zménou vnimani spoleénosti se v§ak i Zeny zacaly aktivnéji zapojovat do herni komunity,
coz je v pozd¢jsich sledovanych letech demonstrovano viz. Obrazek 8. Dalsim faktorem
mohla byt pfedchozi neochota hernich vyvojaii zaméfit se na potieby zenského publika, coz
vedlo k nedostatku her s zenskymi hlavnimi postavami nebo moznosti vytvafet vlastni

zenské herni postavy. Dnes je situace vyrazné odlisnd, moderni herni vyvojafi jsou vice
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inkluzivni a vytvaieji hry s moznosti vytvareni riznorodych hernich postav. Tento trend je
potvrzen studii na webu Statista, kterd zaznamenala pozitivni zménu V poméru hraca

a hracek, pricemz hodnota se stale blizi poméru 50/50.

Narast potom sledujeme i u divaki e-Sportu. Publikum, které bud’ aktivné nebo
obcas sleduje herni akce a eventy, s kazdym rokem roste. Roste také zajem 0 sledovani

u zen, kde s kazdym rokem roste procento zen konzumujicich obsah e-Sportu.

Obrazek 9: Demografické rozdéleni konzumentii obsahu e-Sportu globalné v roce 2021

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

63%

37%
34%

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

Zdroj: Newzoo (36)

Na Obrazku 9 je vyobrazeno demografické rozpolozeni divackého publika e-Sportu

VvV roce 2021.
Rozlozeni mezi entusiastickymi divaky e-Sportu a pfilezitostnymi divaky se
prakticky neliSilo. V roce 2021 tvofili muzi 66 % divackého publika e-Sport nadSencd,
zatimco zeny tvorily divackou mensSinu S 34 %. Nejvice zastoupenou demografickou
skupinou u obou byla v€kova kategorie 21-35 let. U prilezitostnych divakd jsou opét muzi

v divacké vétsiné s63 % azeny jsou méné zastoupeny S 37 %. Opét, demografickou
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skupinou, kterd nejvice sleduje e-Sport, jsou muzi a zeny ve véku 21-35 let. Tato divacka

skupina by tedy méla byt primarnim cilem pro sponzory vstupujici do oblasti e-Sportu.
3.1.6 Pocet uzivateli internetu

Pocet uzivateld internetu predstavuje dalsi faktor ovliviiujici trh e-Sportu. Zde vsak
zaroven tvori jistou poduroven K celkovému poctu hracu. Cesta od celkového poctu
uzivateld internetu K poctu aktivnich hraci nebo divakda, kteti prispivaji k celkovému obratu
trhu e-Sportu, je dlouha a komplexni. Tento proces lze piirovnat K prosivani, kde pfi
pfechodu od poctu uzivateli internetu K poétu hraci her pouzivame metaforicky sito, pomoci
kterého postupné zachytava urcité procento uzivatelli a postupnymi kroky se dostdvame
Kk uzivateli, ktery svym chovanim ovlivni hodnotu trhu e-Sportu. Pocet uzivatell internetu je
tedy jednim z dalsich indikatort, ktery nasledné ovliviiuje celkovy obrat trhu e-Sportu

a spoluurcuje jeho atraktivitu.
Graf 1: Vyvoj poctu uzivatelii internetu V pritbehu let (v mld.)
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Zdroj: vlastni zpracovani, Statista (37)
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Pocet uzivatelii internetu vykazuje témét linedrni narist. Konkrétné od roku 2005
narostl pocet lidi uzivajicich internet na pétinasobek — z 1 miliardy uzivateli na 5,3 miliardy
uzivatelll. Za timto exponencialnim rastem stoji pfedevS§im dnes uz pfirozeny prechod do
online prostfedi pravé po piedstaveni samotného internetu pro $irsi vetejnost. Dostupnost
internetu, nové IT technologie umoziujici ptipojeni i z odlehlejSich ¢asti svéta patiicich do

zemi 3. svéta, to vSe prispiva k tomuto rtstu.

Dalsim z faktorti, ktery se z n¢jakého procenta podili na rGstu uzivatelli internetu,

mize byt i takzvané ,,FoMO*.

FOMO, zkratka pro "fear of missing out" (strach z propasnuti), pfedstavuje formu
behaviordlni zévislosti, charakterizovanou neustalym touZenim udrzovat si informace
0 aktudlnim déni a aktivitach prostfednictvim socialnich siti a svym zptisobem piedbéhnout
samotné udalosti. Tento syndrom narusuje vnimani ¢asu a Casto vede K nepfetrzité potiebé

byt online prostiednictvim riznych platforem. (38)

V modernim svété Silenstvi socidlnich médii je FOMO na vzestupu. Mnoho lidi se
obava, ze jim uniknou nejnov¢jsi a domnéle nejlepsi zazitky, které inzeruji firmy, organizace
atrendy influencefi. Pokud nezazijete to, 0 cem se mluvi, citite se zastarali, nelplni

a nenaplnéni. (39)

V dnesni dobé 1ze pozorovat vyskyt pocitaci a internetu v kazdé domacnosti, které se
rozhodly vyuZivat tuto technologii. Statistiky z roku 2019 naznacuji, Ze jiZ pouze menSina
¢eskych domacnosti (méné nez pétina) zistava bez piistupu K internetu. V této péting tvotily
tf1 Ctvrtiny domdacnosti, ve kterych Ziji seniofi, kteti v mnoha ptipadech uvadi, ze bud’
internet v domacnosti nechtéji, anebo Snim neumi pracovat. Naopak 97 % déti Zije

v domacnostech s pfipojenim k internetu a 92 % ma doma pocitac¢ nebo tablet. (40)

Od roku 2005 jsme se mohli v predskolnim a skolnim véku zaznamenavat postupny
rust ptipadd, ve kterych rodice svym détem zptistupiiovali pfedevsim technologie v podobé
mobilnich telefonii nebo tabletli. Pro nase potieby uvazujeme, Ze vice nez 90 % nezletilych
vzemich 1. a2. svéta v predskolnim nebo Skolnim véku vlastni nebo maji piistup

k jakémukoliv zafizeni s pfistupem na internet. Zbytek populace této demografie ve
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zminénych zemich z riznych divodi technologie nechce nebo nem4d, ale maji potomka
v tomto véku, ktery se stykd s vrstevniky ve Skole nebo na dobrovolnych krouzcich. Na
téchto krouzcich vétSina vrstevnikii tyto technologie pouzivd. Pravé vtento moment
nastupuje faktor “FOMO” a dité¢ pravdépodobné tuto véc bude chtit mit taky, a to diky
strachu z toho, Ze na nééem strada nebo 0 néco prichazi vici ostatnim. V mnoha piipadech
nasledné rodice ditéti tuto technologii pofidi, ¢imz dale pocet uzivatelti na internetu stoupa.
Miuzeme dale uvazovat, ze bude dochazet K fetézeni tohoto efektu a dit€ mize Vv jisté miie
“FOMO” pienést na rodice, a tim dojde k exponencidlnimu rustu uzivatell internetu. Mezi
dalsi faktory, které mizou stat za ristem poctu uzivateld internetu, je napiiklad dynamika.
Dynamika vytvareni reklamnich trendd a oslovovani cilovych zakaznikt firem a korporaci
pusobicich na trhu e-Sportu se postupné vyviji. | diky tomu, ze se jednd 0 pomérn¢ mlady
trh, stale existuji neobjevené a nevyuzité prilezitosti. PfindSet nové a inovativni piistupy je
stale mozné, avSak Vv éfe rychlych informaci je prakticky nemozné udrzet konkuren¢ni
vyhodu v podobé lepsi technologie po delsi casovy usek. Jednotlivé trendy se tak stfidaji.
V piipadé e-Sportu mluvime 0 novych hernich titulech nebo o obsahu tvirct na internetu
a dalsi formy online tvorby. Dale i pies neustalou nostalgickou tctu herni komunity ke
star§Sim tradiénim hernim titulim, S nimiz vyrastala, 1ze pozorovat pravidelné pfirastky

novych her, které méni a transformuji ustalené trendy v tomto odveétvi.
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Graf 2: Vyvoj uzivatelit internetu V procentech ve vybranych vékovych kategoriich v letech
2013-2022
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Zdroj: vlastni zpracovani

V letech 2013-2022 bylo zjisténo, ze ve viech sledovanych vékovych kategoriich, kde
byl dostate¢ny vzorek respondentt, doSlo K nartistu poétu uzivatelll internetu. Nejvice
zastoupenou veékovou skupinou mezi uzivateli internetu je kategorie 16 az 24 let, pfiCemz
struktura uzivatelti ukazuje, Ze S postupnym starnutim populace dochazi k poklesu vyuzivani
internetu v dané vékové kategorii. Nejméné zastoupenou skupinou je vékova kategorie 75+,
kde byl dostate¢ny vzorek respondentii sledovan pouze do roku 2019. Vyznamnym
poznatkem je, ze od poc¢atku sledovani v roce 2013 do roku 2019 doslo k poklesu v uzivani
internetu ve vékovych kategoriich 25-34, 35-41, 45-54 a 55-64 let. Nicméné v roce 2020
jsme svédky dramatického nartstu poctu uzivatelli internetu, ktery byl spojen s ndstupem
pandemie Covid-19. Nejvétsi nartst byl zaznamenan ve veékové kategorii 35-44 let, kde
doslo ke zvyseni 0 22 %, nasledované skupinou 16-24 let a 25-34 let. Rok 2020 tak vykazuje

nejveétsi meziro¢ni narust, ktery lze jednoznacné pticist pandemii Covid-19.
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Existuji dvé mozné interpretace tohoto jevu. Prvnim faktorem je zjevné vliv pandemie
Covid-19, ktera vedla k nardstu online aktivit V napfi¢ svétovou populaci. Druhym klicovym
faktorem, vysvétlujicim narust uzivatelt v roce 2020, miize byt "vstup" mladsi generace do
nejmladsi sledované vékové kategorie, kterd byla jiz od utlého véku vychovana
S pouzivanim internetu, po¢itacu, tabletti @ mobilnich telefont. Tato generace déti a mladych
jedinci byla od pocatku spojena se siti, coz se projevuje V posunu veékové struktury
populace, ktera je zapojena do internetovych aktivit, jak je patrné ze sledovaného grafu.

Tento aspekt ptispiva ke zvysené mife riistu v daném casovém obdobi.

Pandemie Covid-19 také zasadn¢ urychlila pomyslny budouci rust uzivatelti internetu
0 n¢kolik let vpfed. V nekterych sledovanych specifickych vékovych kategoriich byl
zaznamenan vyraznéj$i pokles poctu uzivateld internetu v nasledujicim obdobi, nez byla
pozorovani v jinych v€kovych kategoriich pied a po roce 2020. | ptesto, ze sledujeme patrny
a do oci bijici zrychleny trendovy rist kolem roku 2020, graf také odhaluje i nasledny
»havrat do reality. Tento zminovany navrat se projevuje naslednym poklesem mezirocniho
poctu uzivatell internetu z roku 2020 do roku 2021. To bylo opét jiz zminované obdobi
navratu zivota do “normalniho” rezimu. VétSina restrikci volného pohybu byla zrusena

a zivot se vracel do starych koleji.

3.2 Budouci vyvoj trhu e-Sportu

Pro ptedpovidani budoucnosti vyvoje jakéhokoliv trhu Ize vyuzit ptedchozich analyz ¢i
prizkum, které nam popisuji trend vyvoje v odvétvi a naznacuje, kam trh sméfuje. Neni
mozné pouze na zaklad€ dat s jistotou predpovédéet dalsi vyvoj. Jelikoz je s riistem novych
odvétvi na svétovém trhu spojena presumpce ¢i strach z nového, musime pocitat s tim, ze
I sponzofi a investofi nemusi byt ochotni do prostoru trhu e-Sportu vstupovat ihned a musi
provadét ditkladné analyzy celého prostoru. Miize tim pak dochéazet k pomalej$imu ristu na
tomto trhu. Je tieba brat v uvahu i dalsi faktory, které mohou analyzu trhu pozitivné nebo

negativné ovlivnit. Tyto faktory mohou zahrnovat:
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e Inovace v odvétvi informacénich a komunikacnich technologii (rozvoj technologii
typu jakymi jsou bezdratova pripojeni, virtudlni reality nebo umélé inteligence Al)

e Medialni pozornost, nové vyzkumy (rust online streamovacich sluzeb, prostor ve
vefejnopravnich a online televiznich vysilanich mohou byt faktory pfispivajici
k ristu povédomi 0 hrani pocitacovych her a e-Sportu)

e Soutéze, turnaje, ligy (atraktivita, kompozice nebo sledovanost profesionalnich,
neprofesionalnich nebo charitativnich zépast, turnajii nebo lig mohou byt
ukazatelem riistu popularity a zajmu vetejnosti)

e Nartst zdkladny hraca (jednim z hlavnich pozitivnich faktorti poukazujicich na
rostouci popularitu a zvySovani atraktivity v ramci e-Sportu muze byt rast hraéské

zakladny)

K analyze vyvoje na trhu e-Sportu vyuzijeme systematicky pfistup, ktery zahrnuje
zhodnoceni dostupnych dat z relevantnich studii a prizkum tykajicich se tohoto odvétvi.
Nasledné provedeme komparaci a syntézu téchto dat v kontextu rostouciho poctu uzivateli
internetu. Pro syntetizaci dostupnych informaci vyuzijeme poméry a primeéry S cilem
sledovat schopnost trhu e-Sportu zaujmout nové uzivatele internetu (pifedevsim v dobé
pocovidové) audrzet jejich zajem. Cilem je realisticky odhadnout smér, kterym se trh
e-Sportu bude ubirat v nésledujicich letech. Tyto poznatky pak poskytnou celkovy piehled
o trhu amoznost strategického rozhodovani, véetné potencialné lukrativnich investic

v ramci trhu e-Sportu v Ceské republice.

3.3 Predikce budouciho vyvoje

Z pozorovani a analyzovani chovani trhu e-Sportu v poslednich letech je jednoznacné,
7e bude inadale hodnota trhu rist. S postupnym rozvojem novych, stale vykonné&jSich
a pokrocilejsich IT technologii se o¢ekava dalsi expanze trhu e-Sportu. Na zakladé analyzy
trhu 1ze odhadovat, ze pfijmy Vv tomto odvétvi kazdorocné porostou piiblizné¢ 0 10 az 20
procent v zavislosti na sledovaném segmentu trhu. S vyuzitim OLS metody nejmensich

Ctverct jsem analyzoval trendovy vyvoj pfijmil ze 3 segmentd trhu, konkrétné se jednalo
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0 sponzoring, merchandising a ticketing, vysilaci prava. Dale pouziji tento trend jako ukazku
mozného vyvoje trhu e-Sportu v pristich dvou letech. Na zakladé zjisténych méfeni budu

data analyzovat a formulovat zavéry 0 budoucim vyvoji v odvétvi.

Graf 3: Predikce budouciho vyvoje prijmu na uzZivatele
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Zdroj: vlastni zpracovani, Statista (33)

Vypocetni metoda nejmensich ¢tverct se lisila pouze 0 par desetinnych bodd od
funkce pro predikci budouciho vyvoje zabudované piimo v aplikaci Excel. Konkrétné jsou
zde naméfené hodnoty zobrazeny cervenou barvou, hodnoty predikované metodou

nejmensich ¢tverct barvou cernou (plati pro grafy €. 3-6).

Muzeme konstatovat, Ze na zakladé dostupnych dat budou pfijmy na jednoho uzivatele
nadale stoupat. Pfijmy na jednoho uZivatele dle dostupnych dat kazdym tfetim rokem prudce
stoupaji a v nasledujicich dvou letech dochazi k mirnym zménam nahoru a dolu. Konkrétné

v roce 2024 bude hodnota pfijmi na jednoho uzivatele dosahovat 7,4 americkych dolart
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aVvroce 2025 dosdhne na hodnotu 8 americkych dolarti. V procentech se jednd 0 nartst

8,8 % v roce 2024 a 8,1 % v roce 2025.

To stejné jsem provedl pro predikci budouciho vyvoje pfijmt segmentu sponzoringu

a reklam.

Graf 4: Predikce budouciho vyvoje prijmu ze sponzoringu a reklam
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Zdroj: vlastni zpracovani, Statista (33)

V grafu 4 jsou zobrazena data znazorfiujici vyvoj piijmi ze sponzoringu a reklam
Vv ekosystému e-Sportu v letech 2017-2023 ana zaklad¢ téchto dat je pomoci metody
nejmensich ¢tverct vyobrazena predikce budoucich hodnot v letech 2024 a 2025. V roce
2024 by dle predikce mél e-Sport dosahnout na hodnotu 1 mld. USD$ a v roce 2025 na
¢astku 1,1 mld. USDS$ ze sponzoringu a reklam. Trendova ptimka naznacuje, ze kazdoro¢né

v tomto segmentu trhu dochazi k 10 % nartstu piijmda.
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Jak bylo zminéno v piedeslych ¢astech, sponzoring tvoii majoritni ¢ast pfijma pro

mnoho obdobnych trhi a odvétvi, bohuzel ani e-Sport neni v tomto ohledu vyjimkou.

Graf 5: Predikce budouciho vyvoje prijmu z merchandisingu a ticketingu
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Zdroj: vlastni zpracovani, Statista (33)

Pti predikci budouciho vyvoje ptijmt z merchandisingu jsem opét postupoval stejné
jako u dvou piedeslych krokt a k predikci budouciho vyvoje pfijmu jsem uzil metody
nejmensich ¢tverct. V grafu je vyobrazen, na zéaklad¢ dostupnych dat, dosavadni vyvoj
piijmt z merchandisingu a ticketingu v letech 2017 az 2023, na zékladé trendové ptimky

vyvozen potencionalni vyvoj v letech 2024 a 2025.

Kontinualni nartist vyvoje pierusila pouze pandemie Covid-19, poté se segment
merchandisingu a ticketingu vratil zpét do zajetych koleji. Na zakladé trendu predikuji, ze

vynosy Vtomto segmentu dosahnou v roce 2024 hodnoty 208,8 mil. americkych dolart
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a v roce 2025 dosahnou hodnoty 228,3 mil. americkych dolard. Meziro¢né se jedna o pokles
00,86 % v roce 2024 a nartist 0 9,33 % v roce 2025.

Graf 6. Predikce budouciho vyvoje prijmii za vysilaci prava
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Pti predikci budouciho vyvoje jsem opét vyuzil stejnou metodu predikce budouciho
vyvoje, metody nejmensich ¢tverct OLS. Graf 6 znazoriiuje vyvoj piijmi z vysilacich prav

v letech od roku 2017 do roku 2023.

V tomto segmentu dle databaze Statista byl zaznamenan tém¢t linearni nartst ve
sledovanych letech a v zadném z rokt, oproti naptiklad merchandisingu a ticketingu, nebyl
zaznamenan pokles. Na zdklad¢ trendové ptimky jsem predikoval, ze v roce 2024 dosdhne
hodnoty pfijmt z vysilacich prav ekosystém e-Sport 310,3 mil. americkych dolarti V roce
2025 bude ¢init hodnota ptfijma 348,6 mil. americkych dolarG. Meziro¢né potom dochazi

k procentualnimu narustu 12,18 % v roce 2024 a v roce 2025 dochazi k narustu 12,34 %.
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U tohoto segmentu si ov§em troufam tvrdit, ze nastaveny trend ristu bude v dalsich letech
jesté akcelerovat. Bohuzel nelze toto tvrzeni zachytit na datech, ale signal z prostredi -je
jasny. Jednou z nejvétsich iniciativ v ekosystému e-Sportu je hledani cest, jak efektivnéji
zpenézit tvofeny obsah pro divaky. Je tedy mozné, Ze v tomto segmentu bude v dalsich
letech zaznamenan prudky nartist. VSe ovSem zélezi na trhu samotném a na cestach, které se

e-Sportu budou v budoucnu otevirat.

Vzhledem k dynamické povaze dne$ni doby, charakteristické rychlym vyvojem
arychlymi trendy, Ize tvrdit, Ze sestaveni predikce pravdépodobné nebude relevantni na
delsi Casovy usek, nez jsou dva roky. | proto jsem vyuzil metody nejmensSich Ctverct
K prognoze vyvoje trhu e-Sportu pouze na dva nasledujici roky. Prognéza provedena ve
zminénych ctyfech segmentech naznacuje jasny smér, kam se bude trh e-Sportu ubirat
Vv téchto letech. Tento smér je jednoznacn€ smérem vzhiru. Ocekavame pravidelny nartst
hodnoty trhu v obou letech. OvSem S ohledem na viditelné¢ nenaplnény potencial skryty
Vv tomto sektoru, je pravdépodobné, ze bude narGst hodnoty pokracovat iV letech
nasledujicich mou predikci. To vSe za piedpokladu, Ze se bude odvéetvi e-Sportu ubirat

stejnym smérem jako doposud.
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4 Zavér

Tato bakalafskd prace se vénuje problematice primyslu e-Sportu jako modernimu
odvétvi na svétovém trhu. Cilem mé prace bylo zpracovat piehled, analyzu problematiky e-
Sportu jakozto rychle rostouciho odvétvi v ramci internetu. Dale bylo dil¢im cilem préace
zpracovat piehled o trhu e-Sportu, analyzovat znama data (str. 26-43), zpracovat analyzu

a analogii trhu e-Sportu s obdob¢ rostoucimi trhy na internetu. V posledni fadé bylo dil¢im

cilem predikovat potencionalni budouci vyvoj trhu e-Sportu (str. 43-49).

Pro dosazeni uvedenych cilti byla provedena podrobna reserSe odborné literatury, ktera
se zaméfuje na historii e-Sportu, strukturu trhu e-Sportu, srovnani s tradi¢nimi sporty
a strategie v oblasti sponzoringu a marketingovych aktivit v e-Sportu. Na zakladé této
reSerse byla vypracovana teoreticka Cast prace, ktera poskytuje hlubsi porozuméni oboru
e-Sportu, jeho kliCovym faktorim tuspéchu a vyvoji trhu v pribéhu ¢asu. Po dokonceni
teoretické ¢asti nasledovalo formulovani dal§iho smétovani prace prostfednictvim analyzy
dostupnych dat z odbornych databazi a védeckych ¢lanki, coz ptispélo k lepsimu pochopeni
e-Sportového primyslu a zejména jeho trzni dynamiky v ¢islech. Na zaklad¢ téchto dat byly
sestaveny predikce budouciho vyvoje ve ¢tyfech hlavnich segmentech trhu e-Sportu pomoci

metody nejmensich ctverc.

Pfi predikci budouciho vyvoje piijmd na uzivatele na trhu e-Sportu byla situace
relativné jasna na prvni pohled (viz. Graf 3, str. 45). Pfijmy na jednoho uzivatele budou
minimalné¢ po dalsi dva roky nadale rdst. Tento rdst pfijmi na jednoho uzivatele je
pozorovatelny Vv tiiletych cyklech, kde kazdy tieti rok dochazi k vétsimu nardstu oproti
pfedchozimu dvouletému obdobi, které vykazuje spiSe stagnaci. Analytickou metodou
nejmensich ¢tvercu jsem doSel k zavéru, Ze trh bude nadale rist téméf linearné, avSak
v ramci opakujiciho se triletého cyklu lze ocekavat v roce 2025 znovu vétsi nartist piijmi na
jednoho uzivatele, nez je naznaceno V predikovaném grafu (viz. Graf 3, str. 45). Konkrétné
v obou predikovanych letech 2024 a 2025 se piijem na jednoho uzivatele zvysi 0 0,6 $ na
7,4 $ potazmo 8 $.

Predikce budouciho vyvoje ptijmi ze sponzoringu a reklam byla z pfedchozich dat opét

relativné snadno odhadnutelna jiz na prvni pohled (viz. Graf 4, str. 46). Na rozdil od
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segmentu piijmi na jednoho uzivatele nevykazoval segment sponzoringu a reklam zadné
vyrazné vykyvy béhem sledovaného obdobi a dokazal odolat i dopadim pandemie Covid-
19. Konkrétné by pak sponzofi a reklamni ¢innost mély vygenerovat v ekosystému e-Sportu
v roce 2024 az 1 miliardu dolarti a v nasledujicim roce by tento segment mél pokracovat

V téméf linedrnim rastu, dosahujicim hodnoty 1,1 miliardy dolart.

V predikci budouciho vyvoje piijmt z merchandisingu a ticketingu (viz. Graf 5, str. 47)
pomoci metody nejmensich ¢tverct je ocekavan mirny pokles piijmt v tomto segmentu trhu
Vv roce 2024, nasledovany nartistem V roce 2025. Tento segment trhu byl vyrazné postizen
v obdobi pandemie Covid-19, coz vedlo k vyznamnému propadu piijma v roce 2020.
V dalSich letech se o¢ekava zotaveni této ¢asti trhu z utlumu pfijmi a navrat K trendu rastu.
Pokud nedojde k dalsi globalni pandemii, neni pravdépodobné, ze dojde k dalsim vykyvim

Vv oblasti narustu piijma z merchandisingu a ticketingu.

Pro predikci budouciho vyvoje piijmu z vysilacich prav (viz. Graf 6, str. 48). byla opét
pouzita metoda nejmensich ¢tverct, ktera opakované predikuje v nasledujicich dvou letech
2024 a 2025 témét linearni rust tohoto segmentu. Avsak je nutné podotknout, Ze pokud bude
trh e-Sportu inadale sméfovat pozornost smérem k nalezeni zpusobu, jak efektivnéji
zpengzit sva ziva vysilani z turnaji a utkani, mizeme U této ¢asti trhu ¢ekat exponencialni

narust piijmt v nasledujicich letech.

Jednim z nejvétsich pfinostt mé prace je zpisob zpracovani tématu e-Sportu, predevsim
pro ty méné znalé vtomto odvétvi. Prostfednictvim této prace ma Ctendf moZnost se
V sumarizované podobé seznamit se zakladnimi rysy odvétvi e-Sportu a pochopit, co
dat je vzdy klicem k uspéchu pii analyze jakéhokoliv trhu, zejména v odvétvi, kde hraje
internet a pienos dat klicovou roli, a tuto aktualnost a trendy se snazim zachytit ve své praci.
Zaroven lze fici, Ze je dllezité neustale mluvit 0 novych a stale neprozkoumanych odvétvich
S snaZit se jim porozumét, Naslouchat pohledim odbornikl a znalct a otevirat nova témata,
jakym je napiiklad mentalni zdravi vSeobecné, ne pouze pro lidi zapojené v kolotoci e-

Sportu.
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