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Anotace

Hlavnim predmétem bakalaiské prace je analyza eSportu, se zaméfenim na ekonomicky
vyznam konceptu, porovnani vyvoje progamingu ve Spojenych statech americkych, kde je

eSport hojné rozsifeny, a v Ceské republice, kde je vyvoj teprve v podatcich.

K docileni spravného pochopeni prace lidmi, ktefi se v daném tématu neorientuji, je na zacatku
prace vénovana pozornost piedev§im zakladnim pojmtm, historii eSportu a jeji podminky a

dulezité vlastnosti.

Druha cast prace se zabyva ekonomickou strankou eSportu, jeho aplikace ve Spojenych statech

americkych a Ceské republice s cilem navrZzeni vystavby prvni eSport arény na tomto Gizemi.
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Annotation

Development of eSports in the Czech Republic and the United States of America

The aim of this thesis is to analyse e-Sports. The areas of focus will be their economic
importance, and the comparison of programming progress in the United States, where e-Sports
are popular, and the Czech Republic, where their development is still in its early stages.

To achieve an accurate understanding of this work for those who are not yet familiar with this
topic, the 1st part focuses mainly on some basic concepts, the history of e-Sports, its conditions

and importance.

The 2nd part is focused on the economic aspect of e-Sports and its application in the United
States and Czech Republic. This is in order to suggest a construction of the first e-Sport Arena

in the latter country.
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Uvod

Tato bakalaiska prace se zabyva tématem vyvoje eSportu v Ceské republice a Spojenych
statech americkych, o némz je napsano minimum zaveérecnych praci i odborné literatury.
Dtivodem miize byt relativni Cerstvost tématu, jelikoz se eSport neboli elektronicky sport
jako takovy zaclina vyvijet az na prelomu 21. stoleti spolu s rozsifenim internetového
pripojeni do domacnosti. Dalsim diivodem mtiZze byt nedostatek odborné literatury v ceském

jazyce i ve svété, coz muze odrazovat potencialni autory.

Toto téma bylo vybrano z mnoha divodi. Tim prvnim a primarnim je fakt, Ze eSport je téma
budoucnosti, neustdle se vyvijejici a hojn¢ diskutované jednak mezi béznymi hraci
pocitacovych her, ale také v ekonomicke sféte, kde si firmy zacinaji uvédomovat, ze podpora
a propagace tohoto tématu mize prilakat nové zakazniky z fad mladé generace. Co vSak
muze byt lakavé, Ze mnoho lidi v dneS$ni dob& nevi, co eSport znamend, co si pod tim
pfedstavit a tato prace jim mize pomoci se v tomto tématu zorientovat a nabidnout pohled
z vicero perspektiv. Toho je mozné dosdahnout nejdiive uvedenim historie elektronického
sportu, jejim vyvojem od poc¢atkli az do soucasnosti, nastinénim soucasné situace svétového
herniho primyslu. Déle bude price zaméfend na uvedeni a vysvétleni zdkladnich pojmil
V této oblasti, ndhled na nejpopularnéjsi onlinové hry se zaméfenim na nejnavstévovanéjsi

Sampionaty a turnaje v dnesni dob¢ a média, jejichz prostfednictvim se toto téma rozviji.

Cilem bakalaiské prace je porovnat vyvoj eSportu v Ceské republice, jejiz progamingova
scéna je relativné nova, oproti Spojenym statim americkym, které se v dnesni dob¢ tadi
mezi zem¢ s nejveétsim podilem profesionalnich hract elektronického sportu. Toho lze
docilit jednak porovnanim historickych pocatkii a mirou pfijeti v dané zemi, ale také
nastinénim soucasné situace a predikovanim jejiho vyvoje v budoucnosti. Velmi dilezitym
faktorem, kterému se prace bude v€novat, je 1 ekonomicky piinos daného tématu pro stat,
spolecnosti 1 jednotlivce, ¢imZ je mozné podpofit pozitivni vnimani eSportu a odbourat
predsudky vi¢i nému jakozto docasnému trendu, ktery mladé lidi poutd k pocitaci.
V praktické ¢asti prace bude navrzena moznost vybudovani gamingové arény v Ceské

republice a podrobnéji rozebran jeji ekonomicky, socialni i kulturni pfinos pro danou oblast.

Mezi hlavni zdroje prace se fadi zkuSenosti a poznatky ziskané diky letitému hrani

multiplayerovych i singleplayerovych her. Vzhledem k faktu, Ze o eSportu neni publikovana
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zadna kniha v ceském jazyce, vychdzi prace prevazné zanglicky psanych knih
a spolehlivych internetovych zdrojl, pficemz pravé internetové zdroje tvoii nejvetsi podil
vyuzitych zdroji, jelikoz je téma bakalaiské prace natolik dynamické a progresivni,
ze nejrychlej$im zptisobem publikace jsou praveé internetové Clanky. Prace z¢asti vychazi
také z poznatkdi fanouskl a hrach pocitacovych her, ktefi se aktivné zajimaji o eSport,

ptipadné¢ sleduji socialni kanaly spojené s progamingem.
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1 Aspekty eSportu

Digitalni hry v dnesni dob¢ predstavuji relevantni ekonomicky faktor, avsak stejnou mérou
se podili i na socidlni a kulturni slozce obyvatel. V pozdnich 90. letech, kdy se digitalni hry
zaCinaji formovat, by takové tvrzeni nebylo pravdivé. Az s nastupem milénia se zalina
projevovat znacny zdjem o téma eSportu vzhledem k nartistajicimu mnozstvi studii,
pruzkumu, konferenci a publikaci, provazaném s narustem popularity online her. (Fromme,
2012)

1.1 KulteSportu

Ackoliv doba pokrocila v oblasti informacnich technologii, mnozi lidé v nasi spole¢nosti
stale nechapou, pro¢ mladi lidé travi tolik ¢asu u néceho tak ,,nesmyslného* a ,,zbyte¢ného*,
jako jsou pocitatové hry. V dnesni uspéchané dobé&, kdy musi ¢lovek splitovat a dodrzovat
nespocet roli, chovat se ur€itym zptsobem, pocitacové hry ptfinaseji neuvétitelnou formu
relaxace. Pokazdé je to jedinecna prilezitost ,,vypnout®, oprostit se od bézného naro¢né¢ho
a stresujiciho Zivota a ponofit se do fantastického svéta, kde si pravidla svym zptisobem
Cloveék vytvaii sdm a je nékym uplné jinym. Nikoho nezajimd, jakou ma praci, jaké ma
spolecenské postaveni, kolik ma penéz nebo jestli ty boty, co mé na sobé&, jsou znackové.
Ve hte je totiZ anonymni a jeho spoluhrace zajima jen to, jestli do hry vklada tolik vasné,
CO oni, protoze to urcuje cestu k uspéchu. A predstava, Ze ta hra, kterou ma tak rad, kterd ho
tak bavi a uvoliluje, Ze ta hra se stane zdrojem jeho bohatstvi, jeho pfijmu. Ve vysledku tedy
déla to, co ho bavi a dostava za to zaplaceno, piesné tak to totiZ maji profesiondlni hraci

eSportu.

1.2 Definice eSportu

Oxfordsky slovnik definuje e-sport takto: ,,a multiplayer video game played competitively
for spectators, typically by professional gamers®, v ptekladu poté ,,videohra pro vice hraci

hrana soutézive pro divaky, obvykle profesiondlnimi hraci. (Oxford Dictionaries, 2018)
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Formaln¢ Ize definovat eSport jako ,,0blast sportovnich aktivit, ve které lidé rozvijeji
a trénuji dusevni nebo fyzické dovednosti pri vyuzivani informacnich a komunikacnich

technologii*‘. (Wagner, c2007)

Zajimavé je uvést i definici klasického sportu od Devona Stantona, ktery tvrdi, Ze sport je
,,a recreational activity where-by a person partakes as an individual or a team to play
/ compete against an opposition, in a battle of skill, speed, strength, strategy and tactics”,
¢ili ze se jednd o ,,reakreacni aktivitu, kdy osoba hraje sama ze sebe ¢i za tym / soutézi se

souperi v bitvé dovednosti, rychlosti, sile, strategii a taktice.” (Holden, 2013)

1.2.1 Srovnani eSportu a sportu

At uz se jedna o definice eSportu ¢i sportu, jsou zde patrné zna¢né podobnosti. Ob¢ aktivity
se hraji bud’ samostatné nebo v tymu, ob¢ aktivity vyzaduji publikum. V piipadé hract
je potieba, aby byli rychli a m¢li fyzi¢ku (i hraci eSport), pfedev§im vsak musi disponovat
strategickym myslenim a rychlym rozhodovanim. V neposledni fadé¢ je tu potom dilezity
fakt, ze vrcholovi sportovci i1 profesionalni hraci eSportu za cast v turnajich ziskavaji

vysoké finanéni odmény.

Nektefi lidé by mohli debatovat nad tim, Ze ,,zirdni do monitoru nevyzaduje fyzicku
¢i télesnou zdatnost, t€émto mySlenkam vSak odporuje sociolozka T. L. Taylor ve své knize
,»Computer Games as Professional Sport“. Ta zminuje, Ze postaveni téla je velice dilezité
pii hrani eSportu, at’ uZ se jedna o napjata ramena, klidné télo s vyjimkou o¢i, rukou a nékdy
1 nohou, a upfend vizudlni pozornost na monitor. To doklada, Ze 1 fyzicka je dilezita

pro profesionalni hrani her, jinak by takové soustiedéni nebylo mozné. (Taylor, 2012)

Stejné jako u sportt, kde jednotlivé hry maji definované doporuc¢ené postaveni hracia v akci,
1 progaming vyZzaduje osvojeni konkrétnich pohybl pro hrani na nejvyssi Urovni.
V neposledni fad¢ je tu i fakt, Ze profesionalni sportovci mivaji po znaéné dobé straveném
sportem fadu zdravotnich potizi v disledku namahéni téla. Toto tvrzeni se samoziejme
dotyka 1 hrach eSportu, ackoliv by jejich zdravotni potize pisobené hranim meély mirnit
specidlni ergonomické zidle, spravné tvarované podlozky pod mys aj., tak Casté bolesti

hlavy, vyCerpani a namahani oc¢i neodvrati. (Taylor, 2012)
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Diivodem, pro¢ je v této praci zminéna podobnost eSportu a sportu neni jen znacné
dohadovéni lidi, zdali by mél eSport patfit do kategorie sportu. Je to predevsim fakt, Ze jsou
si tato dv¢ témata tak podobnd, Ze se to projevuje i v ramci dulezitych slozek zivota lidi,
at uz se jednd o ekonomickou, socialni ¢i kulturni sféru zivota. A pravé tyto sféry jsou

rozebrany i v praktické ¢asti prace.

1.2.2 Méritka eSportu

Na rozdil od jinych pocitacovych her, které mohou spotiebitelé hrat za ucelem vychutnani
si herniho ptibéhu (lore) nebo odpocinuti si od neuspokojivych aspektt jejich kazdodenniho
byti, koncept eSportu je primdrné vyuzivan ke zdokonalovani spotiebitelskych schopnosti
s vyuzitim digitalnich technologii a hrani pocitacovych her formou soutézi. Proto musi
pocitacové hry zarazené do eSportu obsahovat nékteré objektivni srovnavaci metody,
které 1ze pouzit k posuzovani vykond hracu jednotlivych her. Tato méftitka se Casto 1isi
v ramci konkrétnich her. Napiiklad v jedné takové pocitacové hie mize byt po hracich
pozadovano, aby porazili své soupefe, zatimco v jiné hie mize byt jejich vykonnost

posuzovana podle herniho skoére.

1.3 Historie eSportu

Historie eSportu je provazena zvySujici se gramotnosti spotiebitelti a rostouci popularitou
pocitatovych her, coz dokazuje i oznameni organizace ESA, ze v roce 2012 jiz 49 % vSech
americkych domacnosti vlastnilo alespon jednu herni konzoli (ESA, 2012). Pro porovnani
se souCasnou situaci, kroku 2017 vlastni alespon jednu herni konzoli 67 % vSech
americkych domacnosti (ESA, 2017). Dulezitym meznikem je taktéz technologicky vyvoj
internetu a digitalnich technologii, které se hojné rozsifily do domacnosti, ¢imz mély
onlinové hry moznost svého dal§iho vyvoje. Pocitacové hry by ovSem nezazily takovy
,boom* v posledni dob& nebyt moznosti spoluprace vicero hracu, diky cemuz mohou hraci

soupefit podobnym zptisobem jako je tomu v tradi¢nich sportech. (Seo, 2013)
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Obrazek 1: Strucna historie progamingu
Zdroj: (Newzoo, 2016)

1.3.1 Pocatky v Evropé a USA

Mezinarodni rist progamingu je charakterizovany paralelnim vyvojem kultury eSportu
Vv zapadnich a asijskych zemich. Kli¢ovou roli pro rozvoj eSportu v Evropé a Spojenych
statech hral vyvoj ,first-person shooting games (FPS)“ v poloviné¢ devadesatych let
(napt. Quake ¢i Doom), ¢imz mély moznost vzniku samozvané ,,Clans“. Clans byly tymy
hraci, ktefi spolu komunikovali online a ktefi zacali soutézit v online turnajich. FPS zanr
byl vté¢ dobé revolu¢ni svym konceptem spoluprace vicero hracu, jejichz cilem bylo
eliminovat protivniky zfad jinych tymt. Kolem roku 1997 se utvotila Cyberathlete
Professional League, ktera vyuzila rostouciho zajmu o turnaje a zacala je potfadat a nabizet
odmeény pro ty, jez se umisti na stupnich vitézt. O tii roky pozdé&ji vznikla i Electronic Sports
League, kterd se zaméfila taktéZ na pofadani turnaji, na rozdil od CPL ma zna¢né pole

pusobnosti i dnes. (Wagner, c2007)
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1.3.2 Pocatky v Asii

Naopak kultura asijského eSportu je spojovana se zna¢nym Uspéchem ,,real-time strategy
games* (RTS) vyvinutych spolec¢nosti Blizzard Entertainment. Od vydani Starcraft v roce
1998 dominoval Blizzard Entertainment nejdiive korejskému a poté jiz celému asijskému
trhu v oblasti progamingu (Seo, 2013). Situace ohledné eSportu se sice vyviji v Asii
soubézné s vyvojem v Evropé a USA, je to vsak Jizni Korea, ktera sazi na uspéch video her
a znatnym zpusobem zacéind podporovat jeji hrace. Uznani eSportu v Jizni Koree bylo
natolik veliké, ze n¢kteti hrac¢i RTS her ,ziskali spolecenské postaveni podobné tomu,
které ziskdvaji profesiondlni sportovci nejvyssich sportovnich lig® (Wagner, ¢2007).
Nicméné Korea brala celou situace ohledn¢é enormnimu nartistu popularity video her vazné
a diikazem je napf. zalozeni ,,Korean eSports Association (KeSPA) v roce 2000, jejimz cilem
je dohlizeni a podporovani vyvoje eSports v celostatnim méfitku. Takovému rozhodnuti
vzapéti odpovédeéla Evropa a USA zalozenim International eSports Federation v roce 2008.
(Thiborg, 2009)

1.4 Podminky pro zarazeni hry do eSport

Termin eSport zahrnuje téméf vSechny video hry disponujici multiplayerovymi
schopnostmi, nicméné existuji pouze vybrané Zanry her, které spliiuji podminky

pro soutézeni v mezinarodnim meétitku.

1.41 Souperivost

Hra musi byt soupefiva ¢ili musi byt ve hie umoznéno hra¢tim, aby proti sob¢ soutézili. To je
divodem, pro¢ napt. Minecraft nebude nikdy patfit do eSportu. Sice je hra velice populdrni
a ma Sirokou zakladnu hracd, ale v Minecarftu nejde o to, kdo dokdze postavit nejveétsi

pevnost anebo Vv nejkrat$im Case.

1.4.2 Siroka zakladna hrada

Jednou z dalsich podminek je bezpochyby Siroka zakladna hracu. V dnesni dobé totiz

popularita progamingovych her velmi zavisi na jejich sledovanosti jak na Youtube,

21



tak na Twitch (vice v kapitole online platformy), a také na i€asti hraci a divaku na turnajich,
tim padem je potieba spousty hracl, aby vytvofili a rozvijeli herni komunitu. Existuje mnoho
her, které by se mohly stat eSportem, ale chybi jim hraci, piikladem budiz hra vydana

v unoru roku 2017, For Honor.

1.4.3 Financovani

vvvvvv

financovani. Zatimco eSportem lze vydélat spoustu penéz, jejich udrzba se Splha taktéz
do vysokych castek. Spolecnosti musi platit za techniky, pifidavat dalsi zaméstnance
a inzerovat, stejné tak i poskytovat turnajové ceny. Nic z toho by nebylo mozné, pokud ,,hra*

nema fadné financovani.

Kdekdo by se mohl zajimat, pro¢ kazdd novodobd hra od Blizzardu je eSportem.
Protoze takto velka a popularni spolecnost ma Sirokou zékladnu hrac¢h a penéz ¢ili disponuje
v§im potiebnym a dodava jesté néco navic, letité zkusSenosti a znalosti, které¢ zajistuji

popularitu her.

1.4.4 Podminky k vitézstvi

Jednou z dalsich podminek by mohlo byt jasné rozpoznani vitéze a porazeného ¢ili jasné
vymezené podminky pro vitézstvi. To v§ak neni ve vSech zanrech tak jednoduché. Na rozdil
od zanru FPS, kde je vitéz dan jasné podle urcitych bodl, v zanru MMORPG to neni lehké
urcit, jelikoz existuje mnoho aspekt, podle kterych lze soudit. Stejné tak existuje mnoho
podminek pro dosazeni vitézstvi, jako je to nejlepsi vybaveni a zkuSenostni body, a to se
ziskava casem ¢ili by nebylo moZné jednodusSe piijit na turnaj a hrat se stejnym vybavenim,

které maji i vSichni ostatni.

Samoziejmé& mize byt takovych podminek vice, ale vySe zminéné Ctyti zakladni podminky
jsou absolutné nezbytné pro uspesny progaming. Staci se podivat na Gspésné hry jako LoL,

DOTA 2 ¢i Overwatch, které vSemi témito kvalitami disponuji. (Stanford, 2017)
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1.5 Typy Zanria onlinovych her

Onlinovych her spadajicich do kategorie eSportu v dnesni dobé¢ existuji desitky, jejich Cislo
presahuje 1 hodnotu sta. Piedevsim kviili lepSimu vyhledavani potencialnimi hraci a kvuli
podminkam zafazeni do eSportu se musi hry fadit do piislusné kategorie. Hledisek
pro rozdéleni her do kategorii je napt. pocet hraca, cil hry, prostfedi hry a vizualizace postav,

za které hrac hraje.

1.5.1 FPS (First-person shooter)

Mezi nejvice populdrni zanry se jisté fadi FPS, a to diky podpofte hrani jak na pocitaci, tak na
konzoli. FPS hry zahrnuji hrace, ktefi se ui¢astni v§ech moznych bitev na mapé. Miize to byt
za ucelem ziskani co nejvice ,.killi* (zabiti), nebo za dosazenim jiné formy cile jako je

polozeni ¢i zneSkodnéni bomb.

FPS hry mohou byt jak individudlni, tak tymové zaloZené, ale na turnajich je tento typ hry
vzdy reprezentovan tymem. Vyhody tohoto Zanru jsou jak jednoduché pochopeni podstaty

hry, tak moznost uvolnéni stresu pfi ,,zabijeni®.

Typickym ptikladem FPS hry je dominantni Counter-Strike: Global Offensive. Mezi dalsi

reprezentanty patii HALO nebo Call of Duty, které je vice oblibené mezi hraci konzoli.

1.5.2 RTS (Real-time strategy)

Tento Zanr zahrnuje hrace, ktefi buduji arméadu diky vystavéni budov a rozvijeni jednotek,
aby tak ziskali nadvladu nad mapou a porazili tak armady dalSich hract. Aby toho doséhl,
tak obvykle musi shromazdit omezené zdroje dostupné na mapé, které jsou potiebné
k vystavbé budov a vyvoji jednotek. Ta ,,real-time* ¢ast RTS her spociva v tom, ze kazdy

hra¢ provadi své akce ve stejném cCase.

Typickym piikladem RTS hry je StarCraft II, které v dneSni dobé patii vysoka pticka na

zebticku popularity mezi hraci, obzvlasté v oblasti vychodni Asie.
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1.5.3 MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

MOBA zahrnuje hrace ovladajici jednu postavu, s charakteristickymi schopnostmi, v tymu,
ktery musi znicit hlavni budovu soupeticiho tymu. Vedle postavy ovladané hra¢em budou
v zakladné kazdého druzstva vytvoieny jednotky, které nejsou fizeny hracem. Ty mizou
cestovat po stanovenych trasich smérem k nepratelské zakladné, aby podpofily hlavni
postavy. Takova schopnost je viditelnd naptiklad ve hie Heroes of the Storm. Tento Zanr
video her je ve skutecnosti podskupinou ,,real-time strategy*, nicmén¢ si ziskal popularitu
veétsi nez tradicni RTS v soucasnych letech a dalo by se fici, Ze v posledni dobé MOBA
vladne v oblasti popularity a sledovanosti. Mezi nejvyznamnéjsi piedstavitele MOBA her
patii League of Legends a DOTA 2.

ESPORTS HOURS WATCHED ON TWITCH PER GENRE | GLOBAL | Q3-4 2015

0 MOBA DOMINATES TWITCH ESPORTS
n‘taw;oo

. MOBA . SHOOTER (1) STRATEGY . FIGHTER . MILITARY MMORPG m t m I tc h

21.3%

of all hours

watched on Twitch
from July to
December 2015 was

esports content

475.5M

Hours of Esports

SHOOTER

Source: Newzoo Twitch Tracker | Global Esports Market Report Premium

Obrazek 2: Ukdzka popularity Zanru MOBA prostrednictvim sledovanosti na platformeé Twitch
Zdroj: (Newzoo, 2016)

1.5.4 RPG (Role-playing game)

Jedna se o zplisob hry, kde mate na vybér z urcitych charakterd, postav a hrajete podle jejich
pravidel. Samoziejmosti je vyvijejici se svét a progresovani (vyvijeni) postav. RPG prvky
Ize nalézt v téméf vSech dalSich Zanrech her, vice o nich je napsano v podkapitole

MMORPG.
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RPG hry v ¢irém provedeni Ize v seznamu vyznamnych her esportu jen tézko nalézt, to uz
je vice pravdépodobné nalézt tam cetné MMORPG hry, které jsou zalozené na stejném
principu akorat s tim rozdilem, ze umoznuji propojeni hract po celém svété. Vyznamnym

predstavitelem RPG Zanru je zajisté Dragon Age spole¢nosti Bioware.

155 MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Games)

Ackoliv MMORPG hry nejsou zcela vhodné pro eSport, jsou jednoznacné nejpopularnéjsim
zanrem video her. Jednd se o zanr RPG, kde se v rdmci virtualniho pietrvavajiciho herniho
svéta vzdjemné ovliviiuje obrovské mnozstvi hracl. Pretrvavajicim svétem se rozumi
virtualni herni svét, ktery se stale vyviji a existuje, i kdyZ je hrac¢ offline nebo afk (away from
keyboard). Stejné jako u jinych RPG, MMORPG hraci pfevezmou roli postavy a ovladaji
své akce v hernim fantastickém svété. Nedilnou souc¢asti MMORPG je umoznéni hraci
spolupracovat a vytvaret aliance s ostatnimi hraci, ¢imz je realizovana spolecenska interakce.
Hry tohoto zénru maji herni kulturu, personalizaci charakteru, systémovou architekturu

a disponuji néjakym postupem.

V témét vSiech MMORPG je primarnim cilem rozvoj herniho charakteru hrace. Hraci
zadinaji na arovni 1 s nejhor§im moznym gearem (vybavenim). Musi poté levelovat tedy
zlepSovat sviij charakter a ptizptisobit ho, a to jak na vizudlni, tak i technické urovni,
a vybavit jej pfisluSnym zafizenim. Tato Uroven se dosahuje ziskavanim zkuSenostnich
bodt, coz zlepSuje postavu hrace pii cemkoliv, co mé délat. Obecné plati, Ze potiZze s hernimi
pfiSerami a dokoncenim tUkold, at uZz ve skupindch nebo samostatné, mohou pomoci

pii ziskavani zkuSenosti.

Rozhodné nejpopularnéjsi hrou tohoto zanru je World of Warcraft, ktery se i dlouha 1éta
po vydani drzi v seznamu nejsledovanéjSich her na platformé Twitch (Fbalestra, 2015).

Dal$im vyznamnym piedstavitelem je naptiklad saga Final Fantasy.

156 DIGITAL-COLLECTIBLE CARD GAME

Tento specialni zanr nema fadné pojmenovani v ¢eském jazyce, nicmén€ by se dal prelozit
yce, Yy
jako ,,digitalni sbératelské karetni hry*“. Smysl spoc¢iva v tom, Ze hraci sbiraji balicky karet

a hraji proti soupefiim na pocitaci anebo na mobilnim zafizeni.
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Tyto hry funguji tim zplsobem, Ze hra¢ hraje karty, které ptedstavuji pfiSery, postavy
s ur¢itym mnozstvim bodt a damage, tj. poskozeni soupete. Cilem je znicit soupete diiv,
nez se to podafi jim. Posledni ptfezivsi vyhrava. Takova forma hry umoziiuje vyuziti mnoha
taktik k dosazeni cile. Nicméng¢ existuje problém s témito hrami, jelikoZ primarnim faktorem
je ,,pouhé $tésti“ a ndhoda. Je velmi dulezité, jak systém karty zamichd, neni tedy plné

Vv rukou hrace, jestli vyhraje.

Nejvyznamnéj$im predstavitelem tohoto zanru v dneSni dobé¢ je jednoznacné Hearthstone
od spolecnost Blizzard. Nechala se jim inspirovat i spole¢nost Bethesda a vyvinula hru
na podobném principu s nazvem The Elder Scrolls: Legends. Tento zanr se vSak znacnym
The Witcher 3, ktera obsahovala karetni minihru Gwent. Ta se stala mezi hrac¢i natolik
popularni, ze se vyvojai hry rozhodl Gwent vydat jako samostatnou hru schopnou

konkurovat mistrovi v oboru a to Hearthstone.

1.6 Nejpopularnéjsi eSport hry

Je velice t¢Zké najit top deset nejlepSich, nejpopularngjSich, nejhrangjSich a nejlépe
ocenovanych her, jelikoz existuje mnoho faktord, podle kterych to brat a kazdy den
se zebticek miize ménit. V nasledujicich odstavcich je vybrano cca 5 her, které se néjakym
vyznamnym zpuUsobem zapsaly do historie eSportu, jsou Casto zmiflovany ve spojeni

s rokem 2017 nebo si je 1idé jednoduse vybavi, kdyz se fekne progaming.

Tabulka 1: Top 5 her formujicich historii eSportu

Nazev hry Vydavatel Rok vydani Zanr
Hearthstone Blizzard 2014 Digital-Collectible Card Game
Counter-Strike: Global Offensive Valve 2012 FPS
Dota 2 Valve 2013 MOBA
League of Legends Riot 2009 MOBA
Starcraft Il Blizzard 2010 RTS

Zdroj: zpracovano podle (Blizzard Esports, 2018)

1.6.1 Hearthstone

Sbératelské karetni hry byly jiz dlouhou dobu popularni, avSak zlom nastal az
S ptizplsobenim se digitdlnimu véku, ¢im mohl vzniknout naprosto novy Zanr eSportu, a to

odstartovalo pravé hrou Hearthstone. Tento prialomovy projekt se za posledni tii roky tésil
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ohromujicimu ristu, ¢emuz svedCi i statisticka Cisla, totiz ze za tfi roky se zdkladna

registrovanych hraci zvysila z 10 milionti na 70 miliond.

Co mitize ldkat potencidlni fanousky je volny pfistup ke hie, tzv. free to play, a také siln¢
pusobici prvky hry World of Warcraft. Pro hrani této hry vSak neni potfeba pocitace
(ale muze byt), Hearthstone 1ze totiz hrat i na mobilu. Nicméné, ackoliv je hra oznacovana
»free to play“, tedy zadarmo, mnoho hract si stéZuje na tzv. ,pay to win“ systém,
coz nahrava tém lidem, ktefi si zaplati cetné bonusy a ,,lepsi* hrdiny. I pies tyto vlastnosti
se vSak hra stala velice popularni formou eSportu. Jeji kouzlo spociva v tom, Ze nezalezi ani

tak na hraci, jako na systému hry, jak zrovna rozda karty.

1.6.2 Counter-Strike: Global Offensive

CS:GO rozhodné neni prvnim dile studia Valve, ten jiz v 90. letech vydal hru Counter-Strike,
ktera byla v tehdejsi dobé zna¢né¢ popularni, a na které¢ CS:GO stavi. Pravem se tato hra fadi
mezi nejlepsi a to napt. diky ¢tvrté pricce sledovanosti na Twitchi (SullyGnome, 2018).
Jednim z divodd, proc je Counter-Strike na Twitchi tak oblibeny, mtize byt jeho jednoducha
strategie oproti MOBA hram. Nenajdete tam nes¢etné mnozstvi kouzel, hexti (schopnost
meénit podobu) nebo komplikovanych strategii. Staci pouze spliiovat format 5v5 hracu a zabit

protivniky.

Ackoliv je CS:GO relativné jednoduché svym cilem k dosazeni vitézstvi, mnoho hraci
ocenuje tuto hru diky Siroké variaci taktik (Reddit, 2016). Hru lze vyhrat jak pomoci
ofensivnich taktik, kdy napt. particka tii hra¢t vyrazi za neprateli ihned na zacatku hry
s cilem je ptekvapit, tak je mozné dosahnout cile i s pomoci defensivnich taktik, kdy jeden
hra¢ miZze byt tzv. camper, coZ mu dava moznost dobfe si prohliZzet okoli a vyckat na tu
spravnou chvili k bezpe¢nému zabiti nepftitele z dalky. Nejsou to ale jen taktiky, které nabizi

hraci potéSenti, jako napft. ,,skiny* ve hie, coz jsou rozlisné vzhledy pro zbrang aj.
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Obrazek 3: Zaber ze hry CS:GO
Zdroj: (PlayStation, 2018)

1.6.3 Dota?

Kdyz hra¢ pomysli na zanr hry MOBA, jisté se mu jako jedna z prvnich her vybavi Defense
of the Ancients. Jedna se o modifikaci hry Warcraft III: Reign of Chaos a svym zplisobem
ji lze povazovat za ,kmotra® Zanru, jelikoz je zodpovédny za pocatek bitev v aréné.
S nartistem popularity hry pfislo i vylepseni v podobé nastupce Dota 2, ktery se projevil jako
nejlukrativnéjsi eSport na svété. Sved¢i tomu i Cisla, jelikoz v soucasné dobé je celkova
Castka prize money z turnaji ve vySi 128 miliond dolarG. Nicméné, co se tyce poctu
amatérskych hraci a celkového sledovani Zivého vysilani her na Twitch, Dota 2 stéle ztraci

na soucasnou $picku, kterou je LoL. (eSports Earnings, 2018)

Dtivodem, pro¢ je Dota tak popularni, je urcité Siroky vybér hrdinli zaloZeny na hfe WoW.

vvvvv

pole, anebo si chce odpocinout a ukryvat se v bezpe¢né zong. Co vsak je nejvetsi vyhodou

je rezim ,,Free to play*, €ili za hru se neplati, ¢imZz hra laké potencidlni hrace.
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1.6.4 League of Legends

Ackoliv je Dota 2 prvni hrou s zanrem MOBA, League of Legends je zodpovédné
za naprostou explozi do hlavniho proudu eSportu. LoL lze povazovat za naprosty fenomén,
coz dokladaji i statistiky, jelikoZ za posledni rok se LoL stalo opét nejsledovanéjsi hrou
na Twitch (SullyGnome, 2018). A co je jeste vice Sokujici, celkovy pocet divaka sledujicich

World Championship 2016 dosahl t¢émét 60 miliont, coz je vice nez findle NBA v roce 2016.

Diky ¢emu je League of Legends tak popularni? Klicovym aspektem je nacasovani. LoL
bylo jednou z prvnich MOBA her, které umoznilo hrani zadarmo, ¢imz si utvofilo silnou
zakladnu hrach. Jelikoz byla hra publikovana jiz v roce 2009, nevyzaduje po soucasnych
hracich narocné systémové pozadavky. Grafika hry sice neni propracovana tolik jako
napt. hra Black Dessert, avSak je barevnéjsi a pestiejSi nez Dota 2. Dalsi vyhodou LoL je
progress. Kdyz ¢lovék hraje svou roli v Lize opravdu dobfe, ziska odmény. Jakmile né¢kdo

investuje do systému hodiny, ne-li stovky Casu, je velice tézké prestat.

Obrdazek 4: Zabér ze hry LOL
Zdroj: (Free Online Thesaurus, c2017)

1.6.5 StarCraft 1l

Kdyz StarCraft vySel v dubnu roku 2010, ocekaval se od né&j veliky tuspéch vzhledem

Kk popularité pfedchozi verze StarCraft. A o¢ekavani byla splnéna, kdyz se béhem 24 hodin
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od vydani prodalo pfes milion licenci, a stalo se tak nejrychleji prodavaji RTS hrou na svété
(Activision Blizzard Inc., 2010). Diky takové popularité a Siroké herni zakladné se stala
jednou z nejpopularnéjsich forem eSportu s rekordnimi ¢astkami tehdejsi doby. Kromé toho
pomohla k popularité platformé Twitch, ktera zacinala v roce 2011 a silné se spoléhala praveé

na StarCraft jako lakadlo potencialnich divaki. (Hovdestad, 2013)

Cim to je, Ze ma StarCraft tolik hra¢i, Ze se stal tak popularnim? V prvni fadé je to uréité
uspéchem predchozi série, ktera jiz tak ¢itala velké mnozstvi fanouskd. Ale predevsim se hra
stala popularni v Jizni Korei, kolébce eSportu. A nutno podotknout, Zze nejlepsi hraci
StarCraftu jsou pravé Korejci se svou schopnosti vytvofit stovky akei za sekundu, coz je
velice dulezity aspekt vedouci k vyhte. A prave touha lidi zkouSet své schopnosti a reagovat

co nejrychleji vedlo k vysoké oblibenosti v Jizni Koree.

Obraz
Zdroj: (PLAYzone, 2018)
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1.6.6 Budoucnost eSportu v podobé her

Zatim nejpopularnéjsi a vladnouci hrou je jednoznacné League of Legends, a to 1 piesto,
ze je na trhu uz 7 let. Avsak kdo vi, jak to bude za dva roky, za pét let, zkratka zebticky se
meéni. Jaké hry maji aspiraci na to stat se budouci jednic¢kou? Zatim nejslibnéji se koncem
roku 2017 vyvijela hra Player Unknown’s Battleground, pozadu vsak nezlstava ani hra
stejného zanru (battle royale), Fortnite, ktera v inoru 2018 pfevzala otéze a fadi se mezi

nejsledovangjsi hry na Twitch.

Player Unknown’s Battleground

Ackoliv je jako rok vydani uveden rok 2017, konkrétné prosinec, lidé méli moznost zahrat
si PUBG jiZ dlouho piedtim, a to prostfednictvim pfedbézného piistupu na platformé Steam.
Predevsim diky Twitch ziskalo PUBG takovou popularitu jesté pred vydanim, a vzhledem
k Siroké zakladn¢ hract — ptes 20 miliond prodanych kopii — se stalo PUBG nehrangjsi hrou
na platformé. (Steam Charts, 2018)

O co se vsak jedna, v prvni fadé¢ je to PVP aké¢ni hra, ktera spociva v jednoduché taktice.
Na zacatku hry cca 100 hraci skoci s paddkem z letadla na uzemi mapy a vSichni maji
naprosto stejné moznosti. Musi se umét v€as orientovat v map¢, posbirat cenné véci, zbrané,
obleceni atd. a u toho si dat pozor, aby je nezabil protihrac. Kazdych par minut se hraci zona
zmens$i na predem neznamé misto a je cilem hract byt v t€ zon¢, jinak budou zranéni a poté

eliminovani. Cilem hry je zistat jako jediny prezivsi na mapg, vitéz bere vse.

Spousta lidi si hru oblibila pfedevs§im diky rovnocennym podminkam na zacatku hry. Kromé
toho délka hry je cca 30 minut, takze to nezabere tolik ¢asu. DalSim pozitivnim faktorem je

moznost hrat v tymu az 4 1idi, ¢imz se vyrazné zvysuji Sance na vyhru.

I kdyZ na podzim roku 2017 nebyla hra jesté oficidlné vydana, jiz byly uskute¢nény nékteré
turnaje v PUBG s vyhrami v hodnoté 200 000$ a vic (Intel Extreme Masters, 2017). Diky
predbéZznému piistupu a Siroké zdkladn€ hrac¢h méli vyvojati moznost opravit velké mnoZzstvi
chyb v rekordnim ¢ase. O tom, ze PUBG lze oznacit jako budoucnost eSportu svédci i fada
jeho vlastnosti. Hra je soutéZiva, ma Sirokou zakladnu hracu, cil hry je jasny a podminky

Kk vitézstvi stejné tak.
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Fortnite

V prvni fadé je dalezité rozlisit Fortnite a Fortnite Battle Royale. Fortnite jako takovy vysel
v podob¢ ,.early access®, tedy predbézného ptisupu, v Cervenci 2017, byl pramérné uspésny
a je placeny, kdezto Fortnite Battle Royale, pticemz se jedna o mdd zakladni hry, vySel v zaii
2017, je zadarmo a postupem cCasu se stava jednou z nejoblibenéjSich a nejhranéjSich her

zacatku roku 2018. (Kryzl, 2017)

Pro lepsi rozliSeni je potieba uvést obsah a cil her. Fortnite je tzv. PVE ¢ili hrace hraje proti
pocitacové vytvorenym neptatelim. Na zacatku relace se hraC pomoci padaku snese
na libovolné misto na mapé a jeho tikolem je sesbirat zbrang, zbroj, ale také stavebni material
a béhem herniho dne si vybudovat pevnost. Nepfitele zde predstavuji zombie, ktefi pies den
nejsou tak nebezpe¢ni, avSak v noci je potfeba mit vybudovanou pravé tu pevnost,

ktera hrace pted krvelaénymi zombie ochrani.

Fortnite Battle Royale je odlisné od zakladni hry pfedevs§im definovani nepfitele. Jedna se
totiz o PVP, tudiZ nepfitelem je jiny hrac. Zacatek hry je v tomto piipad¢ stejny, hrac
bez vybaveni se na jim pfedem vybrané lokaci pokusi sesbirat co nejvice materialti a zbrani,
vybuduje si mensi pevnost anebo se muize vydat hledat ostatni hrace s cilem je eliminovat.
Cela akce zacne nabirat na obratkach, kdyZ se herni pole za¢ne zmenSovat vlivem ,,bouiky*,
¢imz se k sob& hraci pfiblizuji a jejich pocet se eliminuje, az nakonec zbyde jeden vitéz.

(Kryzl, 2017)

Pointa hry zni velmi podobné jako napli hry PUBG, koneckonctli se Fortnite nijak netajil
faktem, Ze se nechali u PUBG inspirovat (Mustard, 2017). Nicmén¢ kazda hra ma své
odliSnosti. PUBG sazi z hlediska grafiky vice na realistické zpracovani, kdeZto Fortnite se
inspirovali star§imi arkddovymi hrami. S tim souvisi 1 fakt, Ze pro hrani Fortnite je potfeba
niz$ich systémovych pozadavki pro HW. Oproti PUBG je Fortnite Battle Royale zadarmo,

coz je nespornd vyhoda a ldka tim hrace dosud neznalé tohoto Zanru.

1.7 Online platformy

Jednou z nedilnych soucasti eSportu je i sledovanost, pfesnéji feCeno streamovani, coz je

nepfetrzity pfenos videa a zvuku pfes internet od jednoho kandlu, uZivatele k dal§imu
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(Ditmarsch, 2013). Bézni hraci her se zaujetim sleduji své oblibence, profesionalni hrace
¢i streamery, jak hraji jejich oblibenou hru, at’ uz je to na turnajich ¢i jen tak. Mtze to byt
diskutabilni, avSak v posledni dobé tim mladi lidé¢ travi velkou ¢ast volného casu,
koneckoncti 1 profesionalni hraci travi velké mnozstvi ¢asu pozorovanim zapast, aby se tak

naucili techniky protihraci ¢i jen vylepsili své dovednosti.

Existuje mnoho platforem pro sledovani eSportu online, avsak nejoblibené€jsi a nejcastéji

pouzivané jsou dvé nize zminéné.

1.7.1 Twitch

Spi¢kou v zivém vysilani eSportu je jednozna¢né Twitch. Jedna se o hostitelskou platformu
pro nejriznéjsi turnaje: od téch mensich s nékolika desitky divakd, po ty velké s vice nez
milionovymi fanousky, jako je naptiklad velké findle CS:GO. Samoziejmé existuje vice
platforem jako je MLG.tv, Twitter nebo pravé Youtube, av§ak na Zivé vysilani eSportu se
specializuje pravé Twitch. Nejedna se vSak pouze o zivé streamovani hernich turnaji, velky
podil na aktivité této platformy maji i vysilani jednotlivct, tedy hrac¢t samotnych. Obzvlasté

ti nejpopuldrnéjsi zajistuji, Ze divak dokaze u jednoho streamu vydrzet i nékolik hodin.

rowr

Twitch své poc¢inani zah4jil v roce 2011 a dokazal se vySplhat na velmi vysoka ¢isla v poctu
denné aktivnich uzivatell, 15 milioni, a také v poctu zivé vysilajicich uzivatelt za mésic,
ktery ¢itd pfes 2 miliony (Klein, 2018). Divaci vybiraji stream podle uZzivatele, pravé

probihajicich turnajt ¢i podle her, které chtéji sledovat. (Ditmarsch, 2013)

Tabulka 2: Prehled nejvice sledovanych her na konci roku 2017

Nazev hry Zanr hry Rok vydani
League of Legends MOBA 2009
PlayerUnknown’s Battlegrounds Battle royale 2017
Hearthstone Digital-Collectible Card Game 2014
Dota 2 MOBA 2013
Fortnite Survival 2018
Counter-Strike: Global Offensive FPS 2012
Overwatch FPS 2016
World of Warcraft MMORPG 2004

Zdroj: zpracovano podle (Twitch, 2018)

Zajimavosti vySe zminéné tabulky je hra Fortnite. Na zacatku roku 2018 jesté nebyla
oficidln€ vydana, pouze byl spustén predbézny piistup, moznost vyzkouseni kviili vychytani

vSech chyb ve hie. Co je vSak zajimavého, ze lidé sledujici eSport maji o novinky takovy
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zajem, ze sleduji jesté nevydanou hru. Pro¢ to délaji? Aby zjistili, jestli je ta hra tak dobra,
ze si ji budou chtit sami koupit. Twitch je tim padem benefitem jak pro hrace, kteti maji
moznost ponofit se do hry, ackoliv by ji hrali, tak je benefitem i pro vydavatele her, ktefi
timto zptsobem ziskavaji potencialni zakazniky. Jako pfiklad lze uvést dalsi hru v tabulce:
PlayerUnknown’s Battleground. Spousta lidi se o této hie dozveédéla prave pies Twitch a stal
se z ni velky hit v dob¢, kdy jesté nebyla oficidln¢ vydana. I pfes tento fakt se hra zatadila
jiz v dob¢ predbézného piistupu do eSportu a jiz byly zrealizovany nékteré turnaje.

(Ferrentino, 2017)

1.7.2 Youtube

Snad kazdy digitdlné vzdélany cloveék zna Youtube, a to pfedevS§im jako platformu pro
prehravani a sdileni videi. V kontextu eSportu je spiSe sekundarnim poskytovatelem,
disponuje nahravkami zapasti po jejich uzavieni a také nabizi zivé vysilani turnaja.
Avsak Youtube nechce byt ,,druhy” za Twitchem, a tak se snazi nalakat fanousky
konkurenta na svou stranu. To se mu i z€asti podaftilo letos v bfeznu, kdyZ podepsal smlouvu
s Esports Championship Series na ro¢ni spolupraci. To znamena piedevsim odliv fanouskt
Counter-Strike: Global Offensive z Twitche na Youtube, jelikoz turnaje této hry jsou

soustiedéné praveé organizaci ECS.

Dalsim krokem kuptfedu od Youtube je poté aplikace YouTube Gaming, ktera ma byt
konkurentem Twitchi a jeho zivému vysilani. Ta by méla sjednotit zivé vysilani a post-date
videa typu ,,Let’s Play“. Dal§im lakadlem je také mnoZstvi Youtubert, ktefi se eSportu
vénuji. Ti by méli mladé lidi na tuto aplikaci navést. Zarnym prikladem je
napt. Felix ,,PewDiePie” Kjellberg, ktery ma témét 58 milioni odbérateli a jeho videa
dokézou béhem jednoho dne nasbirat aZ 2 miliony shlédnuti. Nespornou vyhodou této

aplikace je rozliseni videi ve formatu 1080p HD. (Spangler, 2017)

Youtube vSak neni jediny, ktery se vyviji. S dobou a konkurenci jde i Twitch, ktery naopak
nabidne uzivatelim mozZnost nahravat a sdilet videa, ¢imz budou moci byt ve spojeni

s divaky 24 hodin denné. Ve zkratce se tedy Youtube podobé vice Twitchi a naopak.
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1.8 Nejznaméjsi turnaje

Nepostradatelnou soucasti eSportu jsou jednoznacné velké herni turnaje. Jedna se totiz
0 udalost, kvuli které jsou hrac¢i ochotni se zvednout od pocitace a vychutnat si takovy
zazitek v bezprostiedni vzdalenosti, ackoliv maji moznost si zapas jednoduSe piehrat
z pohodli domova. Jsou to pravé Sampionaty a turnaje, které piinaseji mnohym aktérim
zisky, a to takovym zplsobem, Ze zadny ze zucastnénych netrati. At uz se jedna
0 profesiondlni hréace, kteti za Ucast, ptipadn¢ vyhru ziskaji hodnotné ceny anebo divaci,
ktefi jsou obohaceni o jedine¢ny zazitek, a predevsim neopakovatelnou atmosféru. Velkym
spolecnostem, které hrace sponzoruji, pak putuji zisky diky ekonomické ¢innosti divakda,

kteti si napt. Coca-Colu, kterou v prubéhu zapasu pije hrac, koupi také, protoze tak kona

wewvr

1.8.1 Blizzcon

e Hra: Overwatch, Starcraft 11, Hearthstone, WoW aj.
e Nejvyssi prize pool: 1 000 000 $ (Hearthstone/Heroes of the Storm - 2016)

Jestli je n&jakd udalost eSportu tolik opévovani, potom je to rozhodné Blizzcon.
Nejvyznamnéjsi herni udalost, kterou potadd spoleCnost Blizzard a na jejimZ place se
uskutecniuji herni turnaje v oblibenych hrach jako je WoW, Overwatch, Hearthstone a;.
Nejde ale jen o hry, Blizzcon je spiSe takovy herni festival, kde maji divaci moznost si zahrat,
setkat s vyznamnymi cosplayer osobnostmi, sledovat své oblibené hrace a dozvédét se

novinky ze svéta Blizzardu.

1.8.2 League of Legends World Championship — Worlds

e Hra: League of Legends
e Nejvyssi prize pool: 5 000 000 $ (2016)

Seznam nejvétSich turnajovych udélosti by nebyl Uplny bez slavného findle Worlds,
které kazdoro¢né 1ak4 miliony divakd. Tento turnaj je charakteristicky predev§im piistupem
k divakim, jelikoZ se snazi pro né vytvofit takovou atmosféru, ktera doda turnaji velkolepy

nadech. Napiiklad ke kazdému ro¢niku Worlds vytvofi organizatofi spolu s vybranou
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hudebni hvézdou uvodni znélku, kterd ma za cil divaky nabudit. Ro¢nik 2017 navic nabidl
specialni digitalni efekty v podob¢ obiiho draka, ktery se prohanél po stadionu. (PLAYzone,
2017)

1.8.3 Intel Extreme Masters

e Hra: Starcraft 1, CS:GO, LolL, Hearthstone, PUBG
e Nejvyssi prize pool: 300 000 $ (CS:GO - 2017)

Jedna se o sérii mezinarodnich eSport turnajt, které se poradaji v zemich po celém svéte.
Je dulezité zminit, ze tento Sampionat je pod zastitou organizace ESL, jedné z nejstarSich
a nejdéle fungujicich eSport organizaci. Jiz n¢kolik let se findle kona vzdy v polském mésté
Katowice. Kromé findle je IEM sledované také z toho divodu, ze se pii této prilezitosti

odhaluji novinky ze svéta her.

1.8.4 Dreamhack

e Hra: CS:GO, Hearthstone, Super Smash Bros. Melee, Heroes of the Storm
e Nejvyssi prize pool: 500 000 $ (Heroes of the Storm — 2016)

Jestli se dd néjak popsat Dreamhack, pak by popisek zné€l nasledovné: ,,celosvétove nejvetsi
LAN party a pocitacovy festival s nejrychlejSim internetovych ptipojenim na svété®. Tim se
totiz zapsal Dreamhack do Guinessovy knihy rekord (Dreamhack, 2011). V roce 2012 byl
sice tento rekord pokofen, nicméné se tento turnaj nesmazatelnym zptisobem zapsal mezi
nejvetsi herni turnaje na svété (The Gathering, 2012). V minulych letech program pokryval
hry jako LoL, StarCraft I, Dota 2, Battlefield aj.

1.8.5 The International

e Hra: Dota 2
e Nejvyssi prize pool: 24 000 000 $ (2017)

Velkolepé finale Doty, tak by se dal popsat turnaj The International, ktery hosti vyvojat hry,

Valve Corporation. Do historie se zapsal pfedevs§im rocnik 2011, ktery v tehdej$i dobé nabidl
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rekordni prize pool ve vysi 1.6 milionu dolarti, pficemz cely milion Sel vyherci. Jednalo se

o takovou udalost, Ze o ni Valve dokonce natocil film s nazvem Free to Play, ktery se

o rr

soustfedil na Zivoty tfi hracl ucastnicich se tymi, ¢imz umoznil lepsi pochopeni eSportu.

Pocet jedinecnych divakd v milionech

Intel Extreme Masters Katowice (2017)
LoL World Championship (2016)

LoL World Championship (2015)

Intel Extreme Masters Katowice (2016)
LoL World Championship (2013)
DreamHack Masters Malmo (2017)
ESL One Cologne (2015)

LoL World Championship (2014)
DreamHack Cluj (2015)

The International (2014)
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B Pocet jedinecnych divakd v milionech

Obrazek 6: Pocet jedinecnych divakii turnajii v milionech
Zdroj: (Statista, 2018)
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2 Ekonomicky piinos progamingu

Esport se v n¢kolika poslednich letech ukazal jako dulezitym aspektem spotieby a dalSiho
vyvoje virtualniho svéta. Ackoliv je fenomén elektronického sportu stale jesté v pocatcich,
jiz ted’ si lze pov§imnout znacného marketingového potencialu, ktery nabizi. Ptikladem
muze byt fakt, ze v ¢ervenci 2012 spole¢nost Electronic Sports League (ESL) zaznamenala
vice nez 3,6 milionu registrovanych uzivateli v Evropé (ESL Play, 2018). Mimoto byly
zaloZeny ruzné narodni (e.g. Korean eSports Association) a mezinarodni (e.g. International
eSports Federation) fidici organy, které dohlizi na pravidla a postup profesiondlniho hrani
pocitacovych her. Také se kazdy rok konaji mezinarodni World Cyber Games (WCG), coz je
progamingovy turnaj srovnatelny s Olympijskymi hrami pro tradi¢ni sport. Téchto par fakt
doklada, Ze se soutézni hrani pocitacovych her stava dilezitym aspektem soucasné
konzumace virtualniho svéta.

Soucasny trh progamingu je opravdu mezinarodni, coz dosvédcuje rostouci ptiblizeni
zapadni a asijské kultury eSportu. Naptiklad ,,World Computer Gaming* turnaje v roce 2010
se ucastnilo piiblizné 450 hrach z 53 zemi, kteti byli zapojeni do 13 oficialnich pocitacovych

her, a to ptilakalo vice nez 9,5 milionu divaka po celém svéte. (WCG, 2018)

eSports Enthusiasts & Growth | Per Region

West vs. East and Key Countries/ Regions

eSports Enthusiasts Worldwide Y . /
Of eSports
Enthusiasts
are from Asia
T — Sporsvievehipary
_— P Y ;m participationare at
R;e—————i[,oj mj [li!fd' T %‘" L different maturity levelsin
12m il +23% W 25M e
e B Easternand Western
i O 00 'f cultures. eSportshas
8om "l +20% 145M
4 / beenan acgepted
phenomenonin South
@ Source: Newzoo Global eSports Audience Model Kor-ea for years

neW e WWW.NEWZ00.Com/esports WWW.Newzoo.com

Obrazek 1: Prehled fanouskii a divaki eSport
Zdroj: (Statista, 2018)
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2.1 Marketingovy potencial

Malokdo si uvédomuje, ze zakaznici nejvice V rdmci eSportu ocenuji zazitkovou zkusenost.
Toho si byli velmi dobfe védomi profesofi na Harvardu B. Joseph Pine Il a James H.
Gilmore, ktefi v pozdnich 90. letech psali o tom, ze zazitkova zkuSenost bude jednou
z klicovych slozek marketingu a ze se na to firmy zaméfi ve snaze prodat svlj produkt.
V ramci tohoto konceptu definovali ¢tyfi sféry zazitku vnimanych spotiebiteli: ,,educational,
escapist, esthetic and entertainment experiences* neboli vzd€lavaci, unikové, estetické

a zabavné zazitky, spojené dohromady jako ,4Es‘. (Seo, 2013)

Prvni, a zatim jediny, kdo pfisel s myslenkou rozvoje zazitkové ekonomiky v oblasti
progamingu byl Yuri Seo ve svém ¢lanku ,,Electronic sports: A new marketing landscape of
the experience economy*. Ten se zaméfil na rozebrani jednotlivych ,,4E’s* a jejich propojeni
se svétem progamingu, diky ¢emuz s vyuzitim mnoha ptikladt dokazal, ze eSport neni jen
o hrani poc¢itacovych her, ale ze eSport zahrnuje celou fadu dalSich zazitkd, jako je sledovani

her, uceni se a schopnost ponofit se do uréité ¢innosti. (Seo, 2013)

Aby tyto vyhody mohli marketéti vyuzit, je dalezité, aby se snazili pochopit spotiebu
eSportu jako celek a nesoustfedili pozornost pouze na urcité aspekty svéta digitalnich her
jako je vydavani her a jejich propagace. Spotiebitelé si radi obohacuji své zazitky 1 mimo
pocitaCovy svét a to prostfednictvim tzv. offline piedstaveni, napt. navstévou vyznamnych
eSport udalosti (turnaje, konference). VSechny tyto dilezité elementy jsou taktéz
prilezitostmi pro investory, marketéry, vydavatele a vyvojafe k plnému obohaceni
po finan¢ni strance. Pro lepsi pfibliZzeni je zde uvedena tabulka s odhady pfijml ve sportu
a eSportu, kterd udava, do jakych oblasti eSportu investovat a vyd¢lat, a také druha tabulka,

ktera zobrazuje zdroje pfijmui podle stupné obchodni ¢innosti v oblasti eSport.

39



H ! : Share in revenue, %
Activities Total revenue, USD min | 5 1o total amotnt

éSportsQﬂlil eSports (2016) ¢ Sports (2015) | eSports (2016)

-
&

Sponsored and promational income
Sale of tickets
__Eg; zation of broadcast rlshtf

Merchandising (uze of sports }mbols for gmdd
PIOMOUON) | eecsnsssmen s

14

Note: * Not evaluable.

Obrazek 8: Odhady prijmit v jednotlivych oblastech sportu a eSportu
Zdroj: (Lokham, 2018, s. 209)

source: Compiled by authors.

Activity stage Actors Sources of income

Computer game manufacturers a.:Lle Df ‘computer games.

In:trlutlonal fees for network access
Technical support fee

: O funds of athletes
| State support

| Private fund grants

: Donation of patrons
SPONZOTENID e ot s o
l&’Ir.--n'\l::ner'hlp:m fees

Development and distribution Organizers of netwark cormputer

C!.-hm.athleﬁc tuin.'.-.s

| State financing
; apon,or,hlp
Sportsmen membership fees

i Plaver schools

Game computer manufacture ..b.llES 01 ' game computers :Ln{i addltlon:{l camponenl

Computer games manufacturers ..b.llES 01 computer games :md addltlon:ll  game content

Sale and rental of movies / cartoon: based on popul.:l.r

games

B Film companies
eSports promaticn

Internet providers Additional services to progamers in social media

Conference organizer

: .aport:men tranzfer
: Reward for the right to uze team zymbaolz
Fes for the right: of athletes photo and video e

: Teamn owners

: Sportz competition prize fund
Spmtsmen transfer

i State support
Patron donation

i Sportsmen

Investors

Mean for tournament plomotlon and fol

Conducting cyber tournament

a.:Lle Df Boods wlth sporting al‘tnbutes

Manufacturers ..aouve-nlrs .:I.|E'

i Sponzorship

i Proceeds from advertisement and merchandising
{ Patron donation

i State support

: Sportsmen registration fees

i Sale of tickets and season passes

i Broadcast rightz zale

i Sale of competition records

: Additional services for funs

: Revenue from lotteries

i Tournament organizers

| Income from betting and forecasts

Book_m_lkms

Obrazek 9: Zdroje prijmit podle stupné obchodni ¢innosti v oblasti eSport
Zdroj: (Lokham, 2018, s. 210)
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Jiz (Lokham, 2018) si povsimla nerealizovanych pfilezitosti ptijmt diky porovnani dvou
vyse zminénych tabulek. Kdyby tomuto faktu obchodnici vénovali vice ¢asu, v§imli by si
moznosti zvySeni obratu penéz V jejich firmé¢ a lukrativnosti eSportu. Faktu o smyslu
vystavby arény nahrava pravé druha tabulka, diky které si lze vSimnout, ze nejSirsi Skalu

zdrojl pfijmu v primyslu eSport poskytuji prave turnaje.
Vyznamni investori

Nekteré vyznamné firmy si potencialu, ktery eSport styka, v§iml v€as a jiZz nyni sponzoruji
akce, hrace Ci tymy. Patii mezi n¢ Coca-Cola, Intel, Red Bull, American Express ¢i Nissan.
Dalo by se fici, ze nejvetsi podil zatim bere Intel, ktery se mize pochlubit nejdéle trvajicim
turnajem Intel Extreme Masters (IEM) v celosvétovém méfitku (Intel, 2018). Kromé toho
sponzoruje tato firma tymy jako Invictus Gaming, Edward Gaming anebo Zensky tym CLG
Red. Jestlize takto vyznamné firmy vynakladaji znacné penize na podporu eSportu, je to
jasny signal toho, aby se do této oblasti vrhly i jiné znacky at' uz skrze sponzorstvi,

partnerstvi, propagaci ¢i jinych forem reklam. (Peterson, 2014)

WHY SPORTS & BRANDS WANT TO BE IN ESPORTS

THREE KEY REASONS WHY MEDIA, BRANDS, AND SPORTS ARE EMBRACING ESPORTS AND DRIVING GROWTH

1. REACHING THE 2. GAMES HAVE 3. A MULTIBILLION
UNREACHABLES: BECOME A GLOBAL DOLLAR BUSINESS IN
THE MILLENNIALS SPECTATOR SPORT THE MAKING
Among US men aged 21 to Of all the 200+ million If esports would generate as much
35, esports is as popular as Occasional Viewers and Esports revenues per fan as the NBA, it
baseball & ice hockey: Enthusiasts worldwide, would be a
? 409 2.5
22% %o .5Bn
watch esports frequently do not play the games they watch business today, or 5 times what it is now
SPORTS TEAMS BROADCAST MEDIA MAINSTREAM BRANDS ESPORTS TEAMS

INVESTING INTO ESPORTS REPORTING ON ESPORTS SPONSORING ESPORTS LEADING ESPORTS GROWTH
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Obrazek 10: Znacky a spolecnosti sponzorujici eSport
Zdroj: (Newzoo, 2018)
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2.2 Prinos pro hrace

Jak jiz bylo zminéno vySe, profesionalni hraci eSportu vydéldvaji Uc€astni na turnaji,
streamovanim a sponzoringem znacn¢ vysoké cCastky, a to i takové, ze se daji téméet
srovnavat s platy profesionalnich sportovci. Pro piiklad 1lze wuvést jednoho
Andy Murray. Ve statistice nize jsou uvedené vydélky téchto hract za rok 2016 a 2017
bez ptipocteni sponzorskych darti. V porovnani s témét 15 miliony dolarti se ,,pouhé dva
miliony mohou zdat jako pomérné nizka ¢astka, avsak stoji za porovnani vyvoj plati, jelikoz
na rozdil od anglického tenisty vydélky Miracle nékolikanasobné rostou. V roce 2016 ¢inila
¢astka 390 tisic dolart za 12 odehranych zapast, v roce 2017 se pak celkova suma zvysila
na ohromné 2 miliony a 400 tisic dolarii, coz je vice jak Sestindsobek platu z ptechoziho
roku. A co vic, predpokldda se, ze obliba eSportu poroste skazdym dalsim rokem
a marketing progamingu bude expandovat, coz znamena dalSi pfiliv penéz na ucty

profesionélnich hrac¢i, avsak o platech sportovct se to samé tvrdit neda.

Vyvoj platu v mil. dolar(

16
14
12
10

O N B OO

2015 2016 2017

e Andy Murray Amer Barqawi

Obrazek 11: Vyvoj platu sportovce a profesionalniho eSport hrace
Zdroj: zpracovano podle (e-Sports Earnings, 2018)

Sponzorské dary a Twitch
Kromé klasického platu a odmén za Ucasti v turnajich tvoii dileZitou sloZku financi
progameri také sponzorské dary. NejCasteji se jedna o pocitace a jejich piislusenstvi, a to

predevsim od znacek Intel, HP, Steelserie’s, Asus, Logitech, Sony, Acer aj. Z hlediska

potravinafského primyslu hraji prim firmy Coca Cola, vyrobce energetickych napojt
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Red Bull, vyrobce energetickych tyCinek Snickers a Lion aj. Na turnaje se poté hraci

dopravuji sponzorskymi auty od firem Ford, Hyundai, Audi a dalsi.

Nejsou to vSak jen platy a sponzorské dary, které zastituji fungovani progameru. Jak jiz bylo
vySe zminéno, mnoho profesiondlnich hract vyuziva Twitch pro svou propagaci, propagaci
tymu a také propagaci sponzori. Kromé jiného vSak vyuzivaji zivé streamy i pro propagaci
tematického merchandise (zbozi) a nabizeni piedplatného. Predplatné predstavuje jednak
finan¢ni podporu pro Streamery ale také benefity pro divaky ve formé¢ odstranéni reklam,
hlasovani, nové emotikony ¢i specialni ikony do chatu (Sedlak, 2017). Ti nejsledovangjsi

streamefi pak nabizeji v ramci predplatného i zasilky s merchandise pro fanousky.

2.3 Prinos pro vydavatele a vyvojare

Neni Zadnym piekvapenim, Ze eSport znaénym zplsobem obohacuje vydavatele a vyvojare.
Jako ptiklad maze poslouzit hra PUBG. V bieznu roku 2017 zahajilo studio Bluehole
Company beta testovani hry a exkluzivni ptistup udélila fadé video streamerd, ¢imz zacala
vznikat komunita hry (Molina, 2017). Nedlouho poté Bluehole umoznilo zakoupeni hry
v predbézném piistupu. Diky podpoie streameri se hra rychle stala jednickou na Steamu.
O nékolik mésict pozdéji, konkrétné v prosinci 2017, byla hra oficialné vydana a sklizela
velmi dobré recenze jak pied, tak po vydani hry. V té dobé uz byla fanouskovska zakladna
velmi silné rozvinuta a obrat prodeje se pohyboval okolo 712 milionti dolari. Pfedev§im

diky streamertim, progamerim, vydélalo Bluehole takové vysoké ¢astky. (Arif, 2018)

Ackoliv zminka byla zatim jen o Bluehole, nepatii spolecnost mezi trio nejvice
angazovanych vyvojait v eSportu, témi jsou Blizzard, Riot Games a Valve (Manessi, 2014).
Toto trio se je velmi dobie védomé faktu, ze zdkladem tspéchu je siln€ vyvinuta komunita
a k tomu patfi i turnaje jimi pofadané, kde mohou propagovat i jiné produkty. Kromeé toho
se stavaji 1 takové situace, kdy slavné znacky jako Coca-Cola spolupracuji piimo s vyvojafi,

napf. v ramci potadani eventii pro komunitu.
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How the Industry Works

Simplified Overview of the Esports Ecosystem

Leagues/ Platforms

Tournament

& ESL

Teams Games organised in distributed on

FNATIC

Fans

| Games Developers + Publishers Brands + Advertisers Investors
(m% BITKRAFT
“ ...IIIIIIIII

Use esports as marketing for extended Use esports as a communication channel Want the ecosystem to grow to increase

monetisation to reach an engaged young audience their return on investment

The Esports Observer

Obrazek 12: Prehled ekosystému v eSportu
Zdroj: (The Esports Observer, 2018)

Vyse znazornéna tabulka slouzi k lepSimu pfibliZzeni ekosystému eSportu, tedy které strany
se ucastni progamingu, jakym zpisobem a jak to ovlivituje dalsi ucastniky. Diky tomu Ize
snadno pochopit, jak hodn¢ jsou propojené jednotlivé segmenty eSportu, at’ uz se jedna

0 hréce, vyvojare, fanousky ¢i investory. Tito G€astnici jsou nezbytni pro spravné fungovani

konceptu eSport.
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3 eSport ve spojeni s USA

Existuje celd fada davodi, pro¢ byly Spojené staty americké vybrany k porovnéani vyvoje
eSportu v Ceské republice, ale jen jeden jediny to celé shrnuje. Oblibenost progamingu
v USA je tak rozsifend, ze by mohla konkurovat kolébce eSportu, tj. Jizni Koree. Ditkazem
je fada slavnych turnaji pofddanych na americkém kontinenté, napt. Blizzcon (Anaheim,
California), The International (Seattle, Washington) ¢i Worlds pofaddany v roce 2016
(Los Angeles, Califoria). Ve spojeni s turnaji je nutné zminit, Ze USA ma fadu uspésnych
»domdcich tymi* jako je FaZe Clan, Evil Geniuses, OpTic Gaming ¢i Cloud9. A jelikoz
existuji velice Gspésné domaci tymy a profesiondlni eSport ligy maji ochotu poradat turnaje
na jejich uzemi, je potieba mit k dispozici odpovidajici herni arény, a pravé tim se USA

muze chlubit.

3.1 Historie progamingu na izemi USA

O tom, ze eSport neboli soutézivé hrani pocitacovych her existoval jiz pred zacatkem
milénia, bylo pojednéno jiz v kapitole ,,Pocatky v Evropé a USA®, kde je zminéna dileZzitost
vzniku FPS her, které byly jiZ od poc€atku oblibenym zanrem zdejSich hraci. Avsak nebyly
to pouze FPS hry, které v té dob¢ vladly. V 90. letech byla velmi oblibena konzole Nintendo,
coz dalo moznost vzniku tzv. The Nintendo World Championships a jinych turnaji. Jednalo
se o udalosti konané napti¢ Spojenymi staty se zapojenim dalSich statd jako Kanada, Spojené

Kralovstvi ¢i Australie. (Nagpa, 2015)

Vyznamnym zpisobem do historie eSportu pfispél i vznik organizace MLG v roce 2002,
jejiz primarnim cilem bylo umoznit va$nivym hrac¢im Ucastnit se ¢i sledovat turnaje téch
nejlepsich (Jackson, 2013). Pokud jde o FPS hry, pak se vyznamnym pilifem jejich
oblibenosti stala hra Halo 2, jedna z nejprodavangjsich FPS her vsech dob (Nagpa, 2015).
Toho se chytla pravé spolecnost MLG a zasadnim zpiisobem se zaslouZzila o zviditelnéni
eSportu jakozto Sportu, kdyZ zacala pienadSet zdznamy turnaji na televizni obrazovky

od roku 2006. (Lynch, 2016)

Tento krok vSak nebyl tak popularni, jak se ocekdvalo, a proto se dillezitym faktorem stava
1 pocatek vysilani platformy Twitch vroce 2011 se sidlem ve Spojenych statech.

Ten vyznamnym zplGsobem piispiva do progamingové kultury nejen zviditelnénim
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streamert, diky Twitch se mnozi streamefi stali i popularnimi komentatory riiznych hernich

turnaji. (Jackson, 2013)

Téhoz roku vydava Riot Games hru League of Legends, do dnesniho dne nejpopularné;si
hru vSech dob. Magazin foxsports napsal: ,,By 2011, LoL had its own world championship,
and in 2013, the LoL finals in Los Angeles sold out Staples Center within an hour of tickets
going on sale” (Lynch, 2016). Ac¢koliv se hra LoL netfadi mezi zanr FPS, svou oblibu si

na americkém kontinent¢ stale udrzuje.

3.2 Ekonomika a eSport

O tom, ze eSport v USA skuteéné profituje, nemize byt pochyb vzhledem k faktu,
Ze nejvetsi a nejzndméjsi herni spolecnosti jsou plvodem pravé ze Spojenych statd.
Jako piiklad 1ze uvést jednu kazdoroéné vyprodanou akci, a tim je Blizzcon, nejslavnéjsi
herni festival spolecnosti Blizzard. V roce 2017 se prvni vlna vstupenek vyprodala béhem
osmi minut, a to jich bylo okolo 20 000 (Webster, 2009). Blizzcon takovou situaci vytesil
dal$i mozZnosti sledovani akce a to formou ,,pay-per-view*, ¢ili zaplaceni pfistupu na zivé

vysilani z akce.

Tabulka 3: Blizzcon v &islech

Hra Pocet hracu Vyhra (v $)
Hearthstone 16 250 000
World of Warcraft 24 250 000
Starcraft 16 250 000
Heroes of the Storm 40 500 000
Celkové 96 1 250 000

Zdroj: (Casey, 2015)

3.3 Arény v USA

Dtiikazem, ze je progaming skutecné oblibeny, je 1 vystavba prvni progamingové arény
natzemi Spojenych statl. Prvni zminky a skutecnd stavba zapocali roku 2014,
kdy spolecnost MLG oznamila sviij zamér verejnosti. Pro umisténi arény si vybrali pozemek
ve mésté Columbus v Ohiu 0 rozloze 1 300 ¢tvereCnich metri a novou herni Mekku
pojmenovali MLG.tv Columbus Arena (Forté, 2014). Aréna byla pro vetejnost oteviena jiz
v fijnu roku 2014. Nelze pochybovat o tom, Ze to byl velmi uspéSny krok, jelikoZ za necely

rok pusobeni stadium vyd¢lalo témét 4 miliony dolard (Feran, 2015). Kromé toho se tam jiz
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konalo mnoho uspésnych akci, jako je napt. semifinale Counter-Strike: Global Offensive,

které bylo brzy vyprodané.

Zajimavosti vsak je, ze spolecnost MLG oznamila zdmér vybudovat tuto arénu v roce 2014
a o dva roky pozd¢ji MLG odkoupila spole¢nost Activision Blizzard. Blizzard oznamil o rok
pozdéji po koupi dalsi vystavbu arény, a to v Los Angeles. Jeji otevieni se uskutecnilo
7. tijna 2017 a je umisténa v legendarnich Burbank Studios. Blizzard tedy vlastni de facto
dvé arény pro své hry, pticemz ta druhd, novéjsi, nese nazev Blizzard Arena Los Angeles.
Tyto novinky nahravaji tvrzeni, ze Los Angeles je pravoplatné¢ americkym domovem

pro vsechny eSporty.

Tésné s vystavbou arény ve mésté¢ Columbus zapocala i vystavba eSport arény v Santa Ana
pod vedenim organizace Esports Arena‘s. Oficialniho otevieni se dockala taktéz v roku
2015. Se svou rozlohou 15 000 ¢tverecnich metrt lehce predéila arénu v Columbus, nicméné
svym vybavenim a moznostmi jsou si zna¢né podobné. Esports Arena‘s se rozhodli ptisobit
I vdalsich méstech spojenych stati a oznamili zamér vystavét progamingové arény
i ve m&sté¢ Oakland v Californii a Las Vegas v Nevadé. Pravé zminéna aréna v Las Vegas
ma obsdhnout prostor o velikosti vice nez 4 000 ¢tvere¢nich metri byvalého nightclubu
V hotelu Luxor, coz je znacn¢ vétsi plocha, nez jakymi disponuji vySe zminéné arény.

(Esports Arena, 2018)

Nejsou to vSak jen Los Angeles, Santa Ana a Columbus, ktefi maji své arény. Nové se k nim
bude fadit 1 Washington D.C., které na jafe 2017 ozndmilo vystavbu gamingové arény
v oblasti Southeast Washington s vice jak 4 000 mist pro divaky a planovanym rozpoctem
65 milionu $. (Esports Law Blog, 2017)

Nejcerstvejsi zpravy opét dokazuji, jak Sifici pisobeni eSportu ovliviiuje i dalsi oblasti,
napf. Texas, ktery v pulce bfezna 2018 oznamil zdmér vybudovat prvni arénu na Gzemi
Texasu, konkrétné ve meésté Arlington. Moznou pfi¢inou takového rozhodnuti mohou byt
statistiky vydané portalem Statista, které ukazuji, ze se v roce 2017 celkové trzby plynouci
z eSportu vySplhaly na 655 milionu dolart, tedy zhruba 13,7 miliard korun a do roku 2020

se ocekavaji trzby v hodnot¢ 31 miliard korun (Statista, 2018).
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Tabulka 4: Trzby eSports napric roky

Rok Trzby v milionech amer. dolaru
2012 130

2014 194

2015 325

2016 493

2017 655

2018 906

2019 1187

2020 1488

2021 1 650

Zdroj: (Statista, 2018)

Je naprosto logické, ze v dnesni dobé nelze nalézt progamingovou arénu, ktera by byla velka
stejné jako klasické sportovni stadiony a zamétena Cisté na progaming, jelikoz by do toho
nikdo nechtél investovat a nebyla by plné€ vyuzita. Proto se pro velké herni turnaje vyuzivaji

JiZ stavajici stadiony, pouze se dovybavi v§im dillezitym zatizenim.

V budoucnosti budou ucastnici eSport cilit na mnohem vétsi projekty. Mnohé clanky
na internetu naznacuji, ze se chystd velky projekt pro vystavbu prvni ¢isté progamingové
arény (Populous, 2017). Dikazem tohoto tvrzeni muze byt i fakt, Ze napi. velkého finale
LOL konané v roce 2014 v jihokorejském Soulu se fyzicky zicastnilo zhruba 45 000
fanouskt (Guzman, 2015). Da se tedy ocekavat, ze skuteéné velky stadium vénovany

eSportu by naptiklad v Asii nasel své uplatnéni.
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4 eSport v Ceské republice

Dalo by se polemizovat, jestli odpovidajici progamingova scéna v Cechach vibec existuje.
Pied péti lety téma eSport jisté nebylo tak rozsifené, ale v dne$ni dobé rozhodné je.
Koneckonctl i tahle zem& ma své profesionalni tymy a hrade a co vic, Ceska republika se
muze pySnit hraci, kteti se fadi mezi nejlepsi na svété. A ti nejlepsi na svéte vydélavaji
pozoruhodné ¢astky. Rozhodné tedy stoji za to je zminit a rozebrat podrobnéji, jak se
progamingova scéna v Ceské republice vyvijela, ¢im p¥ispéla svétu, a hlavné jakym smérem

se muze dale ubirat.

4.1 Historie progamingu v CR

Dulezitym meznikem je rok 1998, kdy na cesky trh vstupuje hra Quake II, kterd je
povazovana za zakladajici hry eSportu (Edwards, 2013). Jedné se o FPS pocitacovou hru,
kterd umoznovala multiplayerovy mod pro hrace, ¢imz se vyrazné€ posilila kompetitivnost
ve hrach mezi Ceskymi fanousky. Nutno podotknout, Ze se jedna o jednu z prvnich her,
ktera multiplayerovou verzi umoznovala a na svété se v t&€ dobé¢ stala velkym hitem. Neni
proto piekvapivé, e si znacnou oblibu ziskala i v Cechach a rozdmychala tak myslenku

soutézivého hrani.

JiZ o rok pozdéji, v roce 1999, zacinaji prvni turnaje v pocitacovych hrach, a to predev§im
diky spole¢nosti ProGamers, ktera si kladla a stdle klade za cil potfadat herni akce,
tzv. lan parties. Jejich zasluhou wvznikly turnaje v pocitacovych hrach, vroce 2002
pod nazvem INVEX Cup, v dne$ni dobé pod ndzvem Mistrovstvi CR v poéitadovych hrach
s firmou PLAYzone v ¢ele. Cilem ProGamers v§ak bylo i informovat o novinkach z ¢eského

1 zahrani¢niho svéta pocitacovych her (ProGamers, 2018).

Po vzoru zahranici se pak dilezitym krokem ¢eské progamingové scény stava slouceni Ctyt
elitnich hernich tymu, Quake 3 (Neophyte), Age of Empires (CZ clan), Unreal Tournament
(Wildstorm clan) a CounterStrike (Total), ¢imZ vznik4 prvni profesionalni tym Neophyte

sponzorovany firmami Intel, Solution a ProgamingShop.

V roce 2004 se ProGamers zasluhuji o otevieni sité¢ pocitacovych kavaren a heren na tizemi

CR, Slovenska a Mad’arska pfipojenych k internetu. Postupem ¢asu se internetové pfipojent
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do domadcnosti stalo samoziejmosti, ¢imz se oslabuji turnaje pofadané formou LAN,
ptipojeni pfes mistni sit’. V té dobé ziskdva zna¢nou popularitu série Call of Duty a starsi

StarCraft: Broodwar, také Warcraft III a DotA.

Od té doby se i ¢esti reprezentanti Uspesné kvalifikovali na turnaj World Cyber Games, jednu
Z nejvyznamnéjSich udalosti eSportu. Jako jeden z prvnich Ceskych reprezentantl stél
na stupni vitézt na turnaji WCG roku 2006 hra¢ EPIDEMiK diky druhému mistu ve hie
Carom 3D (PLAYzone, 2018). Od té doby zruc¢nost a zkusenost ¢eskych profesionalnich
hracu jen rostla. Ditkazem je napt. AMD Cyber Team, ktery si odnesl druhé misto z CPL

winter 2004 v Rumunsku.
Soucasny vyvoj

Neni piekvapivé, Ze soudasna popularita eSportu v Ceské republice stale roste, ostatné tak
tomu je i v ostatnich zemich ve svété. Vyvoj u nas pokrocil takovym zplisobem, ze se
muzeme chlubit profesionalnimi hraci s opravdu slusnymi vydéelky. Na internetu lze poté
nalézt mnohé hojné navstévované herni portdly jako PLAYzone ¢i Grunex.com.
Pro pfedstavu jsou nize uvedeni hraci, ktefi maji bud’ smlouvu s vyznamnymi svétovymi

tymy, anebo vyhrali turnaj evropské ¢i svétové urovne.

Tabulka 5. Vydelky ceskych profesiondlnich hrdci eSportu

Jméno Hra Vydélek v $
oskar CS:GO 147 450
StanCifka Hearthstone: 64 097
Radek H1Z1 40 087
Pokrovac Hearthstone 34 043
vizee CrossFire 27 399

Zdroj: (e-Sports Earnings, 2018)

Ceska scéna eSportu se mize pysnit mnoha hraci, ktefi maji podepsané kontrakty se
slavnymi zahrani¢nimi nebo mezinarodnimi tymy. Pfikladem miize byt Sestadvacetilety
oskar, ktery od konce ledna 2017 plisobi v prestiznim tymu mousesports, a ktery uspésné
vyvraci tvrzeni, e nejlepsi jsou hraci do véku 25 let. A jelikoz ani Ceska republika nechtéla
byt pozadu v oblasti uspésnych tymt, roku 2008 se zformovala prvni eSport organizace
pod nazvem eXtatus, aby se o 9 let pozdgji stala prvnim profesionalnim tymem v Ceské
a Slovenské republice diky sponzorstvi od Alza.cz. V podobném prostiedi, dokonce o ¢tyfi
roky dfive, vznikla dalsi eSport organizace s nazvem eSuba ucastnici se mnoha vyznamnych

Sampionati. Za posledni rok se navic zlepsil jeji vykon, dikazem je napf. divize League of
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Legends, kterd za posledni tfi mésice vyhrdla dva mezindrodni turnaje, tj. DreamHack
Vv Némecku a V4 Future Sport Festival v Mad’arsku, a odvezli si historickou vyhru 4 miliony

korun (Sedlak, 2018).

4.2 Progamingové arény v CR

Kdyby n&kdo hledal profesiondlni eSport arénu na tizemi Ceské republiky, ziejmé by moc
nepochodil. V soucasné dob¢ zde totiz zadna takova neni. Tém, které se tak nazyvaji totiz
chybi dilezit¢ prvky uspéSné profesiondlni arény. PovétSinou zde lze nalézt pouze
Cyber Café. Z historickych certifikovanych heren jako bylo MegaZone Znojmo, IJC Game
Club v Mladé Boleslavi ¢i Gamecity v Trutnové jiz nefunguje téméf zadna nebo alespon

0 nich neni z4dnd zminka v posledni dob¢.

Zatim nejslibnéji vypadala aréna District.Prague. Oteviena byla v roce 2013 v centru Prahy.
Kromé Spickového PC vybaveni nabizela prostor pro divaky, pro sledovani zapasa.
Kromé toho byla pojata v modernim stylu a v§e nasvéd¢ovalo tomu, ze se ji povede velmi
dobtfe. AvSak spolecnost, jez vlastnila hernu, se zanedlouho po otevieni dostala
do finanénich problémi a herna byla v poloviné roku 2014 zaviena a na firmu bylo
vyhlaseno insolven¢ni fizeni. Jednalo se o skvély projekt v nespravnych rukou. (PLAYzone,

2014)

V soucasné¢ dob¢ funguje jako zajimavy koncept GameAcademy v Brné. Jednd se
0 vyukovou hernu, jejim primarnim cilem tedy je ndbor talentl a nasledné Skoleni
pod vedenim zkuSenych trenérii. Prozatim se herna zaméfuje na ty popularni hry jako je

League of Legends, CS:GO, Dota2.

Za zminku stoji také SkillZone herna v Praze, kterd funguje uz od roku 2005. Jeji hlavni
naplni je poskytnuti prostfedi pro nadSené hrace, kteti maji moZnost si zahrat
prostiednictvim jejich vybaveni. AvSak neni to aréna, tudiZ nemaji moZnost a ani prostor

hostit turnaje vyssi arovng.

Samoziejmé existuji mista, kde se v soucasné dobé konaji republikové Sampionaty v eSport
hrach, ale nejsou to zadné takové arény, kterymi disponuje tieba USA. PovétSinou jde

o vystavisté¢ ¢i kulturni domy, které proptijcuji své prostory pro progamingové akce.
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A samoziejmé takovy prondjem néco stoji a ma to sva omezeni. To je jen jeden z mnoha

davodd, proc je eSport aréna projekt s potencidlem.
5 Mozny vyvoj eSportu v CR

Co se lidem vybavi, kdyZ se fekne velké mnozstvi fanousku? Jisté né&jaky koncert anebo
sport, na naSem Uzemi je to napf. fotbal, hokej, v zimni sezon¢ i biatlon. Existuje fada
takovych divaki, ktefi si kupuji véci s potisky loga svych oblibenych tymd, kupuji si zbozi,
které sportovci propaguji. Do vstupenek finale Sampionatu jsou schopni investovat zna¢né
mnozstvi pen€z a travit hodiny sezenim na stadionu a sledovat déni na hfisti. To nezni nijak
ptekvapivé, v dnesni dobé je to naprosto bézné a lidé to respektuji. Co je vSak piekvapivé
pro mnoho lidi, Ze do takového konceptu spada i eSport. A pravé sportovni fanousci by si
meéli uvédomit, ze divaci eSportu nemaji takové moznosti jako fanousci sportu, jelikoz
na nasem uzemi neni Zadna eSport aréna, a tudiz v dneSni dobé¢ tolik populdrni fenomén
nema kde se odehravat, pokud se nepocitaji hostici sportovni stadiony, které¢ vSak nejsou

pro takové akce fadn¢ vybavené.

Je proto cilem praktické casti této bakalarské prace navrzeni, rozebrani a odivodnéni

vystavby herni arény na uzemi Ceské republiky.

5.1 Divody pro vystavbu arény

Kdekdo by se v§ak mohl ptat, jestli ma takova aréna smysl. Je pfece délana ,,jen* na eSport
eventy. M4 smysl. Nejsou to jen Sampionaty, které se na takovych stadionech mohou
odehravat. Existuje i mnoho forem vystav a veletrht jako napt. For Garden aj. V dnes$ni dob¢
je fenoménem na naSem Uizemi Youtubering, se kterym je taktéZ spojena velka fada udalosti
jako 4Fans ¢i  Utubering, odehravajici se ve velkych kongresovych salech.
Jiz (Lokham, 2018) zminuje: ,, The most efficient businessmen have already realized such
opportunities to earn significant profits and now they are building stadiums for cyber

sports.

Jako pfiklad zajmu fanouskli o eSport turnaje lze pouzit IEM World Championship
v Katowicich, Polsko, kde turnikety proslo vice nez 173 000 divakd, sponzorti, hraca atd.

Kromeé toho byl zaznamenan rekord v poc¢tu online sledujicich divaka a to 46 miliont, coz je
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o 3 miliony vice nez mélo League of Legends World Championship vroce 2016
(Intel Extreme Masters, 2017). A tito online divaci ¢im dal vice ptfechazeji od online

IVET)

kazdoro¢né vyprodana béhem desitek minut.

Aby méla prace smysl, je potieba si vypichnout piipadné piileZitosti na trhu, které podtrhnou
a zdlrazni potfebu takové gamingové arény. Jako piiklad muize poslouzit jedna
z nejsledovanéjsich her, Overwatch. Overwatch League je nejvyssi liga této hry a je zalozena
na takovém principu, Ze si nejveétsi mesta svéta vyberou $pickové hrace dané oblasti, spoji
je pod jeden tym a v ramci péti mésicl soupeti s ostatnimi tymy velkych mést o postup
do finale a prize pool v hodnoté 1 milionu dolard. Praha se zatim nikdy do takové soutéze
nekvalifikovala, ani by nemohla, jelikoz nemd dostatecné zdzemi a konkurenceschopné

hrace. Avsak prave s vystavbou arény by se tato situace mohla zménit.

5.2 Navrh arény

V prvni fad¢ je dulezité si urcit, zdali méa smysl vystavba arény takové velikosti, jako je napf.
Spodek aréna v Katovicich, kterd se da velikosti pfirovnat k liberecké HomeCredit aréné
a na jejiz pude¢ se odehravaji slavné ro¢niky Intel Extreme Masters, které byvaji pravidelné
vyprodané. Napiiklad pravé zmiovand HomeCredit aréna stala kolem 548 milionli korun
a dokoncena byla roku 2005 (Sport Park Liberec, 2018). Vzhledem k vyvoji ekonomiky se
da predpokladat, ze by tato Castka v dneSni dob¢ Cinila vic. DalS§im negativem je fakt,
ze takové arény v Praze jiz jsou (O2 arena, Tipsport Arena) a na dalsi velké arény neni

v Praze dostatek prostoru.

Ze vsech vySe uvedenych divodlt vyplyva, Ze rozumnéjSim a Usporn€j$Sim feSenim je
vystavba arény, kterd by se velikosti dala pfirovnat napt. k dedikovanym arénam v USA.
Ptikladem budiz Blizzard Arena v Los Angeles, kterd disponuje misty pro 450 divakt
(Blizzard Esports, 2018). Ptesné takova kapacita by v pfipadé umisténi arény v Praze byla

dostacujici.

V ptipadé, ze by ani mensi aréna nebyla vhodnou alternativou, je poté jedinou moznosti
rozSifeni stavajicich sportovnich arén a jejich vybaveni pro poraddani eSport udélosti.

Nicméné 1 tento postup by byl problematicky, jelikoz by se jednalo o vybaveni v hodnoté
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miliont korun a aréna by nemusela mit misto na uskladnéni ¢i by se zdrahala takova zatizeni

uschovavat. Nejjistéjsi variantou je proto vystavba nové arény.

5.2.1 Vnéjsi vzhled a architektura

Potencial ve vystavbé profesiondlnich arén s moznosti hostit velké mnozstvi divakl vidi
spole¢nost Populous, coZz je vedouci architektonickd a designovd firma se sidlem
v Kansas City, ktera se specializuje na vystavbu klasickych sportovnich arén s neotfelym
designem. Tato spolecnost v poslednich nékolika letech vidi budoucnost pravé v eSportu
a hodla investovat do tohoto primyslu miliony dolart, jelikoz vnima eSport jako novy
a uspésny odvétvi sportu. Z toho diivodu vypracovala navrh na pravé probihajici vystavbu
eSport arény v Texasu, jiZ zminéné v kapitole ,,Arény v USA®, ktera miiZe i v piipad¢ eSport

arény v CR poslouzit jako motivace ¢i inspirace pfi zvazovani vystavby.

Jak 1ze z obrazku vidét, dilezitym prvkem pii vystavbé arény je moderni vzhled budovy.
Jelikoz eSport je téma budoucnosti, méla by takova aréna reprezentovat poslani eSportu
a soustfedit se na modernu a jednoduchost, jak lze vidét na navrhu eSports Stadium
pro Arlington v Texasu. Nedilnou soucasti je také parkovaci kapacita, ktera by méla pojmout
pozadavky  ndvStévnikl  turnajli.  Origindlni  svételné  prvky jsou  vitany
element, jelikoz i na obrazku nize Ize vidét, jak se cely prostor diky tomu rozzafi a ptilaka

kolemjdouci.

Obrdzek 13: Vzhled planované arény v Arlingtonu
Zdroj: (Lee, 2018)
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5.2.2 Vnitrni vybaveni arény

Samoziejmosti v otdzce vnitinich moznosti arény by mél byt hlavni sal s profesionalnim
pocitacovym vybavenim. S tim souvisi i fada velkoplo$nych obrazovek, ktery by vysilal
prabéhy zapasi z pohledu hract, aby tak divaci méli bezprostiedni ptilezitost sledovat
prabéh her. K tomu jsou potieba kapacity pro sezeni. V téch nov¢jSich arénach mysli
na pohodli divak a mnohdy misto plastikovych sedacek instaluji do hlavniho salu gauce

a kiesla, aby tak divak vydrzel sledovat pribéh zapasu po celou dobu.

Obrazek 14: Interiér Yota Arena
Zdroj: (Gorev, 2017)

Kromé tzv. main stage jsou dilezitymi misty arény 1 fan shop, ve kterém se nabizi nejen
produkty souvisejici s arénou, ale také véci s brandem (znackou) ¢i potiskem oblibenych
hracu, her, hernich spolecnosti aj. Dilezitym centrem déni by také mél byt bar, mensi
restaurace, kavarna ¢i obchod s jidlem a pitim pro nezbytné obcerstveni v prubéhu navstévy
arény. Samoziejmosti by pak mély byt toalety, VIP salonky pro tymy ucastnici se turnaje,

VIP salonek pro prémiové navstévniky, zvukova stage aj.

Aby byla aréna pro navstévniky zajimava a radi se do ni vraceli, je nutné do jejiho prostoru
zakomponovat ur€ité zabavni prvky, jeZ navstévnikiim zkrati dobu cekani ¢i vyplni dlouhou
chvili. K tomu slouzi herni koutky, kde je k dispozici pocitacové vybaveni s nejnovejSimi
hrami a IT technologiemi, jako je virtualni realita v souc¢asné dobé€. S tim souvisi 1 nutnost

pokryti lokace vysokorychlostnim internetem, které zvladne vysoké zatizeni.
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Pro ptedstavu a piiblizeni je niZze vloZzen obrazek, ktery znazoriuje stavebni projekt eSport
arény v ¢inském mést¢ Chengdu, a ktery se datuje az do roku 2009. Na projektu je vidét

predevsim rozmisténi a plan vnitini ¢asti arény spolu se vSemi dilezitymi mistnostmi.

[

£0. 000f7 = FEE

Obrdzek 15: Projekt eSport arény v Ciné
Zdroj: (Nix0n, 2009)

5.3 Ekonomicka stranka projektu

Neni tplné€ jednoduché urcit ekonomicky dopad vystavby arény, jelikoz znacné zdvisi
na faktu, kdo je ta druh4 strana ¢ili komu by to mélo byt prospésné ¢i komu to naopak uskodi.
Znacna mira téchto efektl by se dala i rozdélit na kratkodobé a dlouhodobé, jejichz ucinek
potrva jesté dlouho poté. V této kapitole budou proto ekonomické dopady rozdéleny podle
nalezitych parametrii. Je také dtlezité zminit, ze vSechny castky uvedené v odstavci nize,

jez nejsou podlozené zdrojem, jsou pouze teoretické.
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5.3.1 Ocenéni vystavby

Nazornym ptikladem vzorové arény miize byt nedavno dokoncena Esports Arena Las Vegas
(2018) o rozloze kolem 2800 m? srozpodtem 8 650 000 dolarti (Martin, 2017), coz je
v pfepoctu 181 miliontt korun. Pro lep$i pfiblizeni jsou v tabulce uvedeny znamé
jiz vystavéné ¢i planované arény v USA, jejich rozloha, umisténi, rok dokonceni a cena
vystavby. Diky tomu si lze vyvodit piibliznou cenu vystavby prvni gamingové arény
na uzemi Ceské republiky. Je vak dilezité brat v potaz, Ze vétsina eSport arén v USA se
nestavila od zékladd. Nejcastéji si tvirci vyhlidli néjaky objekt, ktery pouze zrenovovali
a prislusné dovybavili. To je odivodnénim, pro¢ napi. cena Esports arena Las Vegas je témét
desetindsobné mensi nez cena pldnované stavby arény ve Washingtonu, kde se stavi

kompletné novy objekt.

Tabulka 6. Prehled financniho ohodnoceni vybranych eSport arén

Nazev objektu Umisténi Rok dokonéeni Rozloha (m?) Cena vystavby
$)
Esports Arena Las Las Vegas 2018 2800 181 000 000
Vegas
MLG.tv Columbus Columbus 2014 1300 neznama
Arena
Blizzard Arena Los Los Angeles 2017 4600 neznama
Angeles
eSports Stadium Arlington 2018 9300 210 000 000
Washington eSport | Washington, D.C. 2018-2019 neznama 1 365 000 000
Arena (ptedpokladany)

Zdroj: zpracovano podle (Martin, 2017; Major League Gaming, 2018; Potter, 2018; Beck, 2017;
Vanian, 2017)

5.3.2 Navrat financi

Pokud nékdo pochybuje o smysluplnosti vystavby arény, o investovani penéz do jeji
vystavby, muze ho ptekvapit nasledujici fakt. KdyZz se v roce 2014 dostavéla MLG.tv
Columbus Arena, byl o oteviraci turnaj takovy zajem, Ze se listky na akci brzy vyprodaly
(Feran, 2014). Po necelém roce od vystavby oznamilo vedeni MLG.tv, Ze aréna generovala
zisk v hodnot¢ 4 miliont dolard, tedy 84 miliond korun. A nejsou to jen hojné navstévované
turnaje, které ptinaseji penize, fanousci totiz vyuzivaji moznosti navstévy arény i mimo dobu
konani akci a projevuji znacny zajem o tzv. ,,gift shop” s darkovymi pfedméty MLG.tv
ale hlavné s pfedméty odkazujici na jejich oblibené hry, tymy ¢i hrace. Aréna navic

zaznamenala takovy Uspéch, ze se na jeji zdzemi a turnaje v ném potfadané jezdi divat
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I fanousci z jinych zemi, nehledé na fakt, ze mnozi hraci ucastnici se takovych akci jsou také

z jinych stata (Feran, 2015).

5.4 Kulturni prinos a dopad

Program eSport akce se v mnohém rovna klasickému sportovnimu zazitku jako je
napf. hokejovy zapas ¢eské extraligy. Hlavnimi elementy a diivody, pro¢ divaci na takové
udalosti chodi, pro¢ za né€ plati, jsou v prvni fad¢ zazitky, moznost vidét své oblibené hrace
nazivo a byt u toho, kdyz vyhraji, sdilet s nimi jejich emoce. Takovy zazitek divaki utvaii
i svételné efekty a hudebni doprovod (pfikladem budiz vystoupeni kapely
Against the Current na velkém finale Worlds), autogramiady s hraéi, moznosti vyzkouseni
technologickych novinek od vyrobct hardware a software ¢i herni koutky pro prestavky

mezi zapasy. (Ditmarsch, 2017)

Vystavba arény by pfinesla i zna¢ny piinos do oblasti kultury mladistvych. V dnes$ni dobé
chybi centra, kde by se mladez schézela, pokud se nepocitaji vecerni kluby ¢i obchodni
centra. Pravé takova eSport aréna by mohla slouzit pro schazeni hernich nadSencii ale 1 téch,
které eSport tolik neldkéd a pouze si chtéji v klidu odpocinout, surfovat webem a ,,rozvalit

se* na pohodIné sedacce.

Néplni takové arény vSak nemusi byt jen hosting turnajli a rozvijeni schopnosti amatérskych
¢i profesiondlnich hract. Soucasné s tim se mohou v objektu konat filmové ¢i seridlové
vecery, které v posledni dobé 1aka mladé lidi. Tim si aréna pfitdhne potencialni klientelu
aroz8iti pole plisobnosti. Stejné tak se misto muze stat kulturnim centrem pro jiné

zaleZitosti, nez je progaming, takovym moZnostem se meze nekladou.

5.4.1 Moiny rozvoj CR v oblasti progamingu

Jednim z hlavnich diivodd, pro¢ je eSport Arena v Cechach skvély napad, je moznost
rozvoje Vv progamingu. Krom¢ toho, ze by Ceské tymy jako eSuba a eXtatus mély kde

odehravat celorepublikové zapasy, svou pfitomnosti by ptildkaly velké mnozstvi divaka

vvvvv
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Kromé toho Michael Long ve svych ¢lancich tvrdi, Ze vystavba profesionalnich hernich arén
vede ke zvySeni kvality potadanych turnaji, coz se opét projevi ve zvySeni ohlasu
Ceské republiky v konceptu eSportu, jelikoz by Praha mohla byt potencialnim mistem
pro poradani slavnych turnaji. Tomuto faktu nahrava i skvélé umisténi statu, tzv. ,,srdce

Evropy*. (Long, 2018)

V posledni dobé se v médiich objevily ¢lanky popisujici ucast eSportu na kazdorocni
udalosti Asian Games, ktera by se dala pfirovnat k olympijskym hram, avSak pouze
pro asijské staty. V roce 2022 by mél byt eSport medailovym sportem na hrach,
¢imz byl/bude povysen na uroven klasickych sportii reprezentovanych na olympijskych
hréch. I tento fakt miZe byt bran jako mozna motivace pro vystavbu arény, jelikoz se eSport
stava stale vice oblibeny a vnimany Sirokym spektrem lidi a co vice, respektovanou oblasti

zivnosti. (Graham, 2017)
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Z.avér

Cilem prace bylo predstavit a obecné¢ shrnout eSport neboli progaming a jeho vyvoj
v podminkach Ceské republiky v porovnani se Spojenymi staty americkymi a v praktické
Gasti navrhnout daldi vyvoj eSportu v Ceské republice pomoci konceptu arény,
kterd v soucasné dob¢é na tomto uzemi chybi. Celd prace je napséna spiSe pro lidi,

ktefi se konceptu progamingu nevénuji, tedy nejsou v tomto tématu zainteresovani.

V teoretické ¢asti prace byl prvotné vysvétlen pojem eSport, jeho koncept a smysl. Nasledné
bylo potieba rozvést historii progamingu pro lepsi pochopeni rychlého vyvoje tématu. S tim
souviselo také rozebrani podminek nutnych pro zafazeni hry do konceptu eSport,
jelikoz ne kazda online hra je eSport. Tyto podminky se pak vyuzily pozdé&ji pii uvedeni
a priblizeni nejvyznamnéjSich zanrd video her a stim spojené popularni eSport hry
Vv soucasné dobg, které spliiuji podminky progamingu a reprezentuji vzdy urcity herni zanr.
Vzhledem k rychlému pokroku je na konci Kkapitoly uveden i pohled do budoucnosti

na mozné populdrni hry, které se rychle rozviji.

V dalsi kapitole se rozebraly dvé dilezité online platformy, Youtube a Twitch pfedevsim.
Rozebrani platformy Twitch bylo dtlezité také z toho diivodu, Ze se jedna o nejsledované;si
médium pro eSport a uzce tedy souvisi s ekonomickou strankou eSportu nasledujici

kapitolou nejznameé;jSich progamingovych turnaj.

Nasleduje jedna z nejdilezitéjSich ¢asti, ekonomicka stranka eSportu, ve které je detailné
rozebran objem penéz plynouci v tomto odvétvi a jaky marketingovy potencidl pro firmy
progaming piedstavuje. Dale je v kapitole rozebran ekonomicky piinos eSportu pro vSechny
jeho ucastniky, at’ uz se jedna o profesionalni hrace a tymy, vyvojare her, divaky rozuméje
fanousSky, investory ¢i statni organy. Dale se prace vétvi a pfiblizuje herni situaci zvlasté
v Ceské republice, a zvlasté v USA, ve které je velka ¢ast vénovana arénam na jejim
uzemim, jejiZ poznatky se dale vyuzivaji v praktické ¢asti prace. Vedle arén je kladen diraz

na pfibliZeni historie vyvoje v jednotlivych oblastech.

Praktickd Gast prace se vénuje nastinu arény na tizemi Ceské republiky, a to z vicero
moznych pohledd. V prvni fadé bylo dulezité odiivodnit smysl tohoto konceptu. Déle byl

zpracovan siln¢€ teoreticky néstin toho, jak by méla aréna vypadat zvenci 1 zevniti a co by

o 24
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ktera odtivodituje vyhody arény, jeji pravdépodobné naklady a vynosy aj. Cela prace je pak

ukoncena kapitolou vénujici se kulturnimu a socialnimu ptinosu arény pro spolecnost.

Hlavnim zdrojem prace byl internet, ktery poskytl nepfeberné mnozstvi akademickych praci
ale 1 novinovych ¢lankti. Vzhledem k faktu, ze je eSport rychle se rozvijejici téma silné
spojené s modernimi IT technologiemi, tak se dalo piedpokladat, Ze nejvice zdroju
a uzitecnych informaci se dalo nalézt pravé na internetu. Je dilezité podotknout, ze zhruba
85 % vsech zdroju pouzitych v praci je v anglicting, tudiz je mnoho vyrazi zde zminénych
v angli¢ting, jelikoz pro né neexistuje vystihujici preklad. Nehledé na fakt, ze eSport je tak
rozsahlé téma, ze by se hodilo spiSe na diplomovou préci, a i tak by bylo stale co dodavat,

jelikoz se toto téma rozviji opravdu neuvéftitelné rychle.
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