Abstrakt

Hlavnim pfedmétem bakalarské prace je analyza korejského herniho primyslu se zaméfenim

na online hry a nastinéni moznych cest, kterymi se mize v budoucnu ubirat.

Pro lepsi orientaci v dané oblasti jsou v prvni ¢asti prace vysvétleny zakladni pojmy a
vSeobecné typy onlinovych her, na které je navazano prezentovani historie korejského herniho
prumyslu a zminka jiz o jednotlivych hréach a jejich pfinosu pro herni prumysl.

Druhé c¢ast prace se soustiedi na porovndni herniho primyslu mezi zédpadnimi a asijskymi

hrami a ukazuje Koreu jako prikopnika eSportovych Sampionata.
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