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Abstrakt
Nazev:

Cile:

Metody:

Vysledky:

Kli¢ova slova:

Vyvoj a prognoza esportu

Cilem diplomov¢ prace je identifikovat videoherni trh a vybrané aspekty
esportu a vytvoreni progndzy vyvoje do budoucnosti, kterd muze

poslouzit spole¢nostem, jez maji zajem na tomto trhu participovat.

K provedeni pfedpovédi esportu bylo vyuZito prognostickych metod,
pfevazné analyzy Casovych fad a metodou nejmensich ctverci, které
vychazely =z dat analytické casti. Byla pouzita sekundarni data

z ovefenych internetovych zdroja.

Vysledné progndzy pro rok 2030 jsou zobrazeny pomoci grafii a tabulek
a predpovidaji rostouci vyvoj esportu a videoherniho trhu v nasledujicich
letech. Zaroven jsou sestaveny doporuceni pro subjekty, majici zajem

participovat na esportovém trhu.

Esport, elektronicky sport, videohra, trh esportu, videoherni trh, gaming,

prognostika, prognostické metody, predpovéd’, kompetitivni hrani.



Abstract

Title:

Objectives:

Methods:

Results:

Keywords:

Esports Development and Prognosis

The aim of the thesis is to identify the video game market and selected
aspects of the esport and to create a prognosis of future development

which can serve the companies interested in participating in this market.

Prognostic methods, mainly time series analysis and the least squares
method, based on analytical data from the Analytical part were used to
predict future development of esports and its aspects. Secondary data

were used from verified Internet sources.

The resulting forecasts for 2030 are displayed by graphs and tables and
predict the growing development of esports and the video game market
in the coming years. At the same time, recommendations are compiled

for entities interested in participating in the esports market.

Esports, electronic sport, videogame, esports market, videogame market,

gaming, prognosis, prognostic methods, forecast, competitive playing.
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SEZNAM ZKRATEK

CAGR (Coumpound annual growth rate) - Slozené kazdoro¢ni tempo ristu uvadéné
v procentech.

CS:GO — Counter-Strike: Global Offensive

ESL - Electronic Sports League

FPS (First person shooting) — stiileCka z prvni osoby

LoL — League of Legends

YoY (Year over year growth) — Meziro¢ni rust



1 UVOD

Pojem esport jiz neni Zddnym cizim pojmem. V dnesni dobé¢, kdy se vSe digitalizuje, vyviji se
nové technologie a svét se zrychluje, je idedlni ¢as na rast esportu, tedy elektronického sportu.
Popularita esportu razantné stoupa kazdym rokem, a proto za¢ina byt sledované;si nez klasické

sporty. Esport se celosvétove vyviji a u Ceského esportu to neni jinak.

Toto téma jsem si vybral z toho divodu, Ze béhem pandemie Covid-19 se esport dostal do
povédomi zna¢né &asti populace, jak v Ceské republice, tak po celém svété. Myslim si, Ze bude
zajimavé sledovat dopady stavajici situace na toto nové odvétvi zabavniho primyslu a stanovit
nové progndzy vyvoje, které se s velkou pravdépodobnosti budou lisit od téch, které byly

stanoveny pied dvéma az tfemi roky.

Vyvoj elektronického sportu 1ze pozorovat soubézné s rozvojem pocitacovych her. Ve svété
nyni existuji tisice hernich tymi, které sdruzuji desitky tisic pocitacovych 1 konzolovych hracua.
SoutéZe maji jasna pravidla a ucastnit se jich mohou jak amatérsti, tak profesiondlni hraci.
Podobné jako u sporti, i zde se sleduje uziti nepovolenych latek nebo nepovolené¢ho vybaveni,
je kladen duaraz na fair play. Velmi dulezitou ekonomickou slozkou jsou sponzofi, kteti maji
zajem o zviditelnéni a zaroven piindsi esportu finance. Nejvetsi penize, o které se dany turnaj
hraje, dosahuji u nejpopularnéjsich her desitky miliént dolarti. Streameti, tedy lidé, ktefi dany

zapas vysilaji, je pro divaky komentuyji.

Cely videoherni trh je cilen na mladou generaci, ktera predstavuje obrovsky potencial
v dneSnim digitdlnim svété. Hracskd zakladna 1 divéci jsou piedevSim zastoupeni mladymi
lidmi, ktefi diky svym schopnostem posouvaji esport na vrchol zdbavniho priimyslu. Bude tedy
velmi zajimavé sledovat vybrané aspekty a predpovidat jejich vyvoj do budoucnosti, jelikoz
esport ma pred sebou velkou moznost dostat se do povédomi zna¢né ¢asti populace naptiklad

prostiednictvim celosveétovych sportovnich udalosti.
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2  TEORETICKA VYCHODISKA

V této casti diplomové prace jsou blize popsany pojmy, vazici se k dané problematice prace.

Jedna se naptiklad o videoherni trh, esport a jeho aspekty, kryptomény a prognostické metody.
2.1 VIDEOHERNI TRH

Pro vysvétleni, co to je videoherni trh, je potfeba se nejdiive podivat na to, co stdlo za vznikem
videoher. Podle Wolfa (2012) pocatky videoher vznikly v druhé poloviné 20. stoleti, ale jejich
nejvetsi rozmach pozorujeme az na pocatku 21. stoleti. V této kapitole bude piiblizena historie
videoherniho trhu, jak se z prvni hry, hrané na obrovském univerzitnim pocitaci, stal zabavni
pramysl bavici miliony lidi po celém svété. Déale bude popsan vyvoj uz moderniho esportu a
nejznaméj$i herni tituly hrajici se po celém svété.

2.1.1 DEFINICE VIDEOHER

Vétsina lidi si pod pojmem videohra ptedstavi hru, ktera se hraje na pocitaci, ve zkratce PC hra.
Tvrzeni, ze videohra se hraje pouze na pocitaci, je chybné. Wolf (2012) uvadi, Ze pod pojmem
videohra se rozumi hra na jakékoliv platformé (PC, mobilni telefon, Xbox). V minulosti byly
oblibené arkadové hry v hernach ¢i hospodach, kde se videohry hraly na hracich automatech.
V dnesni dobé prevlada hrani na konzolich Playstation a Xbox, na pocitacich a pfevazné na

mobilnich zafizenich.

Autor (Esposito, 2005) ve svém clanku definuje videohry jako: ,, Hry, které jsou hrany za
pomoci audiovizudlniho zarizeni a které mohou byt zaloZeny na pribéhu*. Autor ve svém
¢lanku dale uvadi, ze hra je dobrovolna interaktivni aktivita, pfi které¢ jeden nebo vice hraca
dodrzuje pravidla, kterd omezuji jejich chovéni, a vytvari tak umély konflikt, ktery konci
méfitelnym vysledkem. Hry jsou brany za virtualni, protoze nemanipuluji s prvky v redlném
Ssvete.

2.1.2 HISTORIE VIDEOHER

Prvni zminky o videohradch pochazeji z Cambridge z roku 1952, kde britsky profesor A.S.
Douglas vytvoftil hru OXO, v dnesni dobé zndmou pod ndzvem piskvorky nebo Tic-Tac-Toe.
V roce 1962 vytvoril Steve Russel z Massachusettského technologického institutu (MIT) prvni
vesmirnou pocitacovou hru s ndzvem Spacewar!. Hra byla hratelnd jen na nejvykonnéjsich

pocitacich, které se v této dob¢ nachazely pouze na univerzitach (History.com, 2019).

V roce 1967 vyvinuli vyvojati ze spolenosti Sanders Associates, Inc., vedené Ralphem

Baerem, prototyp multiplayerového a multiprogramového systému videohry, ktery lze hrat v
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televizi. Byl zndmy jako ,,The Brown Box“. Ralph Baer, ktery je nékdy oznaCovan za
zakladatele videoher, licencoval své zatizeni spolecCnosti Magnavox. Tato spolecnost prodala
tento systém v roce 1972 spotiebiteliim pod ndzvem Odyssey. Jednalo se o prvni domaci herni

konzoli pro videohry (Chikhani, 2015).

Na konci sedmdesatych a zacatku osmdesatych let mél pramysl videoher né¢kolik vyznamnych
milnikid. Prvnim bylo vytvoteni hry Flight Simulator od firmy Microsoft. S dalsi hrou pfisla na
trh spole¢nost Nintendo, kdyz ptedstavila hru Donkey Kong, ze které pochazi zndma postavicka
Mario. Dalsi v fadé¢ bylo vydani japonské hry Pac-Man, ktera se dokonce rozsitila do Spojenych
statli americkych a v neposledni fad¢ spusSténi Activision, tedy spolec¢nosti, ktera se nesoustiedi
na vyrobu konzoli nebo arkddovych automatt, ale specializuje se Cisté na tvorbu videoher. Od
roku 1978 se zacaly rozliSovat zanry her na sportovni, dobrodruzné, RPG (Role-playing game),

zévodni a podobné (History.com, 2019).

V poloving 90. let dochazelo k nejvét§imu rozmachu videoherniho trhu. Hry zacaly pfechazet
z 2D do 3D pohledu, zacala se zvySovat konkurence jak ve vyvoji her, tak ve vyrobé hernich

konzoli a pocitacii a tim se pocitacove hry stavaly ¢im dal vice oblibené;jsi u tehdejsi populace.
2.2 ESPORT

Pojem esport je v dneSni dobé Casto sklonovanym slovem v mnoha ¢lancich, v televizi i
v tiskovinach. Objevuje se v riznych podobéach jako naptiklad esport, e-sport, progaming, a
proto je potieba se podivat na to, jaka je spravna psana forma tohoto vyrazu. Ceska asociace
esportu se v roce 2020 obrétila na Ustav pro jazyk esky, aby doporugil spravnou formu tohoto
pojmu. Pani doktorka Kamila Smejkalova uvedla: ,, Neddvno se na Ustav pro jazyk cesky
obrdtila Ceskd asociace esportu s Zadosti o vyjadieni k vyrazu esport. Vizu se objevuji
v podstaté vSechny mozné obmeény: esport, eSport, Esport, e-sport a e-Sport. Asociace zvolila
variantu esport, ktera je vsak v uzu minimalné (jednoznacné prevazuje e-sport)* (esport.cz,
2020). Ceska asociace esportu viak doporu¢uje moderngji pojem esport (psany bez pomléky),

ktery je preferovany i Sirokou vefejnosti.

12



Obrazek €. 1: Jak se pise esport

9 Ceska asociace esportu created a poll
*“*" Published by Martin Rohacek - 13 March - §

Esport nebo e-sport? Hiasujte prosim o to, jaka varianta je pro vas
nejprirozenéjsi. Je-li to varianta eSport nebo jina, prosime do komentaru.
Dékujeme

<
71% esport ©

S
29% e-sport

This poll has ended 283 Votes

971 293

navailabl
People reached Engagements Boost Unavailable

Zdroj: esport.cz (2020)

Tabulka €. 1: Pocet ¢lanki v ¢eskych médiich

Rok Varianty esport /eSport  Varianty e-sportfe-Sport
2010 i 12
20M 7 51
2012 1 n
2013 24 8
2004 38 32
2015 a5 Kl
2016 303 164
2017 570 576
2008 1002 728
2019 2023 1293
2020 2095 963
2010 - 2020 6162 3910

Zdroj: esport.cz (2020)
2.2.1 DEFINICE ESPORTU

Existuje mnoho definic esportu od velké fady autori. M. Wagner (2006, s. 2) definuje esport
jako ,,Soubor sportovnich aktivit, diky kterym si lidé zlepsuji a trénuji mentalni a fyzické

3

dovednosti za pouziti informacnich a komunikacnich technologii“. 1 ptesto, ze mnoho lidi
nesouhlasi s tim, Ze esport je povazovan za sport kvtli absenci fyzické aktivity, mnoho definic
esportu tvrdi opak. V praxi je pfi hrani poc¢itacovych her a hrani na konzolich vyzadovana urcita
fyzicka zdatnost a v mnoha ptipadech je vyvijena i fyzicka aktivita, jako naptiklad pfi hrani her

ve virtualni realité. Je samoziejmosti, Ze takto vyvijend fyzicka aktivita pro hrani esportu je
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mensi nez u klasického sportu, zato je potfeba maximalni soustiedénost, rychlost provadénych

akci, jejich pfesnost a velmi pohotovée reflexy.

K upfesnéni pojmu esport je pouzita definice od Ceské asociace esportu: ,,Jde o organizované
soutézni hrani hracu nebo tymii, v jakékoliv hie, na jakékoliv platformé (PC, konzole, mobil).
Soutéze maji jasna pravidla a ucastnit se jich mohou jak amatérsti, tak profesionalni hrdci.
Casto se objevuje také pojem gaming. To je obecny vyraz pro hrani her, zpravidla ale nejde o
organizovanou soutéz mezi hrdaci nebo tymy, ale spise hrani v tzv. single modu“ (esport.cz,
2021). Z této definice je patrné, Ze esport ma se sportem mnoho spolecnych znaki, jako
naptiklad jasna pravidla, vyskytuji se zde jak amatérsti, tak profesionalni hraci. Autor Hamari
(2017) zdtraziuje, Ze esport se da brat jako soutézni hrani videoher napfi¢ riznymi ligami,
zebticky a turnaji, kde plisobi jak jednotlivi hraci, tak celé tymy ¢i herni organizace. Cely tento
systém je podporovan obchodnimi spolecnostmi a firmami, které zajist'uji pfisun kapitalu do

tohoto odvétvi a z €asti zajiSt'uji jeho popularitu.
2.2.2 HISTORIE ESPORTU

Prvni zminka o soutéznim hrani pocitacovych her pochazi z roku 1972. Good (2012) ve svém
¢lanku uvadi, ze prvni multiplayerové hrani pocitacovych her se datuje ke dni 19. fijna 1972,
kdy se na americké univerzité ve Stanfordu uskutecnil prvni turnaj ve hie Spacewar, kterou
vyvinul Steve Russell s pomoci péti kolegi z Massachusetts Institute of Technology. Hraly se
dva turnaje. Turnaj jednotlivcl, ktery vyhrdl Bruce Baumgart, a turnaj tymd, ktery vyhrali
Robert Maas a Slim Tover. VSichni vitézové dostali totoznou odménu, kterou bylo rocni

predplatné casopisu Rolling Stone.

Kompetitivni hrani videohernich her na profesionélni trovni mé podobny zacatek jako prodej
prvnich videoher. Bylo tomu tak v 80. a 90. letech minulého stoleti. Zacatek téchto soutézi byl
v roce 1980, kdy firma Atari uspotadala prvni turnaj, kterého se zc€astnilo pfes deset tisic
hrac¢h. Hréla se v té¢ dob€ nejznaméjsi a nejpopuldrnéjsi hra Space Invaders a prave tento turnaj
je povazovan za vznik profesionalniho hrani videoher. Po tomto uspéSném turnaji se o
videohernim hrani zacalo zajimat mnoho subjektii. Naptiklad uz v 80. letech se esport zacal
objevovat na televiznich obrazovkéch, pfevazné v potadu Starcade, ktery byl vysilan v televizi
ve Spojenych statech americkych v letech 1982-1984. Celkem bylo odvysilano 133 epizod a

v kazdé epizod¢ proti sobé soupeftili hraci v riznych arkadovych hrach (Plunkett, 2011).

Kwvli slabému a Spatné ptistupnému internetu se kompetitivni hrani her na pocitaci objevuje az

v 90. letech minulého stoleti. Prvni oficidlni turnaj pouze pro pocitacové hry se uskute¢nil
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vroce 1997. Nesl nazev Red Annihilation a uskutecnil se ve FPS (First — person shooter,
stiileCka z prvni osoby) hie Quake. Této soutéze se zucastnilo pies dva tisice hracl a vitéz
odchdzel s prvotiidni vyhrou. Jednalo se totiz o automobil znacky Ferrari, ktery daroval hlavni
vyvojar této uspésné hry Quake (Edwards, 2019). Po této udalosti je hra Quake povazovéna za

prvni esportovou hru.

Neékolik tydnt po velmi GspéSném turnaji Red Annihilation se uskutec¢nila dal$i soutéz nesouci
nazev Cyberathlete Professional League. Jednalo se o prvni velkou ligu, ve které se jiz nehralo
o materialni vyhry, ale uz se zde vyskytuje prize pool, tedy penéZni ceny. Pfesnéji se jednalo o
castku patndct tisic americkych dolari, coz na tuto dobu byla vysokda suma za hrani
pocitacovych her. Cyberathlete Professional League byl jednim z nejvyznamnéjSich novych
turnaju a lig zalozenych béhem tohoto obdobi. Timto turnajem zacina éra profesionalniho hrani
pocitacovych her. Turnaje se konaly kazdym rokem, a to pfevazné ve FPS, sportovnich a
arkadovych hrach, ale na konci 90. let doslo k velkému zlomu. Do poptedi se dostal novy Zanr
hry, pfesnéji RTS (real time strategy, strategie v realném case). Jednalo se o hru StarCraft:
Brood War. Tato hra se naptiklad v Jizni Koreji stala nejhranéj$i hrou. Dokonce se uvadi, ze
vice nez polovina obyvatel Jizni Koreji v této dob& hrala StarCraft pfes internet (eSports:
Digital Games Market Trends Brief, 2014). V roce 2000 byla z tohoto diivodu korejskou vladou
zalozena organizace KeSPA (Korean e-Sports Association), kterd je pfidruzena ke korejskému
olympijskému vyboru a ktera zastieSuje e-sport v celé zemi. Popularita esportu rostla po celém
svéte a kvuli velkému zajmu o tento novy zabavni primysl se zacaly vytvaret nové soutéze a
turnaje. Mezi prvnimi a nejznaméjSimi byly napiiklad World Cyber Games, Electronic Sports
World Cup a dodnes pisobici severoamericka organizace MLG (Major League Gaming), ktera
vznikla v roce 2002. Této organizaci se podatilo dostat esport do televizniho vysilani. Byl to
turnaj ve hie Halo a vysilal se na USA Network. Popularita esportu rostla tak velkym tempem,
ze sledovanost zac¢ind byt vétsi nez u normalniho sportu. V roce 2012 byla udalost All-Star

Game sledovanéjsi nez americka NBA (National Basketball Association) (Sobola, 2019).

Je tedy velmi patrné, ze esport ma obrovsky potencial po celém svété. Nejvice se o jeho
pocatecni rozmach zaslouzily vySe zminéné organizace CPL, ESL a MLG (Cyberathlete

Professional League, Electronic Sports League a Major League Gaming).

V pozd¢jsich letech se o obrovsky zajem divakl zaslouzil novy Zanr hry MOBA (Multiplayer
online battle arena), ktery je dodnes jednim z nejhranéjSich a nejvice sledovanych zanrt
pocitacovych her. Patii sem naptiklad hry League of Legends a Dota 2. Tyto hry ldmaly rekordy

ve sledovanosti a prvni velky turnaj DreamHack mél v roce 2011 sledovanost pred 1,5 milionti
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divakt. Nejvetsim meznikem bylo v roce 2012 zalozeni World Championship, ktery se konal
ve Spojenych statech. Do arény v Kalifornii pfislo sledovat turnaj ve hie League of Legends
témer 10 tisic divakil a na sledovacich a streamovacich platformach se v jeden moment koukalo
dokonce ptes 900 tisic lidi. Jednalo se o rekord ve sledovanosti esportu (Lol.fandom.com,

2021).
2.23 STRUKTURA ESPORTU

Struktura esportu, kterou uvadi Ceska asociace esportu (esport.cz, 2021), se od struktury
béZzného sportu tolik neliSi. Nachazi se zde organizatofi, ktefi organizuji soutéze, ligy,
mistrovstvi a turnaje. Téchto soutéZzi se ucastni jak jednotlivi hraci, tak herni tymy. Aby byl
esport popularni, musi byt sledovan divaky, ktefi plni ve struktufe esportu nezanedbatelnou
roli. Dale se ve struktufe objevuji streamefi, influenceti a komentatofi, coz jsou hraci ¢i divaci,
kteti na svych sledovacich kanalech vysilaji esportové utkani a zaroven je pro divaky komentuji
a sdileji. Zprosttedkovavaji tedy dosah esportu pro Sirokou vefejnost. A v neposledni fad¢ se
nesmi zapomenout na sponzory, tedy spolec¢nosti ¢i jednotlivce, kteti pfinaseji do esportového
prostiedi kapital, diky kterému muze esport rust a ziskavat na popularité. Tito sponzofi zajistuji
diky svym investicim profesionalni zdzemi pro hrace a celé tymy. Je nutné tuto strukturu jeste
roz$ifit o dalsi subjekty, kterymi jsou vyrobcei pocitacli, pocitacovych komponentt, hernich
konzoli, mobilnich zatizeni, dale pak vyrobce vybaveni pro hrace, jako naptiklad herni zidle ¢i

sluchatka.
2.2.4 HRACIATYMY

Tento prvek hraje ve struktufe esportu velmi diileZitou roli. Hra¢ské zédkladna dané hry vétSinou
znazornuje jeji popularitu. Stejné jako u bézného sportu, 1 v esportu proti sobé mohou soupefit
jak jednotlivci, tak tymy. I zde rozliSujeme profesionalni a amatérské hrace. Profesionalni hraci
maji podepsané smlouvy s ur¢itou organizaci nebo s konkrétnim tymem, ktery reprezentuji.
Tito hraci ziji zivot srovnatelny s vrcholovym sportovcem. V dne$ni dobé je péce o
profesionélni hrace esportu tak pokrocild, Ze tymy maji své vlastni domy — gaming housy, ve
kterém denné trénuji, maji zde vlastni kuchate, fyzioterapeuty, maséry a mnoho dalSiho
personalu. Tyto domy zpravidla disponuji 1 posilovnami, bazény, vifivkou a podobnymi misty
uréenymi ke zlepsSovani fyzické zdatnosti a regeneraci. Tymy si zde také vychovavaji mladsi
hrace, ve kterych vidi potencial a pomahaji jim proniknout do svéta esportu (Taylor, 2015).
V Ceské republice se nachazi také tymy, které maji své herni prostedi, v podobé game housu,
tak pokrocilé, ze se da srovndvat s t€émi nejlepSimi tymy na svété. Vzhledem k tomu, ze hraci

maji podepsané smlouvy, mohou byt kupovéani a prodavani na konci kazdé sezony. Jako
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naptiklad ve fotbale, kde v tymu hraji hraci z rGznych zemi, tak i esportové tymy nejsou

zpravidla tvofeny hraci ze stejného statu (Jiranek, 2020).

V esportu také existuji hvézdy, tedy hraci, kteti vynikaji nad ostatnimi. Jednim z nich je
naptiklad korejsky hra¢ Faker, ktery Casto byva oznaCovan za Boha a je jednim z nejcennéjsich
hract celého trhu. V roce 2016 hodnota tohoto hrace byla ptes 2,5 milionii americkych dolara.

Neni divu, ze tym SK Telecom T1 se snazi tohoto hrace udrzet ve svém tymu (Carpenter, 2016).
2.2.5 SLEDOVACIi PLATFORMY

Streamovani her hraje pro trh esportu obrovskou roli. Diky vysilani her na streamovacich
kandlech jako tfeba Twitch.tv nebo Youtube vyrazné piispiva k ristu a popularité celého
videoherniho trhu. V poslednich letech se esport zaCina vysilat 1 na televiznich kanalech, avSak
pievazné jen v asijskych zemich. Nejznamé;jsi a nejpouzivanéjsi platforma je Twitch.tv, ktera
byla zaloZena v roce 2011. Vysla jako rozsifena verze stavajici platformy Justin.tv, coz byla
7iva streamovaci sluzba zalozend Justinem Kanem a Emmettem Shearem v roce 2007. Do roku
2020 byla spolecnost Twitch jedinym mistem pro streamovani obsahu videoher online a
nachézelo se zde az deset miliont aktivnich streamert kazdy mésic. Streamer je osoba, ktera
online sdili svoje hrani, ¢i jiny obsah a divaci ho mohou v redlném case sledovat. Autor
Brightman (2015) uvadi, Ze vroce 2013 byla mé&si¢ni sledovanost unikatnich divaka 45
miliont. Twitch také ptitahuje obrovské mnozstvi firem, které si zde plati své reklamy, diky
obrovskému dosahu a sledovanosti (Streamersplaybook.com, 2019). V dne$ni dob¢ se pomoci
této sledovaci platformy daji i finanéné€ podporovat hraci a streamefti, jelikoz tato sluzba
umoznila posilani penéz prostfednictvim donate. Druhou moznosti, jak podpofit tviirce herniho
obsahu, je koupeni tzv. Subscribe — predplatného. Predplatné diive stilo 5 americkych dolard,
3 dolary $ly pro Twitch.tv a 2 dolary dostal streamer. Cim vice sluzba ziskavala na popularité,
tim vice se zakladatelé rozhodli proniknout do vysilani i velkych turnaji. Prvnim velkym
turnajem vysilanym na Twitch.tv byl DreamHack. O tento stream byl vSak tak velky zajem, Ze
internetovd strdnka tento népor nevydrzela a padala. DalSim krokem =zakladateli bylo
nakoupeni licenci na hry. Herni studia tato prava poskytla za symbolické ceny, coz bylo velmi

vyhodné pro obé¢ strany z pohledu zvyseni popularity.

Twitch.tv je lidrem na trhu sledovacich a streamovacich platforem. Jedinou konkurenci je
Youtube Gaming, od spolecnosti Google, ta vSak ani zdaleka nedosahuje cisel, kterymi
disponuje Twitch.tv. Velka konkurence piijde s novackem na trhu od firmy Tencent, ktera
vlastni 1 samotny Riot. Sluzba se jmenuje Trovo Live a zatim je v testovaci fazi (TheKrysaa,

2020).
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2.2.6 HRY, ORGANIZACE A TURNAJE

V této Casti diplomové prace je potieba priblizit dalsi slozky struktury esportu, kterymi jsou
herni tituly, turnaje a organizace piisobici na videohernim trhu. Z téchto kategorii byly vybrany
ty nejzndméjsi hry z nejhrangjsich zanri, dale nejvétsi a nejvyznamnéjsi turnaje a organizace,
které maji nejvetsi sledovanost a prestiz. Na videohernim trhu existuje obrovské mnozstvi
pocitaCovych her a stejné tak hernich zanri. Autor Vince (2018) uvadi existenci dokonce 49
hernich zanri. V diplomové préci jsou vybrany ty nejhranéjsi zanry a z nich ty nejpopularné;si
tituly. Prvni dvé pocitacové hry jsou zdnru MOBA (Multiplayer Online Battle Arena).
Konkrétngji se jednd o hru Dota 2 a League of Legends. Tteti hrou, kterd bude v praci
rozebrana, je Counter Strike: Global Offensive. Jedna se o FPS (First person shooting) stilecku,
ktera vychazi z enginu Half-Life vydanou spole¢nosti Valve. Ctvrtou analyzovanou hrou je hra
Fortnite, ktera se fadi se do Zanru FPS a battle royal. Pfedposlednim zkoumanym titulem je hra
2015, a proto bude velmi zajimavé sledovat aspekty u této relativni novinky. Posledni hrou,
kterou jsem si vybral k porovnani je hra Arena of Valor, ktera se od vSech ptredeslych her 1isi
tim, Ze se hraje na mobilnim telefonu. Bude tedy velmi zajimavé zjiStovat, analyzovat a

srovnavat vyvoj popularity mobilni hry s hrami pocitaCovymi.
2.2.6.1 Dota 2

Pocitacova hra Dota 2 se fadi do zanru MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Tento zanr
je nejobliben¢j$im Zanrem hlavné v asijskych zemich, kde jsou nejlepsi hraci na svété v tomto
typu hry. Princip MOBA her je velmi jednoduchy. Soupefi proti sobé dva péticlenné tymy,
jejimz ukolem je znicit neptatelskou hlavni budovu. Mapa je rozd¢€lena na tfi lajny, plus prostor
mezi lajnami, takzvana jungle. Na kazdé lajné¢ se vyskytuji véze, které je potfeba postupné
znicit, aby se tym mohl dostat k neptatelské zdkladn&. Kazdy hra¢ ma na zac¢atku hry moZnost
vybrat si svého hrdinu, ktery ma unikéatni schopnosti. Soucasti strategie kazdého tymu je tedy
vybrat si takové hrdiny, ktefi spolu budou spolupracovat a navzajem si svymi schopnostmi
pomahat. Dota se poprvé objevila v roce 2003 jako mod ve hie Warcraft 3. Samotnd hra Dota
2 byla vydana az v roce 2013 spolecnosti Valve a zaslouZila se o obrovsky nartist popularity
esportu, jelikoZ pfildkala statisice novych hract a fanousSki. Turnaje zde probihaji na tfech
urovnich. Amatérské, profesiondlni a mistrovské (Dota2.com, 2021). Amatérskych a
profesionalnich turnaji je cela fada. I v Ceské republice se potada turnaj CZ-SK Dota 2 League,

kde proti sobé soupefti nejlepsi Ceské a slovenské tymy.
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Mezi mistrovské turnaje, tedy turnaje obsahujici nejlepsi tymy jako napiiklad OG, Team
Liquid, Vistus.pro, fadime Dota 2 Asia Championships, The Boston Major, World Electonic
Sports Games. Dota 2 se mlze pysnit turnajem, ktery kazdym rokem, uz od roku 2015, drzi
prvni pfi¢ku v turnajich s nejvétsim prize poolem. Nese nazev The International a o obrovské
penize proti sobé soupeti 18 tymu. V roce 2019 si vitézny tym OG odnesl vyhru ve vysi pres
patnact a pal milionti dolarii. Tento turnaj se uskutec¢nil v Shanghai a celkovy obnos penéz, o
hry Dota 2 si mize koupit takzvany Battle pass, ktery ze zékladu stoji 9,99 americkych dolarti
a jedna ctvrtina kazdého nakupu se piidava do prize poolu vyse zminéného The International

(Dota2.com, 2021).

Autor Duwe (2017) uvadi, ze Dota 2 byla v roce 2017 tieti nejsledovangjsi hrou na platformé
Twitch.tv. Prvni pficku obsadila hra League of Legends a na druhém misté byla v t¢ dob& nové

vydana hra PlayerUnknown's Battlegrounds.
2.2.6.2 League of Legends

Dalsi velmi popularni MOBA hrou je League of Legends, ve zkratce LoL, vyvinutou
spole¢nosti RIOT Games v roce 2009. Je velmi podobna hie Dota 2, a tak se da fict, Ze i League
of Legends principem vychazi z modu ve hife Warcraft 3. Hry LoL jsou zpravidla kratsi. Hrac¢
si zde mlze vybirat z vice hrdinli a mnozstvi predméta, které si postava miize koupit, nez u
vyse zminované Dota 2. Proto se League of Legends stalo u divakl vice popularni a ma vétsi
hra¢skou zdkladnu. Prize pooly nejsou tak vysoké, predev§im kvili absenci systému
shromazd’ovani penéz na velké turnaje, ktery ma Dota 2 v podobé zakupovani Battle passu
ktera rozdéluje kvalifikace na kone¢né WORLDS do regiont z divodu velké poptavky a
hra¢ské zékladny. Mezi hlavni regiondlni turnaje dle portalu Lolesportsmedia.com (2021)
fadime ptfedevsim LPL (League of Legends Pro League), LCS (League Championship Series),
LCK (LCK Challengers League), LEC (League of Legends European Championship) a mnoho
Championship boti rekordy ve sledovanosti a zacind byt sledovanéj$i nez velké udélosti
v bézném sportu. Napiiklad autor Walker (2016) ve svém ¢lanku na portal Kotaku.com uvadi,
ze vroce 2015 findle NBA (National Basketball Association) mezi Cleveland proti Golden
State Warriors sledovalo 31 milionii unikatnich divaki a findle ve hie League of Legends

zaznamenalo pfiblizné¢ 36 miliont unikatnich sledujicich.
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2.2.6.3 Counter-Strike: Global Offensive

Vétsina populace znd tuto legendarni hru pod zkratkou CS:GO. Vychazi z enginu Half-life,
které bylo vydano spolecnosti Valve. Counter-Strike: Global Offensive je nastupcem starSich
verzi Counter-Strike Source a Counter-Strike 1.6, které patfily mezi nejoblibené;si sttileci hry
své doby. CS:GO je FPS (First person shooting, stfileCka z prvni osoby) stfilecka, ktera vznikla
v roce 2012 a doposud se jedné o nejhranéjsi stiileci hru s obrovskou herni zadkladnou. Princip
hry je velmi jednoduchy. Soutézi proti sobé dva tymy, kazdy o péti Clenech. Jeden tym je
v pozici teroristl, ktefi se snazi o polozeni bomby, a druhé pétice hraci hraje za policisty, ktefi
se snazi v polozeni bomby zabranit, popiipad€ polozenou bombu zneSkodnit. Jeden zapas se
hraje na tficet kol a vitézem se stane tym, ktery jako prvni dosahne Sestnécti bodl. Zapas miize
koncit remizou, popiipadé nastavenim, pokud se jednd o zapas hrajici se na turnaji ¢i
Sampionatu Robertson (2021). Counter-Strike: Global Offensive je dle (esportearning.com,
2020) hra s nejvétsi hracskou zékladnou a v zebticku druhou hrou s nejvétSimi prize money,
tedy penézi, o které se dana hra hraje na turnajich a Sampionatech. Takto velka hrac¢ska zédkladna
je déna také tim, ze v CS:GO miize pofadat zapasy a turnaje skoro kazdy. Ani profesiondlni
hraci se béhem sezony nenudi. Existuje totiz mnoho prestiznich turnaji, kterych se ucastni ty
nejlepsi tymy. Jedna se naptiklad o FACEIT Major, ELEAGUE CS:GO Premier, Intel Extreme
Masters, DreamHack Masters PGL Major. Je mozné tedy konstatovat, Ze profesionalni hraci se
musi piipravovat a podavat skvélé vykony béhem celého roku. Veskeré soustiedéni nejlepsich
tymi na svété je vSak zaméfeno na nejprestiznéjsi a nejvetsi turnaj roku. Jako je ve fotbale Liga
mistrd, Counter-Strike: Global Offensive je podobna udalost stejného formatu. Jedna se o ESL
Ctrnéacty ro¢nik na Malté a objevi se zde nejlepsich dvacet Ctyfi tyml z Counter-Strike scény

(ESL Pro League, 2021).
2.2.6.4 Fortnite

Ctvrtou blize popsanou hrou v této praci je hra Fortnite Zanru FPS a Battle royale vydanou
v roce 2017 spolecnosti EPIC Games. FPS (First person shooting) znamend, ze hra¢ hraje za
postavu z prvni osoby a hlavni aktivitou je stiileni. Zanr battle royale se vyznacuje tim, Ze na
piedem vybranou mapu je vpustén urcity pocet hraci, vétsinou to byva 100, a cilem hry je za
pomoci sebranych zbrani a pfedmétii zabit vSechny ostatni hrace a zastat jediny prezivsi.
Postupem casu se mapa zmensuje, a hraci se tedy musi pohybovat po strategicky vyhodnych
mistech. Hrat se mize jak v tymu, tak jako jednotlivec hrajici kazdy sdm za sebe. Fortnite je od

ostatnich battle royale her specificky v tom, ze si hrd¢ mize stavét zdi a schody k lepSimu
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pohybovani po map¢ a pro lepsi obranu. Hra je zdarma, muze ji tedy hrat opravdu kazdy. Hra
se da hrat na mnoha platformach jako naptiklad PC, Playstation 4, Xbox One, Nintendo
Switch. Od roku 2020 lze Fortnite hrat i na mobilnich zafizenich s operacnim systémem
Android a 10S. NejvétSim turnajem je Fortnite World Cup Finals, ktery lze hrat jak
individualn¢, tak v tymu po dvou hracich. Prize money byly v roce 2019 podobné v obou
(Epicgames.com, 2021).

2.2.6.5 Rocket League

Rocket League je fotbalova hra s vozidly, ktera byla vydana spole¢nosti Psyonix v roce 2015.
Prvné byla vytvotfena jen pro uzivatele pocitacti a Playstation 4, pozdéji se rozsifila i na
platformy Nintendo Switch a Xbox One. Zpocatku se tato hra dala jen koupit, avSak v zafi roku
2020 se stala free-to-play, tedy hrou zadarmo. Cilem hry je pomoci auta strelit baléon do
nepratelské brany. Hraje se pét minut Cistého Casu a tymy proti sob¢ tvoii bud’ jeden, dva nebo
tfi hraci. Na nejznaméjsich turnajich jsou formaty tii proti tfem nebo jeden proti jednomu,
takzvany duel. Ve hie existuje mnoho modu, tedy specialnich formatd, jako napiiklad hoke;,
kde se hraje misto balonu s pukem, a basketbal, kde se hra¢i snazi stfelit mi¢ do koSe

(Rocketleague.com, 2021)

A

vyskytujicich se momentalné na videohernim trhu. Tento vyrok podporuje i byvaly
profesionalni hra¢ Mariano Arruda s ptezdivkou Squishy Muffinz, ktery stravil u této hry pres
deset tisic hodin, aby se dostal mezi nejlepsi hrace na svété. V rozhovoru pro The Washington
nejlepsim. V této hre se toho musim jesté hodné naucit, a to je na tom to, co na ni miluji"
(Amenabar, 2019). I v této hie se da zacastnit mnoha turnajl jak pro amatéry, tak zkusené hrace.
Velkéa vétsSina profesiondlnich tymi a hracl je ze Spojenych stath americkych a z Evropy.
V Asii jsou popularni spiSe MOBA hry, coz ddvd moznost vyniknout v esportu i jinému
kontinentu nez Asii.

vvvvvv

Cup a predevS§im RLCS — Rocker League Championship Series, kterd se nejdiive odehrava
zv1ast pro Evropu a Jizni Ameriku a poté Sestnact nejlepSich tyma proti sob¢ soutézi v RLCS

Finals. (Epicgames.com, 2021)
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Jelikoz, ze Rocket League je fotbalova hra, tak i zndmé fotbalové kluby vytvorily svij
esportovy tym. Na RLCS 7 finals se objevil tym FC Barcelona, ktery skon¢il na patém misté, a

tym Paris Saint-Germain Esport obsadil sedmou pticku (Esportsearnings.com, 2021).
2.2.6.6 Arena of Valor

Do stejného zanru jako dvé vySe zminéné hry fadime i hru Arena of Valor, s tim rozdilem, Ze
tuto hru je mozné hrat pouze na mobilnim zafizeni. Byla vyvinuta vyvojaii TiMi Studios a je
podporovdna na platformédch Android, iOS a Nintendo Switch. Prvni vydani se konalo
v Taiwanu v roce 2016, nasledné byla Arena of Valor zptistupnéna i do ostatnich zemi po celém
svété. Mezi nejznamé;jsi turnaje patii Honor of Kings World Champion Cup, King Pro League
Fall a Spring. Nejedna se vSak o malé penize, naptiklad turnaj Honor of Kings World Champion
Cup 2020 disponoval prize poolem pies ctyfi a pul milionu americkych dolard

(Esportsearnings.com, 2021).
2.2.7 ESL

Pro tuto praci je potieba si pfiblizit velmi dilezitou esportovou spole¢nost Electronic Sports
League, ve zkratce ESL. Tato spole¢nost organizuje turnaje napii¢ n¢kolika zemémi v mnoha
hernich titulech. Byla zaloZzena v roce 2000 a sidli v Koliné nad Rynem v Némecku.
V poslednich letech se kromé organizaci turnajti zabyva i vysilanim téchto turnaj na platformé
Twitch.tv (Gamingready.cz, 2018). ESL Play je predni svétova platforma, kterd poskytuje
servery a platformy pro turnaje a hrace (Play.eslgaming.com, 2021). ESL One potada
2. Pokud se v turnaji objevi logo ESL One, 1ze tvrdit, Ze tento turnaj ma velky vyznam a objevuji
se zde profesionalni hrac¢i. ESL se v roce 2017 rozhodla vyhlasit cenu Intel Grand Slam, coz je
cena pro tymy, které vyhraji Ctyfi z deseti turnajii hostovanymi DreamHack a ESL (Miraa,

2017).
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Obrazek €. 2: Logo ELS ONE

Zdroj: Esl-one.com (2021)
2.2.8 ESPORT V CESKE REPUBLICE

V této kapitole je pfiblizen esport v Ceské republice. Je zde popsan vznik esportu, nejzndméjsi
zemg na esportovnim trhu, mame za sebou urcité vysledky a vyhry na svétovych Sampionatech.
Je nutné taky podotknout, ze mame nespocet uspesnych hernich tituld, které jsou znamy po
celém svété. Prvni mezinarodné uspésnou hrou vydanou v roce 1999 od ¢eskych vyvojait byla
hra Hidden & Dangerous. Druhou velmi zndmou a v té¢ dob¢ jednou z nejhranéjsich her, kterou
se miize pysnit Ceska republika, je hra Mafia: The City of Lost Heaven. Obg tyto hry jsou velmi
star¢, ale tim uspéch Ceskych hernich studii nekon¢i. V roce 2018 studio Beat Games vydalo
hru pro virtualni realitu s ndzvem Beat Saber. Princip hry je velmi jednoduchy, pomoci bryli
pro virtudlni realitu hra¢ ovladd rukama dva mece, kterymi musi ve spravnou chvili a ve
spravném cCasem rozseknout modry nebo Cerveny blok, ktery se pohybuje smérem k hraci
(Stapleton, 2019). Mollie Taylor (2019) ve svém clanku na portalu pcgamer.com uvadi: ,,Beat
Sabre oficidalné prodal vice nez 4 miliony kopii spolu s vice nez 40 miliony placenych skladeb
DLC. “ Poslednimi zminénymi hrami od ¢eskych vyvojart jsou Kingdom Come: Deliverance
z roku 2018 a isp&$na strategie z roku 2020 Factorio. Popularita videoherniho pramyslu v CR
roste kazdym rokem. Autor Viet Tran (2020) ve svém ¢lankt uvadi, ze videoherni byznys
v Ceské republice je dvakrat vétsi nez tuzemska televizni a filmova tvorba a v roce 2019 dosahl

obrat 4,5 miliardy korun.
Historie esportu v Ceské republice

Zatatky esportu v Ceské republice jsou podobné jako po celém svété. Jsou spjaty s vyvojem

telekomunikac¢nich technologii, poc¢itact, internetového pfipojeni a se vznikem hernich titulti.
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Prvni organizaci sdruzujici hrace pocitacovych her byla organizace a tym The NecroRaisers,
datujici sviij vznik k 1. lednu 1997. Nyni sdruzuje 5 tymt z Ceské a Slovenské republiky v péti
hrach, kterymi jsou Hearthstone, League of Legends, Brawl Stars, Team Fight Tactics a
Counter Strike: Global Offensive. (Necroraisers.cz). S ohledem na potiebu zajiStovat rlst
esportu a sjednotit pravidla v Ceské republice vznikl vroce 2010 Ceskomoravsky svaz
progamingu (CMSP). Hlavnim cilem svazu bylo pofadani mistrovstvi CR v po&itadovych hrach
(Bilek, 2018). V listopadu roku 2017 vznikla Ceska asociace esportu (CAES), jejiz poslani je
rozdeleno do ¢tyt bodi: (Esport.cz, 2021)

e zastupovani z4jmu Ceského esportu vici vefejnym institucim, médiim, sportovnim

organizacim, mezinarodnim asociacim,
e osvétova Cinnost v oblasti esportu a jeho propagace,
e profesionalizace a nastavovani standardu,

e organizace a fizeni domécich soutézi.

Ceska asociace esportu se nyni zasluhuje o velky rozmach tohoto zibavniho primyslu u nas.
Iniciuje velké mnozstvi prizkumt a analyz, zaloZila projekt Zdravy hrac, coz je projekt na
podporu zdravi profesionalnich hract pocitacovych her. V roce 2017 vznikla 1 Asociace
gamingovych klubi (AGK). Clenové této asociace jsou herni organizace s dlouhodobou
stabilitou, diivéryhodnosti a respektuji standardy esportového trhu. V Ceské republice existuje

zatim dvanact klubi patiicich do AGK (Esport.cz, 2021).

V Ceské republice je momentalné $est subjekti, které uskute¢iiuji a organizuji soutéZe a turnaje.
Jde o spolec¢nosti Agentura eSuba, Grunex, Hitpoint, Lancraft, Playzone a Topgaming. Za v&tsi
ptiblizeni stoji portdl Hitpoint, ktery byl zalozen v roce 2009 Ondiejem Bacou, ktery je
vlastnikem dodnes. Hlavnim cilem portalu je propagovani esportu mezi Sirokou vefejnost.
Hlavni cestou, jak se snazi dosdhnout svého cile, je organizovani soutézi a turnaji jako
naptiklad Hitpoint Masters, kde se hraji jak staré hry, na které mizou zavzpominat starsi hraci,
tak se zde hraji nejnovéjsi a nejzndméjsi herni tituly kazdého roku. Velkou zajimavosti je, ze
spole¢nost Hitpoint ziskala poradatelska prava na hru League of Legends pfimo od vyvojara
této hry, tedy od Spolecnosti Riot. MiiZe proto potadat oficialni ¢eské a slovenské turnaje na
nejvyssi trovni, coz pritahuje mnoho hraca a fanouskt. Velmi vyznamnym krokem, jak rozsifit
u obyvatel Ceské republiky povédomost o esportu, bylo uzavieni spoluprace s televizni stanici
Prima, kde se vysilaji dva potady o elektronickém sportu. Prvnim potradem je COOL Esport,
coz je zpravodajstvi z videoherniho trhu, a druhym pofadem je RE-PLAY, ktery se zamétuje

na recenze pocitacovych her (Hitpoint, 2020).
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2.3 PROGNOSTICKE METODY

Diplomové prace je postavena na analyze soucasné situace videoherniho trhu a esportu.
Nasledné jsou vyuzity prognostické metody pro piedpoveéd budouciho vyvoje. Prognéza je
ptedpoveéd pro budouci jevy na zaklad€ analyzy jevli z minulosti. V prognostickych metodach
muzeme identifikovat dva ptistupy — kvalitativni a kvantitativni, pfi¢emz v praxi mohou byt
kombinovany. Kvalitativni metody maji zédklad ve znalostech a zkuSenostech a kvantitativni
metody maji ptivod z analyzy hodnotovych ukazatelt, jsou tedy postaveny na historickych

datech (St&droti, 2012).
2.3.1 KVALITATIVNI PROGNOSTICKE METODY

Kvalitativni prognostické metody pouzivaji slozitou metodologii a prevazné vychazeji ze
spoledenskych véd. Stédroni (2012, s. 39) ve své knize charakterizuje kvalitativni metody za
pomoci tohoto vyroku: ,, Budouct vyvoj je primym pokracovanim redlnych a imagindrnich
dosavadnich trendii. Proto prognostické metody vychazi z variantnosti, pravdepodobnosti a
mnohoznacnosti budouciho vyvoje. Kvalitativni prognostické metody vyuzivaji synergicky efekt
jevii v nejriiznéjsich casovych horizontech pri ziskavani informaci od odbornikii- osobnosti.
Existuje velké mnozstvi kvalitativnich prognostickych metod, ale mezi nejznaméjsi patii

metody Brainstorming, Metoda analogie a metoda Delphi, a dale panel experti a metoda

extrapolace.
2.3.1.1 Brainstorming

Brainstorming je jedna znejznaméjSich a nejpouzivangjSich metod kvalitativniho
prognozovani. Vyuziva tymovou spolupraci v rdmei skupiny lidi, kteti debatuji nad urcitym
problémem. Stddron (2012) zdiraziiuje, Ze skupina lidi by neméla presahovat dvacet lidi a méla

by se fidit urcitymi pravidly, mezi néz patii naptiklad:

e diskuse by méla probihat v pfijemném, klidném a pratelském prostiedi pro vSechny
ucastniky,

e Ucastnici by méli mit podobné spolecenské postaveni a vzdélani,

e uspéch diskuse je ovlivnén formulaci otazek,

¢ ndapady a myslenky se anonymné zaznamenavaji,

e kone¢né formulace jsou vyhotoveny jinou skupinou na zakladé¢ pisemného

zaznamu.
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Vyhodou této metody je to, Ze diky napadiim od vice ucastnikli a diky vhodné formulaci otazek
od moderatora se pomoci této metody daji vyjasnit problémy, které nejdou vytesit Zadnou

podobné ucinnou metodou.
2.3.1.2 Metoda analogie

Tato kvalitativni prognosticka metoda ma své vyuziti pfevazné v technologickych problémech,
ke kterym mame data z minulosti. Je postavena na principu podobnosti minulych jevi se

soucasnymi. Stédrofi a kolegové (2019, s. 2) ve své knize uvadgji pouziti této metody:

e kureni budouciho trendu na zéklad€ znalosti pribéhu jiného ovétitelného trendu,
pro jehoz analyzu vhodnou metodou disponujeme,

e Kk hledani podobnosti vyvoje prognézovaného jevu s jinym jevem, ktery jiz prob¢hl
v minulosti,

e kanalyze podobnosti technickoekonomického vyvoje svyvojem biologickych

systémil.

Stédroti (2012, s. 47) definuje tuto metodu jako: ,, Metoda analogie vychdzi z moznosti prenosu
vysledkii priitbéhu procesu ve znamém velkém systému na jiny velky system na zaklade

pribuznosti obou systémii. “ Metoda je vhodna za nasledujicich podminek (Stédron, 2012):

e hledani analogie vyvoje progndézovaného procesu s dal§im procesem, ktery byl
zavrSen jiz diive,

e hledani analogie ve vyvoji technicko-ekonomického systému s vyvojem
biologického systému,

e urceni vyvoje trendu, pro ktery nemame vhodnou metodu zakladajici se na vyvoji

znamého trendu, kde prognézou disponujeme.
2.3.1.3 Metoda Delphi

Pomoci této metody se postupné zjistuji a porovnavaji prognézni odhady odbornikii
ptislusejicich k riznym védnim oborlim a specializacim. Komunikace mezi ucastniky obvykle
probiha anonymné za pomoci informacnich technologii a probihd ve vice kolech. Metoda
Delphi patii mezi nejpouzivanéjsi metody kvalitativni analyzy rizik. Podobnost s vyse
popsanou metodou brainstormingu je ta, ze se da také pouzit ke generovani novych myslenek

(Stedron, 2012).
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2.3.2 KVANTITATIVNi PROGNOSTICKE METODY
2.3.2.1 Analyza ¢asovych rad

Mezi nejznaméjsi kvantitativni metody zafadime analyzu Gasovych fad. Casové fady jsou
chronologicky uspotfadané hodnoty zkoumaného jevu, ze kterych jsme schopni vyvodit dalsi

vyvoj do budoucna.

Hindls (2006, s. 246) ve své knize definuje casové fady jako: ,, posloupnost vécné a prostorove
srovnatelnych pozorovani (dat), ktera jsou jednoznacné usporadana z hlediska casu ve sméru
minulost — pritomnost. Analyzou (a podle potieby pripadné i prognozou) casovych rad se pak
rozumi soubor metod, které slouzi k popisu téchto rad (a pripadné k predvidani jejich

budouciho chovani)."

Casové fady mbzeme klasifikovat dle rtiznych kritérii. Stddron (2012) v zavislosti na

nahodnosti ¢i nendhodnosti déli Casové fady na stochastické a deterministické.

Deterministické ¢asové fady nezahrnuji zddné ndhodné prvky a je proto mozné je predpovidat
se stoprocentni presnosti. V realit¢ je vSak velmi tézké tyto fady najit, a proto je vétSina
casovych tad stochasticka, a prave téchto stochastickych fad bude vyuzito i v této diplomové
praci. Stochastické fady v sobé mohou obsahovat podil ndhodnych prvki. Hodnoty, které
casové fady obsahuji, se d€li na absolutni a relativni. Absolutni hodnoty jsou ptivodni jednotky,
které byly zméfeny nebo zpozorovany. Na druhou stranu relativni hodnoty jsou takové

jednotky, které byly vypocteny ¢i dopocteny z hodnot absolutnich.

Dalsim dilezitym délenim casovych fad je podle intervalu. Podle tohoto kritéria rozliSujeme
casové tady intervalové a okamzikové. Intervalové Casové fady obsahuji hodnoty z urcitého
casového useku a okamzikové hodnoty vychazeji z jednoho konkrétniho udaje — naptiklad

pocet navstévnikid jednoho konkrétniho zapasu.
2.3.2.2 Problémy casovych rad

Jako kazda vyzkumna metoda, tak i metoda ¢asovych fad ma své jisté problémy a nedostatky.
Prvnim bézny problém je spojen s kalendarnim rokem. To znamend, ze pokud si bereme
napiiklad mési¢ni data, v kazdém roce vychazeji na jiny den v roce svatky a vikendy, coz ndm
muze data ovlivnit. Pfi ro¢nich hodnotach je to jesté patrnéjsi, z diivodu existence prestupného

roku.
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Druhym problémem je stanoveni optimalniho poc¢tu hodnot ¢asové fady. Pokud zvolime pfilis
mnoho, nebo naopak pfili§ malo hodnot, pfinese to kalkula¢ni problémy. Musime tedy najit

vzdy vhodny kompromis mezi t€mito poly.

Poslednim problémem, uvedenym v této praci, je délka ¢asové fady. Pokud si zvolime horizont
naptiklad padesati, sto nebo dokonce sto padesati let, je dost velka pravdépodobnost, Ze doslo
za tuto dobu k zdsadnim zméndm, které¢ znaéné ovlivnily hodnoty, které se diky tomu staly

dlouhodobé nesrovnatelné (Stédron, 2012).
2.3.2.3 Analyza vyvoje casovych rad

Steédron (2012, s. 52) uvadi: ,,Zdkladnim vikolem analyzy casovych Fad je snaha porozumét
principu generovani hodnot dané casové rady. Tato snaha je motivovana nadeji, Ze na zdklade
znalosti uvedeného principu bude mozné extrapolovat i budouci hodnoty casové rady neboli
predpovidat jeho budouci vyvoj. Z vysledkii analyzy je pak tedy mozné do urcité miry predvidat
budouci chovani systéemu, ktery casova rada popisuje. V nekterych pripadech mohou vysledky
analyzy umoznit do jisté miry i Fizeni a optimalizaci systému, napr. vhodnou volbou vstupnich
parametrit a pocatecnich podminek.“ Tento princip generovani hodnot ¢asové fady se nazyva
model casové fady. V souCasnosti existuje velké mnozstvi pfistupli a modell k analyze
gasovych fad. Podle Stédroné (2012) vybér vhodného modelu a piistupu zaleZi na typu Easové
fady, ucelu analyzy a na schopnostech analytika. Mezi nejpouzivanéjsi metody analyzy

casovych tad fadime tyto Ctyfi:

e dekompozice casovych fad,
e box — Jenkinsova metodologie,
e spektralni analyza ¢asovych fad,

e linearni dynamické modely.
2.3.2.4 Dekompozice casové rady

Dekompozice Casové fady je metoda analyzy Casovych fad. Podle autort Artl, Artlova a
Rublikova (2004, s. 20): ,, Klasicka analyza ekonomickych casovych rad vychazi z predpokladu,
Ze casovou fadu y: pro t=1,2,... , T je mozné rozlozit na c¢tyri slozky: Trendovou, cyklickou,
sezonni a nesystematickou.“ Toto déleni Gasové fady uvadi ve své publikaci i autor Stédron
(2012), avsak misto nesystematické ¢asové fady uvadi fadu reziduélni (zbytkova, nahodna,
iregularni). Rezidudlni slozka se vyskytuje v kazdé casové fad¢ a je tvofena ndhodnymi
nesystematickymi vykyvy, které jsou pro nas neptedvidatelné. Trendova slozka ptedstavuje

dlouhodobou tendenci a je vysledkem faktort, které dlouhodobé plisobi na zkoumany jev
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stejnym smérem. Podle Artla (2004) se muze jednat naptiklad o technologii vyroby nebo
demografické podminky. Trendova slozka se nejcastéji zobrazuje vhodnou funkci jako
naptiklad p¥imkou ¢&i parabolou. Cyklické slozka je podle Stédrond (2012, s. 53) nejspornéjsi
otazkou. Charakterizuje ji pomoci tohoto vyroku: ,Jedna se o kolisani okolo trendu, kde se
stridaji faze ristu a faze poklesu, avsak jednotlivé cykly maji obvykle nepravidelny charakter -
promeénnou délku i amplitudu.” Pti¢iny zmén cyklické slozky mohou byt jak ekonomické, tak 1
neekonomické povahy. Posledni slozka, sezonni, podle Artla vyjadiuje pravidelné kolisani
kolem trendu v priibéhu kalendainiho roku. Vykyvy jsou zapti¢inéné stiidanim ro¢nich obdobi,
svatky a lidskymi zvyky. Je tedy vhodné, aby pro zkoumani sezénni slozky byly pouzity
meésicni ¢i Ctvrtletni data.

Metoda dekompozice ¢asovych fad se pievazné opird a klade dlraz na tfi slozky, jimiz jsou:
sezonni, cyklickd a trendova. Tyto tii slozky nemusi byt obsazeny v kazdé ¢asové fadé, protoze

ne vSechny ¢asové fady vykazuji rozdily zapticinéné napiiklad letnimi prazdninami.

Dekompozice ¢asovych fad se podle autora Stédroné (2012) i Artla, Artlové a Rublikové (2004)

déli na auditivni a multiplikativni dekompozici.
A) Auditivni hodnoty ¢asové fady se urcuji jako soucet hodnot jednotlivych slozek:
Yt=Tt+Ct + St + Et
B) Multiplikativni hodnoty se urcuji jako soucin hodnot jednotlivych slozek:
Yt=Tt* Ct * St * Et

V auditivni dekompozici jsou jednotlivé slozky ¢asové fady (trendova Tt, sezonni St, cyklicka
Ct a rezidualni Et) ve stejnych jednotkdch jako plvodni ¢asové fada a v multiplikativni
dekompozici je ten rozdil, ze ve stejnych jednotkach jako piivodni fada je pouze trendové slozka

a ostatni slozky, tedy sezonni, cyklicka a nesystematicka jsou v relativnim vyjadreni.

Autofi Artl, Artlova a Rublikova (2004) ve své publikaci uvadéji Ctyfi hlavni vyuziti
dekompozice ¢asovych fad. Prvnim vyuzitim je, Ze za pomoci analyzy jednotlivych slozek fady
1ze odhalit zdkonitosti vyvoje zkoumaného jevu. Druhé vyuziti se tykd porovnavani nékolika
casovych fad soucasné. Autoii uvadéji, ze casové fady lze ocistit od sezonni slozky, coZz nam
umoziuje porovnavat trend nékolika Casovych fad sou€asné. Nésledujicim bodem v jejich
publikaci je moznost o€isténi trendu z ¢asové fady. To znamena, Ze se z fady odstrani trendova
slozka, diky které je charakter sezonnosti vyraznéjsi a 1épe se modeluje sezénnost. Poslednim

vyuzitim dekompozice ¢asové fady je umoznéni presnéjsi predpovédi nejen jednotlivych slozek
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casové tady, ale ve vysledku celé ¢asové fady, v tom smyslu, ze se seCtou nebo vynasobi
piedpovédi jednotlivych slozek v zavislosti na tom, jaky typ dekompozice jsme pouzili. Tedy

zda se jedna o auditivni nebo multiplikativni dekompozici casové fady.
2.3.2.5 Metoda nejmensich Ctvercti

Abychom mohli kalkulovat progndézy, musime pouzit vhodnou metodu pro vypocet
statistickych dat. Nejpouzivangjsi metodou je metoda nejmensich &tvercii (MNC). Stédron
(2012, s. 55) popisuje metodu nejmensich ¢tvercl jako: ,, Metoda nejmensich ctvercii slouzi
k aproximaci statistickych dat pomoci vhodné analytické funkce. Pri analyze casovych rad se
vyuziva predevsim k vyrovnani casové rady, resp. k extrapolaci jejiho trendu. Spoc¢iva v odhadu
parametrii funkce, kterou data vyrovndvime. Pomoci MNC se urci takové hodnoty parametri
dane funkce. Aby se funkcni hodnoty co nejvice priblizovaly hodnotam piivodni rady.
Podminkou je, aby uvedenda funkce byla linearni z hlediska parametrii nebo byla prevoditelna
na tvar linedrni z hlediska parametru. “ Pti pouziti této metody musime dbat na dvé podminky.
Prvni vyhradou je, ze soucet odchylek skutecnych a vyrovnanych hodnot musi byt roven nule
a druhd podminka nam fika, Zze soucet druhych mocnin ¢tvercii odchylek skute¢nych a

vyrovnanych musi byt co nejmensi. Tyto podminky Ize vyjadiit pomoci matematickych vzorct:
> -1y =0
t

Z[}'t + Yr}z = MIN,
L

Kde y je zjiSténd hodnota fady v €ase t a Yt je vyrovnand hodnota fady v Case t.
2.3.2.6 Logistickd a linedrni funkce

Logistickd a linedrni funkce se pouzivaji k zobrazeni rlstu. Linearni regrese se nejcastéji
proklada ptimkou a v logistické funkci je graficky vysledek pod ndzvem s-kiivka (obrazek ¢.3).
V této praci je vyuzito logistické regrese, ktera se pouziva pro feseni klasifikanich problému

a odhadovana data by méla byt piesné€jsi nez u linearni funkce.
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Obrazek €. 3: Linearni a logisticka regrese
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Na zacatku logistické funkce pozorujeme exponencialni rast, ktery se ¢asem zpomaluje, dokud
nedosdhne nuly. Vyjadieni logistické funkce pomoci matematického vzorce je pak (Hurt,
2012):

k

0=

kde x pfedstavuje nezdvislou proménnou. Proménné k, b vyjadiuji redlné parametry (k —je vetsi

nez 1, b —je v intervalu (0;1)).
2.4 KRYPTOMENY

Kryptoména je virtualni, digitalni ¢i elektronickd ména. K bliz8i definici kryptomén je vyuZzita
definice z ¢eského internetového portalu Kurzy.cz, ktery definuje kryptoménu jako: ,,typ
virtualni mény vyuzivajici ke své vyrobé i k platebnim transakcim sit’ pocitacii individualnich
uzivatelu, kteri davaji k dispozici ¢ast vykonu svého pocitace pripojeného k internetu. Virtualni
ména v tomto pripade znamend, Ze jednotky kryptomeény existuji pouze jako zapis v paméti
pocitace, nikoliv jako bankovky nebo mince. Vyse uvedend sit se nazyvd kryptomeénova
(bitcoinova, litecoinovd,..) sit.“ Obecné nejznaméjsi kryptoménou je Bitcoin. V poslednich
letech se na trhu objevuji stale nové kryptomény, které svym potencialem ptitahuji investory.
Je to logické, jelikoz Bitcoin uz zaznamenal obrovskeé risty a ted’ je fada na novych virtualnich
ménach, aby Bitcoin nésledovaly. Mezi velmi rozsifené kryptomény v roce 2021 patii Bitcoin,
Litecoin, Ethereum, Cardano, Ripple a mnoho dalSich. V kryptoménov¢ siti neexistuje zadny

centralni server, ktery by platby v siti kontroloval, a potvrzovani transakci zajist'uji téZafi.
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Virtudlni ména je velmi rozsifena i na videohernim trhu. Kazd4 hra ma svoji in-game ménu,
pomoci které si hrac¢i kupuji vybaveni a ostatni rozsiteni. Kryptomény jsou dokonce pouZzivany
jako odmény pro hrace esportu. Autor Pospi (2018) ve svém c¢lankd uvadi, Ze na turnaji
v Minsku v roce 2018 ve hie Counter-Strike: Global Offensive vitézové nebyly odmeénéni
v klasickych penézich, ale v kryptoménach v hodnoté¢ sto tisic americkych dolara.
Kryptoménou nebyl popularni Bitcoin, ale nové vytvofenou virtudlni ménou pro esport Level
Up Coin (LUI). Internetovy portal Cryproslate.com uvadi, ze v esportu existuje 121 rtiznych
kryptomén, které maji dohromady hodnotu 9.6 miliard americkych dolart.

Stejné jako esport, 1 kryptomény zaznamenaly velké riisty béhem pandemie Covid-19. Akciovy
trh byl celosvétové zasazen celosvétovou krizi, a proto investofi pfesouvali své penize do
kryptomén, které zaznamenavaly rekordni hodnoty. Autor Bukovsky (2021) ve svém ¢lanku
uvadi, ze mnoho investorti uz od kryptomeén odchazi. V poloving cervence 2021 se denné
proto€ilo v priméru 65 miliard americkych dolarti, coZ je bezmala osmkrat méné penéZ nez

wrwe

zpozorovalo rychlé zbohatnuti a ti, kterym se to povedlo, jiz z trhu odchazeji.

Na zaver lze fict, ze kryptomény maji s esportem podobny vyvoj. Obé odvétvi zaznamenaly
béhem pandemie velké risty, s tim rozdilem, Ze esport v poslednim ptl roce neklesa a lze

piesnéji predpoveédet jeho vyvo;.
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3 CILE A UKOLY PRACE

Cilem diplomové prace je identifikovat videoherni trh a vybrané aspekty esportu a vytvoreni
prognozy vyvoje do budoucnosti, kterd mize poslouZit spolecnostem, jeZ maji zajem na tomto

trhu participovat.

K dosazeni cile prace bylo nezbytné splnit nékolik dilc¢ich ukoll, tykajicich se této
problematiky:
e vymezit pojmy videoherni trh, esport, herni priimysl, progaming a dalsi
terminy souvisejici s touto tématikou,
e provést reSersi prognostickych metod a vybrat z nich tu, kterd bude nejlépe
odpovidat dané problematice,
e ziskat relevantni sekundarni data k analyzovani vyvoje, ty poté analyzovat za
pomoci tabulek, graft, obrazki a vzorcii v softwarovém programu Microsoft
Office Excel,
e 7z dostupnych datovych ukazatelt dosadit hodnoty do vzorct a funkei pro
piesnéjsi predikce,
e demonstrovat vyvoj a strukturu pomoci bodovych a sloupcovych grafii, pro
snadnéjsi zachyceni dlouhodobého vyvoje,
e prezentovat vysledné prognozy,
e sestavit soubory doporuceni pro subjekty, majici zajem participovat na

videohernim trhu.
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4 METODIKA

V této ¢asti diplomové prace je stru¢n€ popsan postup prace. Nachazi se zde predmét zkoumani,
zdroje dat, pouzit¢ metody sbéru dat a v neposledni fadé¢ i metody na tvorbu vyslednych

prognoz.
4.1 PREDMET VYZKUMU

Diplomové prace se zabyva historickym vyvojem a ptfedpovédi budouciho stavu elektronického
sportu. Je tedy analyzovan videoherni trh, esport a jejich jednotlivé aspekty. Mezi aspekty
esportu a videoherniho trhu, které jsou sledovany, analyzovany, porovnavany a predikovany
patii sledovanost esportu a videoherniho trhu, dale pak pocet aktivnich hraci, jak profesionali,
tak amatért, tfetim aspektem je vyvoj prize money z nejvétSich a nejznaméjSich turnaju a

celkovy pocet esportovych turnaji, konanych béhem jednoho roku.
4.2 7ZDROJE DAT

Podle Vastikové (2008) rozliSujeme data primarni a sekundarni. Primarni data jsou sbirana
nove, protoze dany problém jesté nebyl zkoumdn. Sekundarni data jsou jiz v minulosti
zpracovana a mizeme je rozdélit na interni a externi. Data pouZzivéana pro tuto diplomovou praci
jsou Cerpana z recenzovanych, kvalitnich a ovéfenych internetovych zdroji, jako naptiklad
Newzoo.com, Statista.com a Deloitte.com. Newzoo.com se na internetu prezentuje jako:
,,Newzoo je globdlni lidr v oblasti her, esportu a mobilniho zpravodajstvi s kancelaremi v
Amsterdamu, Sanghaji a San Franciscu. Nasim klientiim poskytujeme kombinaci trinich trendii,
financnich analyz, prognoz prijmu, spotrebitelskych poznatkii, Feseni pro modelovani dat a
prediktivni analytické sluzby napric v§emi kontinenty, obrazovkami a obchodnimi modely. Jsme
hrdi na to, Ze pracujeme pro veétsinu Spickovych hernich a esportovych spolecnosti spolu s
mnoha nezavislymi hernimi vyvojari a prednimi sveétovymi technologickymi, internetovymi a

‘

medialnimi spolecnostmi* (Newzoo.com, 2021). Statista.com je némeck4 spolecnost
specializujici se na tidaje o trhu a spottebitelich. Podle spole¢nosti obsahuje jeji platforma vice
nez 1 000 000 statistickych tdajti o vice nez 80 000 tématech z vice nez 22 500 zdroji a 170
riznych odvétvi (Statista.com, 2021) a Deloitte je ,,zrnacka, pod kterou spolupracuji desitky
tisic specializovanych odbornikii v nezavislych firmach po celém sveté a poskytuji vybranym
klientim sluzby v oblasti auditu a ovérovani, poradenstvi, Fizeni rizik a financniho poradenstvi,
dani a souvisejicich sluzeb* (Deloitte, 2021). Z divodu vynikajicich recenzi a celosvétovému
pusobeni jsou vyuzity pravé tyto spolecnosti, které disponuji nejnovéjsimi a nejpiesnéjsSimi

daty, potiebnymi pro zpracovani diplomové prace. Internetové zdroje jsou pouZity z divodu
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nedostatecného mnozstvi odborné literatury a knih. Jsou pouzita tedy sekundarni, externi data,
ktera jsou dohledatelnd na oficidlnich webovych strankdch zkoumanych hernich titult,
kvalitnich datovych spolecnosti a v odbornych ¢lancich. Data sledovanosti jsou Cerpana ze
statistické stranky nejvétsi streamovaci platformy Twitch.tv. Tato internetova strdnka nese
nazev Twitchtracker.com. Dalsimi zdroji k ziskani dat o sledovanosti esportu je vyuzit nejveétsi
internetovy server pro sdileni videoobsahu, Youtube.com, poté Steamcharts.com a
Escharts.com Diulezitymi zdroji tykajici se dat o hracské zakladné a vyvoji prize money jsou
vyuzity internetové platformy Esportearnings.com a Newzoo.com. Velmi dilezitym
podkladem je i nejvétsi herni platforma Steam, kde jsou informace tykajici se pocti hract
v jednotlivych hrach.

Z divodu sbéru dat z vice zdroji jsou data komparovana, primérovana a dosazovana do funkci

v

a vzorct pro piesnéjsi identifikaci a ndsledné implementovana do vhodné prognostické metody.
4.3 ANALYZA DAT

V analytické €asti je nastinéna analyza videoherniho trhu za pomoci sekundarnich dat. Ke
zpracovani dat jsou vyuzity statistické funkce a komparativni metody. VétSina dat pochazela
z vice zdroji, bylo tedy nezbytné, aby byla tato data zprimérovana pomoci metody vazeného
priméru. K ptehlednosti historického vyvoje a soucasného stavu jsou vysledky vyobrazeny
pomoci grafii. Nekteré grafy jsou ziskdny z ovétenych zdroji, ale jelikoz jsou anglickém jazyce,
bylo nutné tyto grafy preloZit. Pfi ziskavani dat z vice zdroji byla data zprimérovana a grafy

byly nasledné¢ vytvoteny v programu Microsoft Excel.
4.4 VYSLEDNE PROGNOZY

Vysledné prognozy byly provadény pomoci prognostickych metod. Po dikladné resersi
kvalitativnich a kvantitativnich metod byla vybréna ta, kterd nejvice odpovidd zkoumané
problematice. Touto metodou je metoda ¢asovych fad. Tato metoda byla vyuzita i z toho
divodu, protoze jsou v diplomové praci analyzovana meziro¢ni data, kterd vykazuji ro¢ni risty
a jsou ve vetsing pripadl lehce srovnatelnd. Dle Hindlse (2006) jsou casové fady vécné a
prostorové srovnatelna data, ktera jsou jednoznaéné uspoiadana v ase. Autor Stédron (2012)
deli Casové fady na stochastické a deterministické. Deterministické ¢asové fady nemaji v sobé
zadné ndhodné prvky. Proto jsou v této praci pouzity stochastické Casové tfady, jelikoz si
nemtizeme se stoprocentni piesnosti ovéfit pravost ziskanych dat. Dalsim délenim dle Stédrong
(2012) je déleni podle casového intervalu. Z tohoto hlediska jsou vyuzity intervalové ¢asové

fady, protoZe jsou v analytické ¢asti prevazné pouZita meziro¢ni data. Jednotlivé ¢asové fady
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jsou analyzovany a dale prezentovany piedevSim pomoci tabulek, obrazkti a grafa
v softwarovém programu Microsoft Office Excel. V jednom piipad¢, u predikce poc¢tu hracia
videoher, byla vyuzita metoda ¢astecnych souctd. Tato metoda pocita s tim, ze pocet hraca
nemiize rist kazdym rokem a jako omezujici faktor je zde celkova populace na svété. Byla
vyuzita logisticka funkce blizici se k nule. Vysledné progndzy jsou sestaveny do roku 2030. Na
konci kapitoly je zhodnoceni téchto progndz a jsou sestaveny tii mozné scénare. Zakladni,
pesimisticky a optimisticky, které ptredpovidaji vyvoj esportu a videoherniho trhu za urcitych
podminek a okolnosti. Z vyslednych progndz jsou sestaveny doporuceni pro subjekty, majici

z4jem na videohernim a esportovém trhu participovat.
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5  ANALYTICKA CAST

V této c¢asti diplomové prace je nastinéna soucasnd analyza videoherniho trhu za pomoci
sekundarnich dat. Tato data byla ziskéna z ovéfenych internetovych zdroji. Nejcastéji byla data
Cerpana ze serverd Newzoo.com, Twitchtracker.com a Statista.com. Celd analyza byla
podloZena jesté¢ vedlejSimi zdroji pro pfesnéjsi vysledky. Tato kapitola je pro piehlednost
rozde¢lena do skupin, dle sledovanych aspektt. Blize bude ptiblizen vyvoj esportového trhu jako
celku, sledovanost esportu, hrac¢ska zakladna a prize money. V nasledujici kapitole budou
provedeny prognézy pomoci prognostickych metod opirajici se o data z této kapitoly plus

budou jesté rozsiteny o konkrétnéjsi informace.
5.1 CELKOVY PREHLED VIDEOHERNIHO TRHU

Videoherni trh roste kazdym rokem. Vydavaji se nové herni tituly, pofada se ¢im dal vice
novych turnaji a ty staré jsou rok od roku sledovanéj$i z dvodu pftilivu novych fanouska
tohoto zdbavniho primyslu. S tim jsou spojeny i vyssi investice do tohoto trhu s umyslem
investujicich spolecnosti se zviditelnit. Dalo by se fict, Ze neexistuje jediny aspekt videoherniho
trhu, ktery by se momentalné zmensoval. Je samoziejmosti, ze takto obrovské rtsty trhu byly
posledni dobou z¢asti zapticinény pandemii Covid-19, jelikoz videoherni trh nedostal takovy
zasah jako ostatni trhy. V budoucnosti se rist bude urcit¢ zpomalovat, je jen otazkou Casu, kdy

bude trh nasycen ¢i ztrati popularitu u Siroké vefejnosti.

Na prvnim grafu této kapitoly mizeme vidét celkovou hodnotu videoherniho trhu na
jednotlivych kontinentech. Uvadéné hodnoty jsou v miliardach americkych dolarii. Z grafu je
patrné, ze stale téméi nadpolovicni hodnotu celkového trhu drzi Asie a Pacifik. Autor Wijman
(2020) ve svém clanku uvadi, Ze pandemie nejvice zvySovala vynosy z her pro konzole a pro
mobilni telefony, ale ze celkové rozvrzeni trhu dle regiont ziistalo relativné rovnomérné, jak
tomu bylo ptfed pandemii. Dale autor piSe o tom, ze situace vznikla kvili Covid-19 urychlila
trendy na videohernim trhu, které se zde rysovaly uz pfed pandemickou situaci. Mnoho lidi
vyuzivalo hrani pocitacovych, mobilnich i konzolovych her pfevazné k socializaci a zabaveni
se. Pro pfesngjsi predstavu, celkovy videoherni trh mél v roce 2019 hodnotu 152 miliard
americkych dolart. Asie zaujimala 47 % trhu oproti 48 % v roce 2020. Toto procento ziskala
z regionu Stiedniho Vychodu a Afriky. Procentualni pomér se totiz u jinych kontinenti

nezmeénil.
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Graf ¢. 1: Videoherni trh podle regiont v roce 2020

2020 Videoherni trh dle regionu

V miliardich a s ro¢nim ristem

Sti'edni vychod a Afrika

$6.2Bn
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Evropa
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” utricejicich za hry
+19.9% Yo bude z Ciny a USA
Jiini Amerika
$6.8Bn 2020 Celkem Asie a Pacifik
+25.2% YoY $174.an $84.3Bn
+19.6% +17.5% YoY

Yo

Severni Amerika .
Cina celkem

$44.7Bn @ s44.08n
+21.4% Yoy
USA celkem
= $41.3Bn

Zdroj: Newzoo.com (2020), upraveno autorem

Nasledujici graf €. 2 ukazuje predpoveéd’ velikosti pfijmii dle riznych hernich zatizeni. V ¢lanku
autor Wijman (2021) poukazuje na skutecnost, ze piijmy z her se s nejvétsi pravdépodobnosti
zmens$i oproti minulému roku, ktery zaznamenal rekordni risty z diivodu pandemie Covid-19.
Ptedpovidd, ze na konci roku 2021 bude na svété celkem 2,9 miliardy hraci napiic vSemi
zafizenimi. Podle autora je toto prvni rok od historie predpovedi spole¢nosti Newzoo, kdy se
celkové hodnota predikce riistu dostava do zaporného Cisla. Je to vSak v této situaci logické,
jelikoz tak obrovské risty v minulém roce byly Cisté ojedinélé a je mala pravdépodobnost, ze
esport dostane jesté takovy boom béhem jednoho roku. Z grafu je patrné, Ze riistu dosdhnou jen
mobilni a tabletové hry. Mobilni hry dosahnou hodnoty 90 miliard coz je oproti roku 2020, kdy
mobilni trh mél hodnotu 63 miliard, téméf padesatiprocentni narast. Trh pocitaCovych her
vzrostly pouze ze 34 miliard na 36 miliard americkych dolarG. VéEtsi narast maji i konzolové
hry, které vzrostly o témé&f pét miliard. Trh her v internetovém prohliZze¢i dokonce zaznamenal
pokles o ptil miliardy americkych dolarti a v roce 2021 bude mit hodnotu pouze 2,7 z ptivodnich
3.1 miliard. Z téchto udaju je patrné, ze v budoucich letech je velka pravdépodobnost piesunu
hraci praveé na mobilni telefony. Pfece jen se situace ohledné Covid-19 rozvolnila a lidé travi

doma ménég Casu. To jim vSak nebrani hrat mobilni hry béhem cestovani ¢i ¢asovych prodlev
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vyskytujicich se v jejich zivoté. V roce 2019 mobilni hry tvofily pouze 36 % celkového trhu,

v roce 2021 je to vice nez 50 %.

Graf ¢. 2: Videoherni trh dle zafizeni

2021Videoherni trh podle zarizeni

(Dle velikosti pfijmn a rofniho nistu)

Mobilni hry Poéitadové hry =
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+4. 4% Yoy -1.7% YoY Pf’{jm 7 mobilnich her v
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Hry v internetovém celého trhu
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$11.6Bn $2.6Bn

2021Celkem

) $1 75.8Bn Krabicové a stazené
Hry na smartfonu A -11% hry

$79.0Bn Yoy $33.3Bn

Hry na konzoli
$49.2Bn
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Zdroj: Newzoo.com (2021), upraveno autorem

Existuje n€kolik moZnosti pfijmi jednotlivych her. Tyto toky jsou zobrazeny na grafu €. 3, ze
kterého je patrné, Ze majoritni ¢ast pochézi z transakci béhem hry (In-Game platby). Pod timto
terminem se rozumi napiiklad nakup balickti, predmétt, vzhledd, které si hra¢ kupuje az poté
co zakoupi samotnou hru. Jedna se tedy o doplilujici platby kromé platby za potfizeni hry.
Nejmensi ¢ast tvoii Console Subsription, tedy ptedplatné na konzolich, které hra¢tim prevazné
umoziuje hrani her online na konzolich Xbox a Playstation. Z grafu je také patrné, Ze se vice
kupuji hry v digitalni verzi nez v klasické krabicové. Hlavnim divodem je usnadnéni nakupu a
usetfeni Casu. I kdyz stdle existuji hraci, kteti si kupuji krabicové hry, a maji je vystavené na
policce, vétsi pocet herni komunity preferuje praveé digitalni verze her, které jsou ulozené
v digitalnich knihovnach. V grafu je nastinéna i predikce v roce 2023, ze které je patrné, Ze
pomeér mezi témito urCitymi toky zlstane viceméné stejny. In-Game transakce se objevuji
prevazné v mobilnich hrach, proto tvoii nejvétsi a nejpodstatnéjsi cast vSech pfijmt. Mnoho
her na mobilnim zafizeni je totiz zdarma a hraci se ve hie chtéji odliSovat od ostatnich vizazi
svych postav, ziskat n€jakou vyhodu ¢i urychlovat svij progres, a proto investuji nemalé ¢astky

do mobilnich her.
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Graf ¢. 3: Celkové ptijmy z her
Celkové herni prijmy

® Piedplatné na konzolich

® In-Game plathy $200.8Bn
@ Digitilni verze hry
Krabicové verze hrv
) $159.3Bn

$138.5Bn 145.7Bn

2018 2019 2020 2023

Zdroj: Newzoo.com (2020), upraveno autorem

Pro znazornéni, kolik lidi na svété pouziva smartphone (chytry telefon) je pouzita tabulka ¢. 2
z Global Mobile Market Reportu, zpracovaného spolecnosti Newzoo. Zobrazuje deset zemi
s nejvétsim podtem uZivateli chytrych telefontl. Celkem logicky je na prvnim misté Cina kvili
nejvétsimu poctu obyvatel. Zajimavym udajem je, ze 81,6 % celkové populace USA pouziva
chytry telefon. Naopak v Indii je to jen necelych 32 %, ale 1 pfes svou obrovskou populaci se

tato zemé umistila na druhém misté.
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Tabulka €. 2: Zemé¢ s nejveétSim poctem uzivatel chytrych telefont

. v « v o

Zemé Celkova populace Polet uZivateli Pocet uzivatelu
pop smariphonu v % smartphonu
1. 0 China 1.448 63.4% 911.92M
2. ® India 1338 31.8% 439.42M
-wr

3. 3 United States 331M 81.6% 270M

4. A Indonesia 273.52M 58.6% 160.23M

5. @ Brazil 212.56M 51.4% 109.34M

6. ' Russia 145.93M 685% 99.93M

7. @ Japan 126.48M 59.9% 75.77M

8. @ Mexico 128.93M 54.4% 70.14M

9. . Germany 83.78M T77.9% 65.24M

10. e Vietnam 97.34M 53.1% 61.37M

Zdroj: Newzoo.com, Global Mobile Market Report (2020), upraveno autorem

Na konec této podkapitoly jsou predloZeny nejzajimavéjsi informace z Global Games Market
reportu z roku 2020 vytvoreného spolecnosti Newzoo. Tento report je vydavan kazdorocné a
obsahuje veskeré statistky a vysledky prizkumu z videoherniho trhu a esportu. Data od této
spole¢nosti jsou pouzivany na mnoho internetovych strankach a v mnoho ¢lancich, a proto lze
soudit, Ze jsou velmi piesné a kvalitni. NiZe je uvedeno sedm nejzajimavéjSich vysledka

z prazkumu:

1. Pocet hraci na celém svéte stale roste a do roku 2023 piesdhne tii miliardy.

2. Vyznamnym faktorem ristu v roce 2020 je zvySeny zdjem o hrani her v disledku
pandemie Covid-19, ktery omezil pohyb lidi po celém svéte.

3. Mobilni hry (v€etné smartphoni a tabletl) zlstdvaji v roce 2020 nejvétSim
segmentem s trzbami 77,2 miliard americkych dolart a meziro¢né rostou o 13,3 %.

4. Nejrychleji rostouci trhy mobilnich her jsou na rozvijejicich se kontinentech v
Asijsko-pacifickém regionu, Stiednim Vychodé a v Africe. Amerika, Evropa a Cina

ale také zaznamenaji silny nartst.
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5. Trhy v asijsko-pacifickém regionu vygenerovaly v roce 2020 pfijmy z her 78,4
miliard americkych dolard, coz pfedstavuje meziro¢ni nariist o 9,3 % a témér
polovinu vsech globalnich vynost z her.

6. Pfijmy z pocitacovych her a her v internetovych prohlizecich se budou i1 nadéle
snizovat z diivodu piechodu hraca z pocitacovych na mobilni hry.

7. Velky nartst hract na konzolich se projevi na ptelomu roku 2020 a 2021 z divodu

uvedeni nové generace Playstation 5.
5.2 ANALYZA TRHU ESPORTU

Jak jiz bylo zminéno v teoretickd casti diplomové prace, esport je kompetitivni hrani
elektronickych her a je popularni po celém svété. K piiblizeni povédomosti o esportu je
priloZena tabulka €. 3, na které jsou vidét zakladni ukazatelé esportu. Vice nez polovina dnesni
populace je né¢jakym zpilisobem piipojena na internet a z této Casti populace skoro polovina ma
povédomi o elektronickém sportu. Dvanact procent jsou dokonce esportovi nadsenci, kteti fandi
a podporuji své tymy. Esport je nedilnou soucasti videoherniho trhu a je rozSifen po celém
svété. V Asii, Evrop€, Americe 1 Australii existuji profesiondlni ligy, kterych se Ucastni ti
nejlepsi hraci, kteti jsou soucasti nejlepsich tymu. Cely esportovy trh je podporovan a zavisly
na sponzorech, kterych kazdy rokem pfibyva a tim padem se v esportu vyplaceji obrovské platy
a turnajové penize (prize money) srovnatelné jiz s béznymi ,tradicnimi* profesionalnimi

sporty.

Tabulka €. 3: Aktualni ptehled ukazateld esportu v roce 2020

2020

Celosvétova populace 7,794.8M
Online populace 4,3971M
Povédomi o esportu 1.955.5M
Esportovi nadSenci 222.9M
Piijmy esportu $1,100.1M
Rocni prijem na jednoho nadSence $4.94

Zdroj: Newzoo.com (2020), upraveno autorem
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Historicka data vyvoje trhu esportu, jsou hiife zjistitelna (neexistuji v ucelené podob¢) nebo se
lisi podle toho, od které vyzkumné spolecnosti jsou prezentovana. Data jsou prevazné
interpretovana od spole¢nosti Newzoo a Statista, avSak v prognostické ¢asti této prace budou

zohlednény 1 ostatni zdroje, které budou priimérovany za ticelem co nejpiesnéjsiho vysledku.

Na grafu €. 4 mizeme vidét rast esportovych trzeb. Z grafu je patrny rist trzeb z roku 2018 na
rok 2019. Tento rust byl skoro 23 % a je nepravdépodobné, ze takto velky narast se jesté nékdy
objevi. Velkym ptekvapenim je ale rychlost riistu trhu mezi roky 2019 a 2020. Vétsina predikci
odhadovala mnohem vétsi prirtstky nez pouhych 15,7 procenta. Navic, spolecnost Newzoo
piedpovida budouci ro¢ni narlsty trzeb okolo patnacti procent, takZe v roce 2023 by mély byt

prijmy pfes 1,5 miliardy americkych dolari.

Graf €. 4: Rust trzeb esportu v roce 2020

Rust trzeb esportu

$1,598.2M
+15.5%
$957.5M $973.9M
+23.3% +1.7%
i I I
2018 2019 2020 2023

Zdroj: Newzoo, Global Esports Market Report (2020), upraveno autorem
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Abychom si dokézali piedstavit, z jakych zdroji do esportu plyne takové mnozstvi penéz, bude
pouzit graf ¢. 5 z Global Esports Market Reportu 2020 od spolecnosti Newzoo dostupného
ze Strivesponsorship.com. Data jsou z roku 2020 a proto mohou byt brana za aktudlni. Na
nasledujicim grafu Ize vidét, Ze z celkové Castky 1,1 miliardy americkych dolart ziskané v roce
2020 plyne témet Sedesat procent ze sponzorstvi. V roce 2019 byla tato hodnota 537 miliona
oproti 636 milionim americkych dolar v roce 2020. Ro¢ni nérlst o vice nez 17 % naznacuje,
jak je tento trh lukrativni pro nové spolec¢nosti, majici zdjem na tomto trhu participovat. Na
druhém misté s témét dvéma sty miliony americkych dolari jsou vysilaci prava. Ty byly v roce
2019 ¢tvrt miliardy americkych dolart. Pokles v roce 2020 je zapii¢inén omezenym mnozstvim
turnaji kvali pandemii Covid-19. Na tfetim misté s 11,1 % z celkovych toki je merchandising
a vstupenky na utkani. Zajimavé je zminit, ze druhym nejvétsim tempem roste streaming, ktery

se v tomto grafu podle spole¢nosti Newzoo objevil poprvé. Pii ro¢nim ristu 33 % ale mizeme

o¢ekavat, ze se béhem nékolika let miZe dostat na vyssi pozici, neZ momentalné je.

Graf ¢. 5: Toky pfijmi do esportu v roce 2020
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Zdroj: Newzoo, Global Esports Market Report (2020), upraveno autorem
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Pro pfedstavu, jaké toky pfijmii maji nejveétsi dalezitost v jednotlivych regionech je zobrazeno
na nasledujicim grafu ¢. 6. Rok 2020 nebyl zatim dohledatelny, z tohoto dtivodu byly pro tuto
diplomovou praci pouzity data z roku 2019. Piedesly graf ndm napovida, ze by mél ve vSech
regionech ptevladat zdroj ze sponzorstvi. Tento ptedpoklad je v grafu €. 6 potvrzen. V Asii
vidime pfijmy z reklamy, které dosahuji az tficeti procent z celkovych pfijma. V porovnani

s Evropou nebo Severni Amerikou je to pro Asii velmi dalezity zdroj financi.

Graf €. 6: Ptijmy plynouci do esportu dle regiont v roce 2019
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Zdroj: Newzoo.com (2019), upraveno autorem
5.3 ANALYZA SLEDOVANOSTI

Zékladem kazdého sportu je divacka zdkladna a sledovanost. Stejné tak tomu je 1 v esportu. Ke
kompetitivnimu hrani divaci patii. Vytvafeji emoce jak na stadionu, na streamovacich
platformach ¢i doma u televizni obrazovky a monitoru. Proto je velmi diileZité si nastinit a
zanalyzovat, jak velkou roli hraje streamovani a sledovani esportu. V Evropé a Americe patii
mezi nejpopuldrnéjsi platformy Twitch.tv a Youtube.com. Tyto platformy maji jeden velmi
zasadni rozdil. Youtube funguje spiSe jako offline platforma, coz znamend, Ze hraci sem
nahravaji sva herni videa, tutorialy, zdbavna videa a divéci je sleduji kdykoliv maji cas.
Twitch.tv funguje spiSe na bazi online sledovani v redlném cCase. Vyskytuji se proto mnohem

vice Zivé vysilani zépast a turnaji. V Asijskych zemich maji své vlastni streamovaci platformy
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jako Douyu nebo Panda.tv. Tyto platformy nejsou tolik popularni ve zbytku svéta kvtili obsahu
v Cinském a japonském jazyce (Frater, 2020). Mnoho lidi si mysli, Ze esport je popularni
predevsim u muzské ¢asti populace. To je vSak mylna domnénka, kterd je podlozena ¢lankem
na portalu dotesport.com. Autorka Liz Richardson (2019) ve svém clanku uvadi, Ze studie
ohledn¢ zenského sledovani videoher piinasi velky potencial. Datova spoleCnost Interpret
zjistila, ze téméf tretina divakid esportu jsou zeny. Na grafu €. 7 niZe je patrny 6,5% nartst
sledovanosti béhem dvou let. Bude velmi zajimavé sledovat, zda se sledovanost nékdy vySplha
k 50 procentiim, coz by znamenalo, Ze kazda druha Zena né¢kdy sleduje esport. Data spolecnosti
Intepret navic odhaluji i Zenskou participaci pfimo ve hrach. V Conter-Strike: Global Offensive
je 24 % vSech hrac¢t zenského pohlavi, ve hie Dota 2 je to 20 % a v Hearthstone dokonce

26 %.

Graf &. 7: Zenska sledovanost esportu
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Zdroj: Dotesports.com (2019)

Pro ptedstavu, jak moc je sledovani esportu populdrni mizeme vidét na nasledujicim grafu ¢.
8. Graf znazoriuje pocet sledovanych hodin v milionech na platformé twitch.tv béhem mésice
dubna roku 2020. V tomto grafu nejsou zapocitany turnaje v populdrnich hréach, ale cisté
sledovani hraci, ktefi svoje hrani streamuji na této jedné z nejpopularnéjSich a nejvétsich

platforem dnesni doby.
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Graf ¢. 8: Sledovanost hernich tituld za mésic duben roku 2020
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Zdroj: Statista.com (2020), upraveno autorem

K znazornéni celkového poctu divakia esportu byla pouzita statistika z portalu Newzoo. Graf €.

9 znazoriiuje rust divakl esportu od roku 2018 do roku 2020 s predikei do roku 2023. Z grafu

je patrné, Ze mezirocni narast se pohybuje od deseti do tfinacti procent. Tento rlst se

samoziejme bude snizovat z divodu omezeni populace na svéteé. Velmi zajimavy je pomér mezi

r~r

ptilezitostnymi sledujicimi a esportovymi nadSenci, ktery se blizi padesati procentim. Celkovy

pocet se bude jesté nékolik let zvySovat z ditvodu popularity esportu, ktera stale roste kazdym

rokem. Budou vychézet stdle nové herni tituly, které ptildkaji jak hrace, tak divaky. Proto 1ze

ocekavat, ze mlada generace, kterd zasedne k pocita¢iim a dostane mobilni telefony, bude toto

¢islo navysovat a v budoucich letech bude ¢islo divakl esportu mnohondsobné vyssi.
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Graf ¢. 9: Rist poctu divaka esportu
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Zdroj: Newzoo.com (2020), upraveno autorem

Na internetovém portalu The Esport Observer vySel ¢lanek vroce 2017, ve kterém autor
Graham Ashton (2017) uvadi, ze skoro polovina divaki tii nejvétsich hernich titul v té dobé,
League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive a Dota 2, hry nehraje, ale pouze je
sleduje. Autor vychazi ze studie spoleCnosti Newzoo. Vyzkum pfinesl vysledky, které
poukazuji na to, ze 45 % hract hry pouze hraje, 32 % aktivné hraje, ale 1 sleduji esport a

poslednich 23 % pouze esport sleduji, ale nehraji. Tato ¢isla jsou velmi piekvapiva.

Pokud bychom se zaméfili na platformu Twitch.tv, coZ je nejvétsi streamovaci platforma
v Evropé a Americe, na nasledujicim grafu ¢. 10 z Twitchtracker.com je zietelny nariist poctu
sledovanych hodin v dobé pandemie. V kvétnu 2021 bylo celkové sledovano az 2,3 miliardy
hodin. To je obrovské ¢islo na to, ze v tu samou dobu bylo aktivnich v “pouze* 9,3 miliona
streamovacich kanalli. Nyni je pouze otdzkou, zda pocty kanali budou ptibyvat, nebo zda toto
¢islu bude viceméné stejné. S naprostou jistotou ale mizeme tvrdit, Ze mnoho kanalii bude

postupem Casu zanikat a nové zase vznikat.
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Graf ¢. 10: Mésic¢ni piehled poctu sledovanych hodin na Twitch.tv
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Zdroj: Twitchtracker.com (2021), upraveno autorem

Kromé poctu sledovanych hodin je velmi diilezity i pocet sledujicich na platformé Twitch.tv.
Autorka Clement (2021) uvadi ve svém c¢lanku graf, ukazujici tyto hodnoty. V grafu ¢. 11 je
zietelnd 1 predikce do roku 2023. Autor odhaduje, Ze pocet sledujicich dosdhne v roce 2023
hodnoty skoro 200 milionti uzivateli. Nechme se ptrekvapit, zda tato predikce bude pfesna,
protoze tato platforma je prevazné jen pro evropské a americké divaky z divodu vyuzivani

vyhradné¢ anglického jazyka.

Graf ¢. 11: Celosvétovy pocet sledujicich Twitch.tv
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Zdroj: Statista.com (2021), upraveno autorem
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Pokud se zamétime Cisté na evropsky trh, ¢lanek na portalu g-mnews.com uvadi pomér zenské
a muzské participace ve sledovanosti esportu v roce 2020. Kdyz secteme hodnoty Zenskych
nadsenct do esportu a Zenskych prilezitostnych sledujicich zjistime, Ze v Evropé vice nez 30
% vSech divaku esportu je Zenského pohlavi. Piesnéjsi rozdéleni miizeme vidét na grafu €. 12.
Zajimavy je 1 pomér mezi muzskou komunitou, ktery je téméi vyrovnan mezi nadSenci esportu

a pouze prileZitostnymi divaky.

Graf ¢. 12: Divéci esportu dle pohlavi
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Zdroj: G-mnews.com (2020), upraveno autorem

Ro¢ni nartst poctu divakdh v Evropé oproti roku 2019 ¢ini podle internetové stranky g-
mnews.com 7,4 %. Jedna se o nartist z 86 milionu na 92 milionu. Tyto data jsou Cerpana od
spole¢nosti Newzoo.com a jsou zobrazena na grafu ¢. 13. Na grafu je opét vidét i pomér mezi
esportovymi nadsenci a piileZitostnymi sledujicimi. Pomér mezi témito dvéma skupinami

zustava kazdy rok viceméné stejny.
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Graf ¢. 13: Rist poctu divaki esportu v Evropé
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Zdroj: G-mnews.com (2020), upraveno autorem

Dalsim dtlezitym faktorem, ktery je v ¢lanku rozebiran je pomér divaka, kteti utraceji penize
za produkty a sluzby spjaté s esportem. 58 % ze vSech esportovych nadSencii utraci za produkty
vazané na esport a ze skupiny pfilezitostnych divakil je to 37 %. Velmi zajimavou skutecnosti
je, ze 37 % ze vSech esportovych sledujicich méa sviij oblibeny esportovy tym, ktery dlouhodobé

podporuji a sleduji jeho zépasy. (G.mnews.com, 2020)

Poslednim grafem této podkapitoly je graf €. 14, zndzornujici rozvrzeni sledovanosti dle
zatizeni v roce 2020. Nejvice divaki sleduje esport na notebooku. Neni to piekvapenim, jelikoz
je snadno prenosny a ma vétsi obrazovku nez mobilni telefon. Ten se umistil hned na druhém
misté. Pokud je ¢lovék mimo domov a chce se podivat na urcité utkani, telefon ¢i tablet je
nejlepsi feSeni. Nasleduje televize. DneSni Smart TV neboli chytré televize, disponuji
internetovym piipojenim a uz zabudovanymi aplikacemi, jako je napiiklad Youtube a dalsi
sledovaci platformy. Neni tedy piekvapenim, Ze 40 % divaka se pohodIné usadi nebo ulehne

na pohovku k televizi a sleduje napinavé utkani.
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Graf ¢. 14: Nejvice pouzivané zaiizeni ke sledovani esportu v roce 2020
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Zdroj: Deloitte Consumer Survey 2020, upraveno autorem

5.4 ANALYZA HRACU ESPORTU

o4

zadné herni tituly, nepotadaly turnaje, soutéze a rizné eventy, ani by ve videohernim pramyslu
neexistovali divaci. V nésledujicim grafu ¢. 15 je vyobrazen celkovy pocet hract videoher
v letech 2015-2023 uvetejnény analytickou spolecnosti Newzoo.com. Vidime, Ze pocet hract
exponencialné roste kazdym rokem. Mezi lety 2015 a 2021 se jedna témét o dvojnasobny rust.
Podle toho mtizeme soudit, Ze videoherni trh roste neobvyklym tempem, a na to, jak je tento
zébavni primysl novym fenoménem, uz nyni pfitahuje zna¢nou cast populace celé planety.
Spole¢nost Newzoo do svého grafu zobrazila i predikci do roku 2023 a rozdélila pocty hract
podle platformy, na které hraci ptsobi. Z logického hlediska je na prvnim mist€¢ mobilni
zatizenti, jelikoZ je lehce dostupné a hrac na svém telefonu mize hrat témét kdykoliv a kdekoliv.
Dalsimi davody, pro¢ nejvice hract hraje na mobilnim zafizeni, je vylepSena mobilni a
internetova infrastruktura, zlepSeni technologii samotnych zatizeni, jejich cenova dostupnost a
penetrace telefoni v populaci. Na poslednim misté se stale nachazi konzole, 1 kdyz je tato

skupina tvotena jak konzoli Playstation, tak konzoli Xbox.
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Graf ¢. 15: Celkovy pocet hraci videoher mezi lety 2015-2023
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Zdroj Newzoo.com (2021), upraveno autorem
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Po celkovém poctu hracu je velmi dilezité si také priblizit jejich geografické rozvrzeni, které

7 W o

je zobrazeno na grafu €. 16. Neni divu, Ze vice nez polovina vSech hrac¢t se nac

je povazovana za kolébku mobilnich i pocitacovych her. Jako prvni zde vznikaly turnaje a

momentalné z Asie pochazeji 1 jedni z nejlepSich hra¢li momentalni esportové scény. Rocni

rusty vSak nejsou na tomto kontinenté nejvetSi. Jednim z divodu je klesajici porodnost

v asijskych zemich. NejvétsSim ro¢nim ristem se mize pysnit Stiedni vychod a Afrika. To je

zapti¢inéno pievazne technologickym pokrokem a rozvijejici se infrastrukturou v této Casti

planety, ktera byla oproti zbylému svété znacné zaostald. Bude proto velmi zajimavé sledovat,

jak se tato ¢isla zméni v horizontu péti az deseti let.
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Graf €. 16: Globalni rozvrzeni hrac¢a v roce 2020
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Zdroj: Newzoo.com (2020), upraveno autorem

Pokud se zamétime jen na pocitacové hry, nejvétsi platforma pro hrani pocitacovych her je
Steam. Jak vidime na grafu €. 17, kazdym rokem na této platformé vychazi tisice novych her.
Statistika je jen do roku 2020, protoze rok 2021 jesté neni uzavieny. Neni proto ptekvapenim,
ze takova nabidka hernich titull laké hrace z celého svéta prave na tuto platformu. J. Clement
(2021) ve svém Clanku na statista.com uvadi statistiku poctu aktivnich uzivatelii steam kazdy
mésic v rozpéti roku 2017 a 2020. Zatimco v roce 2017 primérny mésicni pocet aktivnich
uzivatell se pohyboval na rozmezi 67 milioni, v roce 2019 toho ¢islo zvysilo na 95 milionu a
v roce 2020 se na platform¢ Steam objevilo kazdy mésic okolo 120 milionu aktivnich hraci.
Tento velky skok je pfevazné zplsoben pandemickou situaci, ale i pfes to je toho Cislo
obrovské. Druhou velkou platformou je Epic Game, kde je hrana ptevazné hra Fortnite a Rocket
League. Na této platformé bylo v roce 2020 kazdy mésic primérné 56 milionu aktivnich hracu.

Z toho lze konstatovat, Ze Steam nadale obsazuje prvni pozici v poctu aktivnich hraca.
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Graf ¢. 17: PoCet vydanych her na platformé Steam v letech 2014-2021
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Zdroj: Statista.com (2020), upraveno autorem

Na nésledujicim grafu ¢.18 je znadzornéno srovnani deseti zemi Evropské Unie s nejvétSim
podilem hract ve véku 16-24 let. Graf vychazi z ¢lanku od autora Dadery (2017) na portalu
Statistika&My.cz, kde pise, ze podle CSU (Ceského statistického ufadu) nejéastéji hraji ¢i
stahuji videohry pfes internet mladi lidé ve véku 16-24 let (67 %). JelikoZ se jednd o data
z Ceské republiky, a ne z americkych 3etfeni a priizkumd, které byvaji rozsahlejsi a presné;jsi,
musime brat tento graf s mensi rezervou. Nejvetsi zastoupeni mladych lidi do 24 let, ktefi hraji
pocitacové hry, je v Dansku. Pies 80 % muzli a kolem 70 % Zen tam hraji videohry pfes internet.

V Ceské republice je to zhruba 67 % u muzii a 58 % u Zen.
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Graf ¢. 18: Srovnani 10 zemi EU s nejvétsim podilem hract ve véku 1624 let
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Zdroj: Statistika&My (2017), upraveno autorem
Charakteristika hra¢e v Ceské republice

Problematikou rozdé&leni hraéského segmentu se zabyvala Ceska asociace esportu. V roce 2019
provedla prizkum v esportové komunité a vysledky jsou velmi zajimavé. Cela studie se nachazi
na oficialnich strankéach asociace a je volné dostupna Siroké vetejnosti. Prizkumu se zi¢astnilo
1827 respondentd. Vyzkum probihal online, dale pak na dvou akcich. Prvni byla PLAYzone
Challenge v Brné& a druh4 byla MCR v pogita¢ovych a mobilnich hrach. Priizkumu se zti¢astnilo
93 % muzl, 6 % Zen a jedno procento nechtélo odpoveédét. VEkova kategorie je velmi rozmanita
viz graf ¢. 19. Neni piekvapujici, Ze nejvice hraca (az 60 %) je mezi 15 a 21 lety. Co se tyce
oblibenych hernich titulli, zde jasné¢ dominovaly dvé hry. Se 44 % se na prvnim mist¢ umistil
Counter Strike: Global Offensive a na druhém mist¢ League of Legends se 35 %. Velmi
zajimava otazka byla: ,,Jak vnimate neherni znacky (at’ uZ vyrobce produktii, sluZzby nebo
sportovni kluby), které¢ vstoupily do esportu a podporuji jej?* Zde jasné prevazovala jedina
odpovéd’, kterou odpovédelo témét 80 % respondentli, a tou byla ,Jejich podpora je mi
sympatickd a fandim ji.“ Posledni véc, ktera stoji za zminku je sledovanost, zda hraci hry jen
hraji, nebo je 1 sleduji. Pouze 10 % respondentl streamy nesleduje. Ze zbylych 90 % jednu
hodinu denné sleduje streamy 37 % respondenttl, jednu az tfi hodiny dokonce 37 % a 5 procent

lidi sleduje streamy tfi az pét hodin denné.
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Graf ¢. 19: VEkova kategorie respondentti vyzkumu v roce 2019
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5.5 ANALYZA VYVOJE PRIZE MONEY

Prize money (vyherni penize) jsou nedilnou soucésti velkych a lukrativnich turnaji.
Synonymum prize money je prize pool, coZ je financni obnos, ktery je rozdélen mezi vitézné
tymy. Historicky nejvyssi prize pooly jsou ve hie Dota 2 v nejvétsim a nejznaméjsim turnaji
The International. To ukazuje 1 graf ¢. 20 zpracovany spole¢nosti statista.com. Data jsou brana
ke kvétnu roku 2021. Zatim nejvétsi prize pool byl na turnaji The International 2019, kde
hodnota celkovych penéz pro zacastnéné tymy dosahovala hodnoty pies 34 milionu americkych

dolard.
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Graf €. 20: Nejvétsi esportové turnaje podle velikosti prize poolu ke kvétnu 2021
Nejvétsi esportové turnaje podle velikosti prize poolu

The International 2019 34.33
The International 2018
The International 2017
The International 2016
The International 2015
Fortnite World Cup Finals 2019 - Solo
Fortnite World Cup Finals 2019 - Duo
The International 2014

PGLS 2021 Main Event

Lol 2018 World Championship

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Velikost prize pooln v milionech americkych dolam

Zdroj: statista.com (2021), upraveno autorem

Druhé hra, kterd se miiZze pysnit vysokym prize poolem je hra Fortnite. Turnaj Fortnite World
Cup Finals 2019 — solo ma4 sice prize pool jen 15,3 milionu americkych dolarQ, ale musime si
uvédomit, ze vkazdém tymu je jen jeden hra€. Podle internetové stranky
Fortnite.esports.fandom.com vitéz tohoto turnaje ziskal 3 miliony, druhy 1,8 milionu a hra¢ na
bronzovém misté si odnesl 1,2 milionu americkych dolart. Z turnaje The International 2019,
dle stranky Liquipedia.net, si vitézny tym odnesl ¢astku 15,6 milionti druhy tym 4,4 miliony a
treti 3,1 milionu americkych dolarti. Kazdy tym v Dota 2 ¢ita 5 hract plus realiza¢ni tym, takze
se Castka musi rozdélit mezi vSechny participanty v tymu, coz vychazi v ptipadé vitézstvi tymu

zhruba na 3 milionu dolart na hrace.

Kdybychom méli srovnavat prize pool v esportu a klasickém sportu, dojdeme k velice
zajimavym vysledkim. Clanek od autora Wong (2019) na internetové strance
gamingstreet.com srovnava prize pool mezi jednotlivymi turnaji v roce 2019. V top patnacti
sportovcich, ktefi si odnesli z jednoho turnaje nejvice penéz je Sest esportovych hract. Vsichni

hraci ze hry Dota 2 v tabulce €. 3 jsou z turnaje The International 2019.
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Tabulka €. 4: Sportovni vs. esportovy prize money v roce 2019

Potadi Jméno Vyhrav $§ Sport/hra Udalost
1 Rory Mcllroy $ 15,000,000 Golf FedEx Cup
2 Hossein Ensan $ 10,000,000 Poker World Series of Poker
3 Rafael Nadal $ 3,850,000 Tenis US Open
4 Topias Taavitsainen $ 3,100,000 Dota 2 The International
5 Sébastien Debs $ 3,100,000 Dota 2 The International
6 Johan Sundstein $ 3,100,000 Dota 2 The International
7 Anathan Pham $ 3,100,000 Dota 2 The International
8 Jesse Vainikka $ 3,100,000 Dota 2 The International
9 Kyle Giersdorf $ 3,000,000 Fortnite Fortnite World Cup
10 Novak Djokovic $ 3,000,000 Tenis Wimbledon
11 Simon Pagenaud $ 2,600,000 Racing Indy 500
12 Tiger Woods $ 2,000,000 Golf The Masters
13 Denny Hamlin $ 1,500,000 Racing Daytona 500
14 Michael Van Gerwen $ 600,000 Sipky PDC Championship
15 Egan Bernal $ 550,000 Cyklistika Tour De France

*Nezahrnuje: NBA, NFL, MLB, NHL a MLS
Zdroj: gamingstreet.com (2019), upraveno autorem

Z tabulky €. 4 vySe vyplyvd, Ze esport z pohledu prize money uz pomalu dotahuje klasicky
sport, a i velmi sledované a podporované druhy sporttl, jakymi jsou golf, autosport, tenis, fotbal,

ledni hokej a basketbal.

Kdyz uz vime, jak velké prize money v esportovych turnajich jsou, je potfeba se podivat, jak
jsou na tom jednotlivé hry, které maji hodné turnaji a nestavi svou filozofii na jednom velkém
turnaji. V nasledujicim grafu ¢. 21 je srovnani jednotlivych esportovych her podle velikosti
prize poolu ze vSech hlavnich turnaji v roce 2020. Na prvnim misté se nachéazi hra Counter-
Strike: Global Offensive s hodnotou 15.85 milionu americkych dolarii. Musime ale zohlednit
pandemickou situaci Covid-19, kdy se v uplynulém roce nehrala velkd ¢ast hlavnich turnajt
jako napftiklad The International ve hie Dota 2, ktery by jinak jisté stal na prvnim misté v tomto

grafu.
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Graf ¢. 21: Esportové hry podle velikosti prize poolu v roce 2020
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Zdroj: statista.com (2020), upraveno autorem

Nasledujici graf ¢. 22 zobrazuje pocet turnajii v jednotlivych letech. Velmi zajimavym je
pocatecni rust, ktery se v roce 2015 zastavil. Misto kvantity se pfeslo na kvalitu. Vyc¢lenily se
nejvetsi turnaje, na které se jednotlivé tymy nejvice piipravovaly a prestaly hrat mensi turnaje.
Je velmi zajimavé, Ze i ptes to, ze vychazeji nové hry, ve kterych se potadaji turnaje, celkovy

pocet turnajii ziistava vice méné stejny.
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Graf ¢. 22: Pocet esportovych turnajti v letech 2011-2020
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Kolik si zhruba vyd¢laji nejlepsi hraci esportu nam ukazuje tabulka ¢.5 nize. Ve sloupci vlevo
je prezdivka hrace, uprostfed jméno a v pravém sloupci je celkova ¢astka vydélana esportem
vroce 2019. Rok 2019 byl vybrdn zdmérnég, jelikoZ v tomto roce se odehrdla vétSina
naplanovanych a nejvétsich turnaji. Rok 2020 uz byl zasaZzen pandemii, a proto piijmy hraca
jsou demonstrovany z roku 2019. Prvnich pét hraci je ze hry Dota 2. Neni to nic neobvyklého,
jelikoz hlavni turnaj The International 2019 mél celkovy prize money ve vysi 34 milioni
americkych dolart. Zbylych 10 hract je ze hry Fortnite, kterd byla v roce 2019 na svém vrcholu,
co se tyce popularity a celkové prize money ze vSech turnaji v roce 2019 ¢inily neuvétitelnych

72.8 milionii americkych dolart.

61



Tabulka €. 5: Ptijmy hraci, ktefi si vydeélali v roce 2019 esportem nejvice

+3,146,53
$3,066,641.67
$1,822,700.00
22,570.21
+1,518,236.19
$1,310,666.67
+1,183,126.67
+1,179,143.33
$1,082,425.00

$1,012,225.00

%1,007,550.00

Zdroj: easportearnings.com (2021)

Poslednim grafem ¢. 23 této kapitoly je primérna ¢astka vydéland hra¢em esportu od roku 2015
do roku 2020. Existuje zde hodné& proménnych, které ovliviiuji tyto hodnoty. Je velmi dulezity
pocet turnajt, pocet hract, velikost prize money jednotlivych turnaji a dalSich aspekt, diky
kterym primeérnd hodnota nema exponencialni rast. Tim, ze roste, jak pocet turnajit odehranych
za cely rok, tak pocet hracl, je tézko predvidatelné, jaké piijmy budou dosahovat hraci

v pristich letech. Data byla brana z portalu esportearnings.com.
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Graf €. 23: Primérné prize money na hrace esportu
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Zaverem této kapitoly Ize fict, Zze esport ma pred sebou velky rist, a Ze v roce 2021 se nachazi
teprve ve svych pocatcich. Diky obrovské digitalizaci a modernim technologiim se kromé
bézného sportu, at’ uz se jedna o videorozhod¢i ve fotbale ¢i hokeji, o témet dokonalé jestiabi
oko v tenise, dostava do popiedi i esport. Technologické pokroky jdou celému videohernimu
trhu ruku v ruce a mizeme ocekavat, ze v budoucich letech bude esport vSude kolem nas. Tim,
ze esport jako nové odvétvi zabavniho primyslu roste velkym tempem, naskytuje se zde zna¢ny
potencidl pro budouci investory a spolecnosti, kteifi maji zadjem na tomto lukrativnim trhu

participovat.
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6 TVORBA VLASTNICH PROGNOZ

K vytvoteni vlastnich predikci byla pouzita sekundarni data, ziskana z vice zdroji z ditvodu
vEtsi presnosti. Byly pouzity ovéfené internetové zdroje a vyzkumné spole¢nosti, jako naptiklad
Newzoo, Deloitte, Statista a SuperData. K ziskéani dat o sledovanosti byly pouzity internetové
portaly Twitchtracker a Steamcharts. U vétSiny predikci jsou nastaveny 5% odchylky
znazornéné spodni a horni hranici spolehlivosti. Dale je u grafii uveden CAGR (Coumpound

annual growth rate), tedy slozené kazdoro¢ni tempo riistu uvadéné v procentech.

Pro lepsi ptehlednost piredpoveédi budouciho vyvoje esportu, prevazné poctu divakd a hraci
esportu je potieba si predpovédét velikost populace na planeté v roce 2030. OSN (2021)
piedpovida, Ze v roce 2030 bude na Zemi 8,6 miliardy lidi. Kazdoro¢ni rist se bude pohybovat

od nuly do jednoho procenta.

Prvnim grafem této kapitoly je graf ¢. 24, na kterém je pfedpovézena velikost celého
videoherniho trhu. Do videoherniho trhu spadaji poc¢itacové hry, hry v prohlizecich, mobilni
hry a hry hrajici se na konzolich. Data byla vyuZita z vice zdroji a nasledné€ byla zprimérovana.
CAGR (Compound annual growth rate), tedy slozené kazdoro¢ni tempo ristu vyslo
v progndzovaném obdobi kladné ve vysi 5,36 %. Z grafu je zifejmé, ze do roku 2030 by trh mél
kazdoro¢né rust a v roce 2030 by cely videoherni trh mél mit hodnotu 295 miliard americkych

dolarti, coz je 69% nartist oproti roku 2020.
Graf €. 24: Pfedpovéd velikosti videoherniho trhu v roce 2030
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Po ptedpovézeni celého videoherniho trhu je zapotfebi se zaméfit také na samostatny trh
esportu. Na grafu ¢. 25 je predikce za pouziti dolni a horni hranice spolehlivosti. Ta byla
stanovena na 95 %, protoze pouzitd data pro tuto ptedpovéd’ byla z velmi spolehlivych zdroji.
Z grafu je opét patrné, Ze do roku 2030 bude mit trh tendenci rlst. V optimistickém ptipadé
bude velikost trhu 2,7 miliardy americkych dolari, coz je velmi pravdépodobné. Naopak
v pesimistickém piipadé¢ hodnota dosdhne pouze 2 miliard. Zakladni predikce predpovida
hodnotu kolem 2,5 miliardy a zde vychdzi CAGR 8,26 %. Lze s velkou pfesnosti fict, Ze trh
esportu bude i v nasledujicich letech rst a mize dosdhnout vice nez dvojnasobné hodnoty

oproti roku 2020.

Graf ¢. 25: Predpovéd velikosti trhu esportu v roce 2030
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Dal8im predikovanym aspektem je velikost piijml esportu. Byla pouzita data z let 2017-2019
a predikce byla stanovena na rok 2025. Rok 2025 byl zvolen z toho diivodu, Ze delsi pfedpoveéd’
by byla kvili dynamice trhu v tomto ohledu méné ptresnd. Predpovézena celkova ¢astka piijmu
esportu byla vroce 2025 2,3 miliardy americkych dolarti s roénim rastem 11,18 %. Pro
ptehlednost, z jakych segmentl tyto pfijmy plynou, byl sestaven graf ¢. 26, ze kterého je na
prvni pohled patrné, Ze témé&f polovina piijmu plyne od sponzori. Na druhém misté se umistila

medidlni préva a na tfetim reklama s téméf 13 %.
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Graf ¢. 26: Pfedpovéd’ piijmi esportu dle segmenti v roce 2025
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Pocet divakli esportu je aspekt esportu, kde snejvétsi pravdépodobnosti zazijeme
nckolikandsobny rust. Tuto skutecnost zobrazuje graf ¢. 27, ktery znazoriiuje vyvoj poctu
divakl do roku 2030 s 95% piesnosti, tedy jen pétiprocentni odchylkou. Hodnoty mezi dolni a
horni hranici jsou velmi blizko sebe. Miizeme o¢ekavat, ze pocet divakil esportu se v roce 2030
bude pohybovat mezi 1,3 a 1,5 miliardy. Z grafu je patrny témef linedrni rist a miizeme
s jistotou predpovidat, Ze pocet divaka v roce 2030 se vice neZ ztrojndsobi oproti roku 2020.
Slozené ro¢ni tempo ristu CAGR vychdzi na 11 %. Tato hodnota je velmi vysokd, a proto

muzeme pocitat s optimistickou predikci, tedy s horni hranici spolehlivosti.

Graf ¢. 27: Pfedpoveéd’ poctu divaka esportu v roce 2030
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S rastem poctu divakti nam musi v korelaci rtist 1 pocet hract. To je zaptic¢inéno prevazné
rustem hernich tituld a rozSifenim hracské zakladny stavajicich her. Mnoho hraci se vraci
k hram ze svého détstvi a v mnoha piipadech to budou praveé esportové hry, které maji nejveétsi
popularitu. Graf ¢. 28 ukazuje predpoveéd hrach videoher, kam patii kromé hract na pocitacich
1 hra¢i na mobilnich zatizenich, hraci na konzolich ¢i tabletech. Z vysledkt tohoto grafu, za
pomoci kvantitativni metody, 1ze usoudit, ze graf je velmi nadhodnoceny. Predikce vysly, Ze
v roce 2030 bude na videohernim trhu vice nez 4 miliardy hraca. Studie na vyvoj populace vSak

pocitaji, Ze v roce 2030 bude na Zemi celkova populace kolem 8 miliard. TudiZ ptedpovéd’, ze

kazdy druhy obyvatel na svété bude hrat hry, je velmi nepravdépodobna.

7w o

Graf ¢. 28: Pfedpoveéd’ poctu hract videoher v roce 2030
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Abychom vytvofili pfesnéjsi predikci, bylo zapotiebi tato Cisla analyzovat za pomoci metody
castecnych souctli. Tato metoda pocita s tim, ze pocet hract nemiize rist kazdym rokem a jako
omezujici faktor je zde celkova populace na svété. Byla vyuzita logisticka regresni analyza.
Logisticka funkce se blizi k jedné, coz znamen4, ze rtist poctu hraci videoher se bude postupem
asu zmen3ovat. Hodnota spolehlivosti R? této logistické funkce je 0,9479. Cim bliZe je tato
hodnota cislu 1, tim pfesné€jsi tato funkce je. Pomoci této metody vysly znacéné redlnéjsi
predikce. Predpovéd’, ze v roce 2030 bude celkovy pocet hracu na svété 3 miliardy, je vice
pravdépodobna. Do tohoto ¢isla jsou totiz zapocitani jak profesiondlni, tak amatérsti hraci

napii¢ vSemi platformami a hernimi zatizenimi. Vysledek je zobrazen na grafu ¢. 29.
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Graf ¢. 29: Pfedpoveéd’ poctu hraci videoher s logaritmickym trendem v roce 2030
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Dalsi oblasti pro piredpovéd’ je vyvoj poctu profesionalnich hract. Data pro tuto predikci byla

ziskana na internetovém portalu esportearnings.com a jsou zde tedy zapocitani hraci, ktefi hraji

turnaje ze 100 nejvétSich a nejzndméjSich hernich titult. Z grafu ¢. 30 vychazi, ze pocet

profesionalnich hrach esportu v roce 2030 bude kolem 60 tisic. CAGR v tomto piipade vychazi

13,33 %. Muzeme tedy predpokladat, ze pocet profesionalnich hra¢t bude kazdym rokem rust

a oproti roku 2021 se témét zdvojnasobi.

Graf €. 30: Pfedpovéd poctu profesionalnich hrac¢h esportu v roce 2030
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Nasledujici aspekt esportu, ktery je v této praci predikovan, je hodnota prize money. K této
problematice jsou ptiloZzeny opét dva grafy. Graf €. 31 a graf €. 32. Oba grafy predikuji vyvoj
prize money do roku 2030, avSak s tim rozdilem, Ze graf €. 32 v sob& nezohlediuje rok 2020,
ktery byl omezeny kviili pandemické situaci. Byla proto sestavena i predikce bez tohoto roku,
ktery znacné zkresloval vysledky. Graf srokem 2020 ptedpovida velikost prize money
v zékladni predikci v roce 2030 ve vySi 413 milionii americkych dolari. V optimistickém
ptipadé témét pul miliardy a v pesimistické verzi 333 milionu. Z grafu je patrné, ze rok 2020
tato Cisla velice snizil oproti historickym hodnotam, kde byl CAGR 18 % (2014-2020).
V prognézovaném obdobi (2020-2030) pak CAGR vychazi 13,16 %. Druhy graf, ve kterém
neni zohlednén rok 2020, ma v optimistickém ptipadée predikci 744 miliont, v pesimistické 563
miliontt a v zakladni predikci 654 miliond americkych dolard. Byla zde pouzita hodnota
spolehlivosti 90 % a CAGR vychazi v optimistické verzi, kterd je v budoucnosti realna, 10,96
%. V analyze prize money v predeslé kapitole je patrny riist prize poolu nejvétsiho esportového
turnaje The International ve hie Dota 2. Z tohoto hlediska mtizeme s velkou pfesnosti tvrdit, ze
stavajici turnaje budou mit v budoucnosti vétsi prize money. To bude podpoteno i tim, Ze bude
rast pocet turnajii kvili ristu hracské zakladny a nové vydanym hernim titulim, které pfitdhnou

a roz$iti divackou zékladnu a zajisti dalsi popularitu esportu.

Graf ¢. 31: Predpovéd velikosti prize money s rokem 2020
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Graf ¢. 32: Predpovéd velikosti prize money bez roku 2020
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S riistem pocth hraci a velikosti prize money je spojen i rist poctu turnajii zobrazeny na grafu

¢. 33. Z grafu je patrné, ze historickd data neznazoriuji velké risty v pritbéhu casu.

Graf ¢. 33: Predpovéd’ poctu turnajli v roce 2030
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Je to v prvni fad¢ zapfi¢inéno menSim poctem turnajii v roce 2020. I ptesto lze piedpovidat, ze
pocet turnajii se v budoucich letech bude zna¢né navySovat a v roce 2030 bude toto Cislo

v rozmezi mezi 6900 a 9500. Pesimisticky scénat, tedy 4345 turnajii v roce 2030, je zcela
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nepravdépodobny, jelikoz vSechny ostatni ukazatelé¢ ukazuji, ze esport bude v piistich letech

rust a je tedy nerealné, aby pocet turnajii byl v roce 2030 mensi nez v roce 2020.
6.1 ZHODNOCENI VLASTNI PREDIKCE

V této casti diplomové prace jsou shrnuty predpovédi a odhady, které jsou prezentovany
v predchozich kapitolach diplomové prace. Budou rozd€leny na tfi scénare, optimisticky,
pesimisticky a zakladni. V optimistické Casti bude piiblizen esport za piiznivych podminek a
za stalého nékolikaprocentniho ristu celého videoherniho trhu. V pesimistické ¢asti bude
popsano, jak by mohl vypadat vyvoj esportu a videoherniho trhu za predpokladu, Ze by se trh
dostal do nasyceni, nebo by se objevily neptiznivé faktory a zédkladni scénat bude vychézet ze

sttednich hodnot prognostickych vysledkii.

Podle provedenych prognoéz a analyz lze odhadovat, Ze svétovy videoherni trh bude
v nasledujicich letech riist. Nejsou zde zddné néznaky stagnace ¢i poklesu. I svétova krize
zpisobend pandemii Covid-19 tento trh nezasahla jako ostatni odvétvi, naopak lze tvrdit, Ze
byla esportu ku prospéchu. Rostouci popularita a zajem divdkd Zene toto nové odvétvi
zébavniho primyslu kuptfedu. Postupné si navysujiciho lukrativniho trhu zacinaji v§imat i
investofi a sponzofi, kteti zajistuji znacny prisun kapitdlu do tohoto odvétvi. Nebude trvat
dlouho a esport se dostane do vysilani televiznich stanic po celém svéte, coz by mélo tomuto

novému odvétvi razantné pomoci.
6.1.1 ZAKLADNI SCENAR

Zakladni scénai predpovida velikost videoherniho trhu v roce 2030 az 300 miliard americkych
dolarii. Samotny esportovy trh, tedy trh elektronického kompetitivniho hrani by mél mit
velikost 2,5 miliardy americkych dolari. To je oproti dne$ni miliardé vice neZ stoprocentni
nariist. Vypocitané predikce nam fikaji, Ze primérné mezirocni tempo ristu bude pies 8 %. Jan
malokteré odvétvi zabavniho primyslu rostlo tak razantnim tempem. Dle analyzy a predikce
segmentl piijml do esportu lze vyvodit, ze nejvice kapitdlu bude od sponzorii a médii. Tyto
dva segmenty by mély tvofit dohromady kolem 75 %. Co se ty¢e sledovanosti esportu, ta by
méla byt, oproti dneSnimu ptl milionu, skoro trojnasobna, tedy 1,4 miliardy. To by znamenalo,
ze kazdy 5-6 Clovek na planeté by esport sledoval. Nicméné stale budou prevazovat prilezitostni
hra¢i nad esportovymi nadSenci. S ristem sledovanosti je spojen i rist hra¢ské zakladny.
Zakladni scénat predpoveédi pocita s riistem poctu hraca videoher kazdym rokem, ale toto tempo
se bude postupem ¢asu sniZzovat z divodu omezené populace na svété. V roce 2030 by se pocet

hract videoher mél piiblizit hranici tii milion. V tomto ¢isle jsou zapocitani hraci na
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konzolich, mobilnich zatizenich, pocitacich i tabletech. Z analyzy segmentace trhu je zietelné,
ze nejvice hracd bude na mobilnich zafizenich, a to z nékolika prostych divodd. Uzivatel
nepotiebuje investovat velké castky do pofizeni herniho zatizeni. Mobilnim hra¢tim staci
obycejny chytry telefon do nékolika tisic korun. Oproti tomu, pokud chceme hrat nejnové;jsi
hry na stolnim pocitaci ¢i notebooku, budeme potiebovat minimalné dvacet az tficet tisic korun.
Konzole se pohybuji kolem deseti tisic K¢, zde zavisi na znaéce konzole a na stafi modelu.
Dalsim diivodem, pro¢ budou pievazovat hra¢i na mobilnim zafizeni, je jeho pfenosnost a
moznost hrat hry i naptiklad v dopravnich prostiedcich, o pfestavkach ve skole ¢i praci. DalSim
divodem je socializace. Ta je diky chytrému telefonu jednodussi, jelikoz hrac¢i mohou vedle
sebe sed¢t venku a hrat spolecné hry, misto toho, aby kazdy hra¢ byl u sebe doma. Poctu hract
videoher je mnohonasobné vice nez pocet hraci esportu, tedy kompetitivniho hrani na vysoké
urovni. V roce 2019 bylo zhruba 29 tisic profesionalnich hract, tedy hraci, kteti se ucastni
oficidlnich turnajl, za které pobiraji penize. Predikce v roce 2030 toto Cislo zdvojnasobila a
mélo by na esportovém trhu byt kolem 58 tisic téchto hract. VSe bude zaviset na poctu
esportovych hrach, na poctu turnaji a dalSich aspektti. Riist po¢tu turnajti je v zakladnim scénaii
odhadovany na necelych sedm tisic. Na toto ¢islo vSak pilisobi stejné aspekty jako na pocet
hraci esportu a velikost prize money za turnaje. Pfedpovédi byly vypocitany dvé. Jedna, které
byl zohlednén rok 2020 a vysla zde vySe prize money 413 milionti americkych dolart. Pokud
nezohlednime rok 2020, coz dava v tomto ptipad¢ kvili pandemii vétsi smysl, velikost prize
money by méla dosahovat 654 miliond americkych dolarti. Tato hodnota je spojena s vétSim
poctem esportovych turnaji a s vétsim poctem profesiondlnich hraci. Zavérem zékladniho
scénaie lze konstatovat, Ze videoherni trh v€etné esportového bude v nasledujicich letech rust.

Nejvetsi rusty se objevi v poctu divaki esportu, kterych bude kazdym rokem znacné ptibyvat.
6.1.2 PESIMISTICKY SCENAR

V pesimistickém scénafi této diplomové prace jsou brany hrozby, které se mohou v budoucich
letech objevit, a snizit tempo ristu tohoto zdbavniho primyslu. Nejvét§simi hrozbami budou
naptiklad statni restrikce, pfi kterych by se zakazovalo hrani na nejriiznéjSich zatizenich,
napiiklad z diivodu prevence zavislosti mladych lidi na pocitacovych hrach. Dalsi velmi, sice
nepravdépodobnou, ale moznou hrozbou miize byt nasyceni trhu. Znamenalo by to, Ze by se
nevydavaly nové herni tituly, omezily by se investice do tohoto primyslu nebo by hrani her
postupné hra¢e omrzelo, a to by mélo za nasledek i pokles sledovanosti. Dal§im divodem, proc¢
by esportovy trh mohl byt zasazen, by bylo omezeni poctu her a turnajii na esportové scéné

svétovou esportovou asociaci. Vedlejsi hrozby, které by zasahly napiiklad sledovanost esportu
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mohou byt naptiklad zruSeni nebo zakazani nejvétSich streamovacich platforem, jakymi jsou
Twitch.tv, YouTube Gaming, déale pak stanoveni minimalniho véku pro sledovani esportu a
zruSeni televiznich kandlti vysilajicich esport ve svété, hlavné tedy v Asii. Zavérem
pesimistického scéndife musime konstatovat, Ze z analyzy historickych dat a z vytvofenych
predikci nejsou sebemensi ndznaky, Ze by se cely videoherni a esportovy trh mé¢l obavat

n¢jakych hrozeb. Tento trh se zatim jevi jako stabilni a vykazuje silné zaklady pro budouci rust.
6.1.3 OPTIMISTICKY SCENAR

V optimistickém scénafi predpokladame jen to nejlepsi, co se na videohernim trhu muize stat.
Obrovsky posun esportu by nastal ve chvili, kdy by se esport oficidlné¢ stal sportem po celém
svété. Momentalné stdle existuje velka ¢ast populace, ktera tento novy zabavni primysl
odsuzuje a je nazoru, Ze hrani pocitaCovych a ostatnich her by nemélo byt nazyvano sportem.
Dal8im velmi zdsadnim diivodem, pro¢ by esport zaznamenal obrovsky rist, by bylo zatazeni
profesionalniho hrani videoher na olympijské hry. To by esportu pfineslo nevidanou popularitu
a sledovanost esportu by se dostala na nékolikanasobna cCisla oproti soucasnému stavu.
Zatazenim esportu do programu olympijskych her by se jisté zvysil pfisun kapitala a rozsifila
by se hracska zakladna, jelikoz by kazda zemé pottebovala Sirokou hracskou zakladnu, ze které
by vybirala své nejlepsi hra¢e. Vyhodou esportu je ta skutecnost, Ze nepodléha sezonalité, to
znamena, ze by mohl byt soucasti jak zimnich, tak i letnich olympijskych her. Kdyz se
oprostime od olympijskych her, velky zasah do esportu by méla rozSitena a virtualni realita. Ta
by pfinesla hra¢im nevidané moznosti hrani. Dal§im dalezitym aspektem riistu esportu by bylo
zaclenéni nadnarodnich spolecnosti do esportu, nebo napiiklad angazma nejbohatsich lidi
planety. Ti by jisté svymi schopnostmi a aktivitami zafidili rast esportu, tak jako Elon Musk

zapiicinil popularitu kryptomeén, hlavné Bitcoinu.

Pokud se podivame na piredpovédi, zpracované v této diplomoveé préci, v optimistickém scénari,
kde nejsou brany v uvahu vySe zminéné akceleratory, esportovy trh by v roce 2030 mohl
dosahovat velikosti 3 miliard americkych dolarii. Pocet divaki esportu by se mohl pohybovat
mezi 1,5 — 2 miliony. Razantné by se zvysil pocet turnaji na necelych 10 tisic za rok a prize
money by dosahovaly miliardu americkych dolarti. Pocet hrac¢ti videoherniho trhu by se od
zékladniho scénare tolik nelisil z divodu omezené populace. VEtsi pocet turnajii a hernich titulii
by mélo za nasledek vétsi pocet profesiondlnich hract. Zavérem optimistického scénare je
nutno podotknout, ze stejné jak u zakladniho, tak i v tomto ptipad¢ se ocekava velky rist tohoto
zébavniho primyslu. Pokud by zékladni scénatr pocital s desetiprocentnim rocnim ristem,

v optimistickém je realné pocitat s ristem v rozmezi 15-20 % rocné. VSe je zavislé, jak se
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k esportu postavi ostatni subjekty, jako napiiklad herni studia, organizatoii velkych

esportovych turnaji a divaci.
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7  PRIPADOVA STUDIE — COVID-19

Pandemie zapficinéna coronavirem Covid-19 prolétla celym svétem. Otiésla 1 ty nejsilngjsi
ekonomiky svéta. Jak to byva u kazdé globalni krize, jsou zde odvétvi, ktera byla silné zasazena
a na druhou stranu odvétvi, které na této pandemii vydélala. Jednim z nich je pravé videoherni
trh. Ze zacatku roku 2020 nikdo nevédé€l, co piijde. VétSina zemi si katastrofalni situaci
uvédomila aZz v bieznu 2020. Zacal se omezovat pohyb a lidé se doma museli néjak zabavit.
Praveé v této dobé se do popiedi dostava hrani her na riznych zatizenich, jelikoz to pro vétSinu
populace, hlavné tu mladsi, byla cesta, jak se zabavit a pobavit se s kamarady. Doslo k velkému
nartstu prodeje her po celém svété. Zacal se omezovat 1 tradicni sport, ktery je postaven na
zivém publiku. Esport je v tomto smyslu ale jiny. Turnaje a soutéZe se potadaly dal, protoze se
hraci na tyto zapasy mohli piipojit 1 z domacich podminek. Sledovanost také nebyla omezena
v zasadni mife, jelikoz primarnimi divaky jsou lidé, sledujici esport skrze streamovaci
platformy. Jejich pocet se dokonce navysil. Graf ¢. 34 nize je od spolecnosti Deloitte z

evropského prizkumu v roce 2020 pod ndzvem Let’s Play! 2020 The European esports market

Mrw e

Graf ¢. 34: Zména sledovanosti esportu zapii¢inéna pandemii Covid-19
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Zdroj: Deloitte Consumer Survey 2020, upraveno autorem

Z grafu je patrné, ze u zucastnénych lidi vyzkumu ve vSech vybranych zemi Evropy doslo

k vice nez 20% riistu ve sledovanosti. V Ceské republice pouze 5 % respondenttl sniZilo sviij
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Cas straveny sledovanim esportu a 22 % tento ¢as navysili. Nejvétsi risty zaznamenaly Italie a
Spanélsko. Velmi zajimavy je i graf &. 35, ktery znazortiuje podil novych divaki esportu béhem
pandemie Covid-19.

Graf ¢. 35: Podil nové sledujicich divaku esportu zapti¢inéna pandemii Covid-19
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Zdroj: Deliotte Consumer Survey 2020, upraveno autorem

Ve vétsiné zkoumanych statech je 9% nartst. Kdyz spojime dva vySe zminéné grafy, tak
napiiklad ve Spanélsku p¥ibyly jen 3 % novych divakd, ale ti stavajici travili u esportu o 44 %
vice ¢asu. V Ceské republice naopak piibilo 9 % novych sledujicich a stavajici poget stravil u
sledovani esportu o jednu pétinu vice Casu. Jako priklad je uveden graf ¢.36, zobrazujici
maximalni pocet divaki sledujicich esport v jeden den na platformé Twitch.tv od roku 2020 do
soucasnosti. V lednu 2020 esport sledovalo na této platformé 2 422 452 divaka. V dubnu se

toto Cislo zdvojnasobilo a v Cervnu zde bylo v jeden den nejvice 6 059 527 sledujicich.
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Graf ¢. 36: Pocet sledujicich esport na platform¢ Twitch.tv béhem pandemie Covid-19
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Zdroj: Twitchtracker.com (2020), upraveno autorem

Rilst popularity esportu béhem pandemie Covid-19 komentoval i Michal Blicharz, ktery je
viceprezident spole¢nosti Pro Gaming na ESL (Electronic Sports League). Ten v rozhovoru pro
magazin Verdict (2020) tekl: ,, Nejen, Ze jsme vytvorili novy rekord vsech dob pro sezonni
vysilani s prumeér vice nez 489 000 divakii v jeden moment, ale také priimérna sledovanost se
doposud ztrojndsobila z nasi rekordni sezony v sezoné 2019." Podle herni datové spolecnosti
Newzoo z vyrocni zpravy pod ndzvem 2021 Global Esports & Live Streaming Market Report
vyslo, ze pocet divakl na esportovém trhu v roce 2020 zaznamenal vice nez 38 miliond novych

sledujicich. Z tohoto ¢isla bylo 50 % novych divaka (Christou, 2020).

Stefan Hall (2020) ve svém c¢lankti uvadi, ze asijské spoleCnosti Nintendo a Tencent
zaznamenali v prubéhu pandemie velké narasty trzeb. Meziro¢ni piijmy spole¢nosti Tencent
vzrostly o 31 %. Spole¢nost Nintendo zvysila své zisky o 41 % diky velkému prodeji svych
her, z nichz polovina byla v digitalni podobé. Kazda véc mé svou kladnou a stinnou stranku.
Daniella Johnson (2021) ve svém ¢lanku uvadi i negativni dopady pandemie na videoherni trh.
Napftiklad spole¢nost Activision Blizzard oznamila propusténi padesati zaméstnancii, kteti meli
na starosti event management. Dale musely byt zruseny velké akce a turnaje. Ve hie Dota 2 to

byl nejvétsi a nepopularnéjsi turnaj The International 10, ktery mél bofit rekordy ve velikosti
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prize money a druhym velkym turnajem byl 2020 Fortnite World Cup. Co se ty¢e udalosti, které
musely byt zruSeny nebo realizovany online byly TwitchCon a BlizzCon. Tyto udélosti jsou na
bazi schazeni se fanouSkovské zékladny esportu, riznymi promoakcemi novych her a podobné

(Johnson, 2021).

Na zavér této pripadové studie Ize konstatovat, ze videoherni trh, véetné esportu byl béhem
pandemie Covid-19 zasazen znatelné méné nez bézny sport, dokonce zaznamenal velké riisty
ve sledovanosti, v po¢tu novych hracli a mnozstvi streamovacich kanald. VétSina ostatnich
odvétvi se momentalné snazi dostat na svou predkrizovou hodnotu. Esport této hodnoty uz

davno doséhl a nyni smétuje kazdym rokem vyse.
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8 DISKUSE

Tato diplomova prace se zabyva analyzou vyvoje esportu a jeho predikci do budoucnosti.
K tomu, aby byl esport a videoherni trh podrobn¢ analyzovan, byl rozd€len podle aspekti, které
obsahuje. Byly vybrany sledovanost esportu, pocet hract elektronického hrani, vyvoj prize
money nejvétSich a nejznaméjsich esportovych turnaji a celkové analyza trhu jako celku.
JelikoZ esport je soucasti videoherniho trhu, bylo zapotiebi se nejdiive podivat, co stalo za
vznikem takto rychle se vyvijejiciho odvétvi zabavniho primyslu. V tvodni ¢ésti prace byl
esport definovan, popsan historicky vyvoj kompetitivniho hrani a podrobn¢ popsana struktura
esportu v dnesni dobé. Dale bylo nutné si v teoretické ¢asti priblizit nejznaméjsi a nejhranéjsi
esportové hry, které se objevuji v analytické ¢asti. Nasledné byly sestaveny vlastni ptedpovédi

budouciho vyvoje, které vychazeji ze ziskanych dat.

Samostatna analyza se opirala o nejaktualné;jsi data, ktera vychéazela z celosvétovych vyzkumi,
statistik a vyro¢nich zprav dostupnych na internetu. Byla obohacena o zdroje z ovétenych
internetovych portalli, zamétujicich se na konkrétni problematiku. K analyze sledovanosti byly
vyuzity statistiky na portdlech Twitchtracker.com, Esportaernings.com a Steamcharts.com,
které disponuji nejaktudlnéjSimi a nepfesnéjSimi daty, jelikoZ se zde nachazi i real time data.
Prvnim analyzovanym tématem byl celkovy piehled videoherniho trhu. V roce 2020 videoherni
trh mél hodnotu 175 miliard americkych dolard, z ¢ehoz 48 % tvofti asijsky trh. Ten ovSem
zaznamenava v poslednich letech nejmensi ro¢ni piirGstky z divodu jiz vysoké popularity
esportu na tomto kontinent¢. Esport je zde mnohem vice rozsifeny mezi béznou populaci, proto
zde nejsou predpoklady pro velké meziro¢ni riisty. Naopak v Evropé byla v roce 2020 hodnota
videoherniho trhu 32 miliard americkych dolarti a ro¢ni rist je zde téméf dvacetiprocentni.
V roce 2030 by videoherni trh mohl dosahovat hodnoty 300 miliard americkych dolard, coz by
znamenalo, ze oproti roku 2020 by se videoherni trh mohl az zdvojnasobit. Nejvétsi prirastky
hrac¢t videoher jsou na mobilnim zatizeni, které v roce 2019 tvoftilo pouze 36 % celkového trhu
a vroce 2021 je vice nez 50 %. Tento vyvoj je logicky, jelikoz technologie spjaté s novymi
mobilnimi zafizenimi jdou kazdym rokem doptedu. Ne kazdy vlastni herni pocitace, na kterych
by se daly hrat nejnovéjsi hry, ale mobilni zafizeni ma velka ¢ast populace. S herni konzoli je
to podobné jako s pocitatem. Ty sice stale tvoii 28 % celkového trhu, ale toto ¢islo se bude
velmi pravdépodobné snizovat. Celkové herni pfijmy maji znacnou nevyrovnanost. Témét
80 % vSech hernich piijmu je z in-Game plateb, tedy plateb, které hraci uskutectiuji béhem
hrani az po zakoupeni hry. Zakoupeni her, jak v digitalni, tak krabicové verzi tvoii celkem

18 %, coz je oproti in-game platbam velmi malo. Lze z toho usoudit, ze vyvojafi her ziskaji
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vice penéz z nakupl predméth a rozsiteni v hrach nez za samotny prodej herniho titulu. V roce
2020 byla celkova populace zemé 7,8 miliard obyvatel, z ¢ehoz 4,4 miliardy je brana za online
populaci. Povédomi o esportu dle spolecnosti Newzoo ma skoro 2 miliardy obyvatel a
pravidelnych esportovych nadSenci je vice nez 200 miliond. To, Ze esportovy trh roste velkym
tempem, muzeme ilustrovat na trzbach. Trzby esportu vroce 2018 byly 776 miliona
americkych dolard. V roce 2020 trzby dosahovaly hodnoty 1,1 miliardy, jedna se tedy o vice
nez Ctyficetiprocentni nartist béhem dvou let. Velikost tohoto trhu by v roce 2030 mé¢la byt
v rozmezi 2-2,8 miliardy americkych dolar. Nejvice piijmi do esportu v roce 2020 bylo od
sponzorl s pomérem vice nez 55 % celkovych piijmu. V roce 2030 by méli sponzofi stale tvofit
nejveétsi segment piijmi, ale pomér uZz bude mensi. Celkova sledovanost esportu byla v roce
2020 pul miliardy divaki, ze kterych je 223 milionti esportovymi nadSenci, coz znamena, ze
esport sleduji pravideln€, maji své oblibeny tymy, kterym fandi a podporuji je. Tito divaci jsou
odbératelé merchandisingu a kupuji si vstupenky pfimo na esportové akce. Ptilezitostni divaci
se jen obcCas podivaji na zapasy pies streamovaci platformy nebo sleduji streamy od hracu.
V roce 2030 by se méla sledovanost esportu vySplhat na hodnotu téméf 1,5 miliardy, coz by
znamenalo, ze kazdy paty az Sesty obyvatel planety by sledoval esport. Hract videoher je
momentalné 2,5 miliardy. Jedna se o hrace, ktefi hraji hry na mobilnim zatfizeni, na konzoli,
tabletu, na pocitaci a tyto hry hraji pro zabavu a neberou za to penize. Predpovéd’ pro rok 2030
bere v ivahu, Ze celkova populace na svété nemize riist do nekonecna. Pouzita byla z tohoto
divodu logisticka funkce, ktera predpoveédéla realistictéjsi vysledek a to 3 miliardy poctu hraca.
Zajimavé je jesSté¢ rozd€lni mezi zenskymi a muzskymi sledujicimi. V roce 2020 bylo mezi
vSemi sledujicimi esportu 32 % zen a 68 % muzl. V roce 2016 byl naptiklad pomér 24 % Zen
a 76 % muzi. D4 se tedy do budoucna predpokladat, Ze Zenské zastoupeni ve sledovanosti
esportu bude riist a je zde velka pravdépodobnost, Ze by se poméry mohly v budoucich letech
vyrovnat, nebo alesponl vice pfiblizit. Profesionalnich hract je jen zlomek z celkové hracské
zékladny. V roce 2019, kdy se hraly vSechny naplanované turnaje a soutéze, byl celosvétovy
pocet profesionalnich hract 28 tisic. Piedpovéd’ do roku 2030 predikuje dvojnasobny pocet
hract, tedy kolem 60ti tisic. Jako posledni aspekty byly analyzovany a predikovany velikost
prize money a pocet turnaji. Dle predpovédi vyslo, Ze pocet turnaji bude v roce v rozmezi 4300
a 9400. Vysledné cislo bude velmi ovlivnéno popularitou nové vydanych her, mnoZzstvim
vydanych hernich titulii a poc¢tem hrach esportu. Toto Cislo je tedy ovlivnéno mnoha faktory,
jeho vyvoj je tézko predpovéditelny. Od toho se odviji 1 predpoveéd’ velikosti prize money. Ty
nejsou tolik zavislé na poctu turnajii, ale predev§im na popularité¢ nejznadméjsich a nejvétsich

turnajli. V kapitole vlastnich ptedpovédi byly stanoveny dvé predikce. Jedna v sobé zahrnovala
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rok 2020, ktery byl kviali pandemii Covid-19 velmi omezen a nemohla se poradat vétSina
turnaju s fyzickou ptitomnosti divaka a také se nekonaly nejvyznamnéjsi turnaje s nejvetsim
objemem prize money. Jejich velikost byla v roce 2019 237 miliont americkych dolarti a v roce
2020 pouze 120 milionil. Z tohoto ditvodu je pro piedpoved’ do roku 2030 lepsi pouzit predikci
nezohlednujici rok 2020. Z této predikce vychazi vySe objemu prize money v esportovych
turnajich v roce 2030 mezi 563 a 744 miliony americkych dolart. Zavérem lze tedy fict, ze

vyvoj esportu je z historickych hodnot velmi zajimavy a ma pied sebou velkou budoucnost.

Autor Duwe (2017) uvadi, ze v roce 2017 nejsledovangjsi hrou na platformé Twitch.tv byla hra
League of Legends, na druhém misté¢ PlayerUnknown's Battlegrounds a na tfetim Dota 2.
Z analytické ¢asti vysly vSak jiné vysledky. V roce 2020 byla nejsledovanéjsi hra Grand Theft
Auto V, za ni nasledoval League of Legends a na tietim misté¢ bylo Call of Duty: Modern
Warfare. Dota 2 se umistila az na 9 misté. Podle autora Brightmana (2015) byl v roce 2014
mésicni poc€et unikatnich sledujicich na platform& Twitch.tv 45 miliont. V analytické ¢asti
vychézi, ze vroce 2021 je pocet sledujicich vice jak trojnasobny. Velkym rozdilem je 1
segmentace trhu. V roce 2018 dle Newzoo (2018) mobilni segment tvofiil 50 % celkového trhu,
z vysledku prognostickych metod je ale ziejmé, ze v budoucich letech budou pravé mobilni hry
tvofit dominantni ¢ast celého esportového trhu. Je tedy velmi patrny rostouci zajem divaki o
esporty a o cely videoherni trh. Esport se od bézného sportu také liSi tim, ze je velmi
proménlivy. Hry, které se hrali a sledovali pfed n€kolika lety uz v poslednich letech nejsou tak
popularni, prilezitostni divaci se presouvaji od hernich zanrt k dal$im zanrim, a hraci také
velmi ¢asto méni své oblibené hry. Proto je velmi sloZité porovnavat v esportu velké casové

useky, naptiklad v horizontu péti az deseti let.

81



9 ZAVER
V diplomové praci byl analyzovan vyvoj soucasného videoherniho trhu, esportu a jeho aspektii

a nasledné vytvofena progndza budouciho vyvoje do roku 2030. Jedna se o velmi zajimavé

téma, nebot’ esport je nové odvétvi zabavniho primyslu a v poslednich letech zaznamenal

vvvvvvvv

Kli¢ovou oblasti diplomové prace bylo stanoveni vlastnich prognéz ocekavaného vyvoje
esportu v zakladnim, optimistickém a pesimistickém scénafi. S jistotou Ize piedpovidat, ze
tento trh bude v nésledujicich letech rist, a to stale s nékolikaprocentnim ro¢nim tempem, coz

jsem vzhledem k soucasné situaci ocekaval.

Ze zjisténych vysledkl analytické ¢asti 1ze odvodit, Ze s ohledem na historicky vyvoj esportu a
sou¢asnym ovlivnénim svétovou pandemii se s nejveétsi pravdépodobnosti bude vyvijet
esportovy trh na rovni mezi zakladnim a optimistickym scénafem. V roce 2030 se piedpoklada
hodnota videoherniho trhu na trovni 300 miliard americkych dolarli, coz ptfedstavuje témét
dvojnasobny rist oproti soucasnému stavu. Hodnota trhu esportu by v roce 2030 méla byt téméf
trojnasobna oproti roku 2020. Pfijmy do tohoto odvétvi budou z poloviny tvofeny sponzory,
z jedné tfetiny z medidlnich prav a zbytek pokryva reklama a vydavatelé hernich titulti. Divacka
zakladna kompetitivniho hrani poroste mezirocné o 11,3 % na troven 1,5 miliardy sledujicich
a velikost prize money bude pfiblizn¢ dosahovat 700 milioni americkych dolart. Zajimavym
zjisténim je fakt, ze zeny zaujimaji tfetinovou sledovanost esportu oproti muziim a popularita

u zZen stale roste.

Ze stanoveného cile vyplyva nutnost doporuceni pro subjekty majici zdjem o participaci na
videohernim trhu, nebot” se jednd o velmi lukrativni riistové odvétvi. Velky potencial spatiuji
v rustu trhu mobilnich aplikaci a her, dadle v zaméfeni se na Zeny na trhu esportu, nebot’
z analyzy vyplyva jejich stoupajici zdjem o sledovanost. Pro subjekty majici zajem o
sponzoring profesiondlnich tymi a jednotliveli doporucuji zamétit se na profesionalni hrace
mobilnich her, nebot’ zde dle analyzy vychazi nejvétsi potencial. Pro subjekty, ktefi se chtéji
zviditelnit mezi divaky videoher, doporucuji zacilit svoji strategii na streamovaci platformy
typu Youtube a Twitch. V neposledni fadé doporucuji vSem investorim zacilit se na firmy,

které svou podnikatelskou ¢innosti ptispivaji k rozvoji esportu.

Vzhledem k tomu, Ze je esport velmi dynamické odvétvi a existuje zde mnoho hrozeb, bylo by
velmi zajimavé uskutecnit podobnou analyzu a prognézu v horizontu piistich deseti let. Prece

jen pandemicka situace pfispéla ve zna¢né mife k popularité tohoto odvétvi a je jen otazkou,
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zda se v budoucich letech objevi jiny impuls, ktery by trh esportu bud’to posunul doptedu, nebo
naopak pfibrzdil.
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