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Uvod

Zijeme ve svété, ktery je stale vice propojen digitalizaci a kde se setkavame s informa¢nimi
technologiemi prakticky denné. IT pak nevyuzivame pouze k praci, ¢i aktivitdm, které nam
usnadni zivot, ale mnohdy také ve svém volném c¢ase jako zdbavu. Propojeni soutézivosti a
digitalnich technologii vedlo k rozvoji videoher a naslednému vytvoieni kompetitivni scény.
Ta se skryva pod rozsifujicim se pojmem eSport. Podobn¢ jako jiné aspekty mize mit 1 eSport

geograficky rozmeér.

Tato préace slouzi k naznaceni riznych geografickych pohledii na profesionalni hrani videoher
pomoci piikladu hry League of Legends. Mezi geografické pohledy lze fadit naptiklad
rozlozeni profesiondlnich tymda, lig, ale i hracské zakladny v ramci svéta, ¢i jednotlivych
regiond. Jedna se tedy prevazné o komplexni pohled na kompetitivniho hrani, ktery popisuje,
jak se LoL a s nim velmi silnd eSportova scéna rozsifovala ve svété. A to od jejiho vzniku
s ohledem na regiony ¢i zem¢, kde je hra velmi popularni a jaké regiondlni faktory a
ptedpoklady k popularit¢ dopoméhaji. Naptiklad zdali existuji rozdily mezi perifernimi a
jaddrovymi ¢astmi svéta. Jako paralelou eSportu bude vyuzit konvencni sport, ktery lze pouzit
pro komparaci profesionalni scény a struktury kompetitivnich lig. Hlavnim cilem je pohled na
svétovou, a také evropskou hracskou zakladnu, tedy analyza narodnostniho slozeni
jednotlivych profesionalnich tymi, nasledna regionalizace dle jader a perifernich oblasti odkud
profesionalni hraci pochazi. Vysledek prace poté tvoti syntéza uceleného komplexniho pohledu
na regiony eSportu League of Legends a ndsledna diskuze o poznatcich z rozvoje eSportu, jeho

soucasném stavu a podminkéch pro jeho vznik a riist v zavéru prace.

Mezi cile prace lze zatadit analyzu historie, vyvoje a soucasného stavu videoher, internetu a
online prostredi, tak aby byla pfedstavena rostouci popularita a ekonomicky potencial videoher
a samotného eSportu. Dale je prace zamétena okolo piedpokladu, Ze ekonomické podminky
maji znatelny vliv na rist a vyvoj eSportu v regionech svéta. Cilem je tedy najit odpovéd’
na otazky: Ma ekonomicka uroven silny vliv na vyvoj a popularitu eSportu? Je riist eSportu a
jeho popularita vazana spiSe na ekonomicky silné oblasti, nebo zde hraji roli 1 jiné faktory?
Z hlediska ekonomiky se v praci v menSim méfitku zkouma nejvyssi evropska eSportova liga

League of Legends nesouci nazev LEC. Na ptikladu LEC je bliZze zkouman stejny védecky



ptedpoklad. Tedy zdali regiony s vysSimi ekonomickymi ukazateli produkuji vEtsi pocet

profesionalnich hraca.



1 Pohled na eSport oima geografa

1.1 Sport a eSport a jejich vztah

Vzhledem k néaplni prace je tieba nejprve vytycit a popsat stézejni pojmy, které jsou v praci
dale vyuzivany, a jejich Sirsi kontext. Déle je tedy predstavena definice a rozd¢€leni tradi¢nich
sportil, z cehoz myslenka elektronického sportu (eSportu) vychazi. Ten je definovan a vymezen

hned poté. Dochazi také ke srovnani jejich vzajemnych shod a rozdili.

1.1.1 Sport

Diive neZz je mozné hovofit o eSportu, je dilezité si definovat pojem sport. Stejné tak je
podstatné ptedstavit rizné formy a kategorizace sportu, tak aby se daly lépe porovnavat

podobnosti a odlisnosti sportu a eSportu.

Samotnych definici sportu je hned nékolik, jako naptiklad: ,,Sport je hra, soutéz nebo aktivita,
kterd vyzaduje fyzickou ndmahu ¢i jinou schopnost, nebo je hrana za urcitych pravidel pro
radost hrade, &i jako pracovni napli.“ (Cambridge Dictionary, 2024a, pielozeno). Cesky
statisticky urad (2016) pak uziva definici Rady Evropy, kdy jsou do sportu fazeny ,,veskeré
formy télesné¢ aktivity, které jsou provozovany prileZitostné nebo organizované, usiluji o
vyjadieni nebo vylepsSeni fyzické kondice a dusevni pohody, utvoieni spolecenskych vztaht ¢i
dosaZeni vysledkil v soutéZich na vSech urovnich®. Jak je zjevné z definic vyse, tak za sport 1ze
povazovat velmi Sirokou Skalu aktivit, proto se sporty dale déli do jednotlivych kategorii podle
jednotlivych podminek, pottebnych vlastnosti, uzivaného nastroje, po¢tu hraci a dalSich
kritérii.

Ztetel musi byt kladen také na rlizné formy participace sportu. I pies to, Ze klasicky se
ucastnikem sportu rozumi aktivni ucast hrac¢e na dané aktivité, existuje i pasivni stranka casti
na sportu. Tradi¢nim piikladem pasivni participace jsou fanousci, kteti podporuji sportovce ¢i
tym. Zaroven tak mohou byt pasivnimi ucastniky sportu také trenéfi, rozhod¢i apod. (Australian

Sports Commission, n.d.).

Samotna kategorizace €asto neni pro fadu sportii jednoduchd, nebot’ se tradi¢né sporty rozdéluji
dle nékolika kritérii. Jednim ze zakladnich kritérii je pocet zucastnenych. Dle poc¢tu hract

muzeme urcit, zdali je sport individualni, jako napiiklad beh, ¢i tymovy, jako kopand. Dale se
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Casto sporty déli dle prostiedi nebo rocniho obdobi, v jakém jsou obvykle provadény. Takto
1ze délit sporty kuptikladu na zimni nebo letni ¢i venkovni a vnitfni, téz uvadéné jako halové
(Koudelkova & Kosova, n.d.). Timto zplisobem je mozné odliSit tieba kopanou hranou
zpravidla na venkovnim travniku a futsal neboli halovou kopanou. Dle prostiedi 1ze vSak sporty
kategorizovat vice podrobné&ji na vodni, ledni apod. Poslednim kritériem, které nejcastéji slouzi
k fazeni sportl, je uziti specifického nacini ci jiného vybaveni. Takto lze sporty rozdélit na

micové, raketové, motorové, cyklistické, stielecké a mnoho dalsich (Koudelkova et al., n.d.).

Existuje vSak tada dalSich kritérii, které sporty odliSuji. Jednim z téchto kritérii je rozd€leni
sportt dle cile. Kritérium zalozené na rozdéleni sportt dle cile je pro tuto praci velmi stézejni.
Takto sporty lze rozliSit na rekreaéni a kompetitivni, nebo také na amatérské a profesionalni.
Je nutné vSak dodat, Ze i sporty, které jsou Casto kompetitivni, maji neprofesionalni scénu

(Koudelkova & Kosova, n.d.).

Z geografického pohledu lze také diverzifikovat kategorizace o prostorovou a demografickou
sféru. Proto je sportovni aktivity mozné liSit dle pohlavi, véku, ale 1 zdravi sportovcii, neb
existuji sporty 1 pro jedince se zdravotnim postiZenim. Z hlediska prostoru lze sportovni aktivity
délit na lokalni, regiondlni, nadregionalni, sporty s tradici, olympijské ¢i globalni atd.
(Koudelkova & Kosova, n.d.). Do této kategorizace se na prvni pohled nehodi sporty s tradici,
ale 1 ty jsou vazané z hlediska prostoru. Jako ptiklad se da uvést skotsky hod kladou (Caber
Toss), ktery se tradiéné provadi na uzemi ostrova Velké Britanie. I pies velkou fadu kategorii
pro déleni sportu, je Casto velmi komplexni nekteré ze sportl zatadit pfesne. Tento problém lze

predstavit na ptikladu tématu eSport.

1.1.2 eSport

Dal$im terminem je samotny pojem elektronicky sport, vétSinou zkracovany jako eSport;
ptipadné také v obménach esport, e-sport, nebo také progaming. V praci je nadale pouzivana
zkratka eSport. Jak jiz vyplyva ze samotného ndzvu eSport, jedna se o urcity druh sportu
provadény v elektronickém, pfipadné internetovém prostiedi nejcastéji na osobnich pocitacich,
nebo specializovanych konzolich.

Dle oficialni definice Cambridge Dictionary (2024b, ptelozeno) lze fici, ze eSport piedstavuje:
»Aktivitu hrani pocitacovych her oproti jinym hraci v rdmci online prostfedi za tcelem vyd¢lat
penize. Zaroven jsou zapasy casto sledovany a nataCeny pomoci internetu, ¢i jsou hrany za

pomoci specializovanych udalosti.“ Ceska asociace esportu (2024) pak o eSportu hovofi takto:
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,»Jde o organizované soutézni hrani hract nebo tymi v jakékoliv hie, na jakékoliv platformé
(PC, konzole, mobil). SoutéZe maji jasnd pravidla a castnit se jich mohou jak amatérsti, tak
profesionalni hraci.* Z téchto dvou definic Ize vypozorovat, ze konvencni sport a eSport maji
fadu podobnosti. Rozdilné je vSak obecné chapéni terminu eSportu oproti sportu. Samotny
eSport ukazuje na profesionalni scénu videoher, zatimco sport oznacuje spise aktivity, které
provadi jedinec vétSinou rekreacné, ale i na profesionalni tirovni (Witkowski, 2012). Obdobné
obecny vyznam jako sport by vtomto piipadé¢ mélo spiSe slovo gaming (oproti uzsSimu
ekvivalentu eSportu ,,progaming®), které znamena obecné hrani her, a to jak v profesionalnim
pojeti, tak rovn&Z jako volnogasovou, rekreaéni aktivitu bez prvku organizované soutéze (Ceska

asociace esportu, 2024).

Podobné jako u sportli, 1ze uvaZzovat 1 o kategorizaci eSportu dle rliznych kritérii. Néktera
kritéria je moZné povaZovat za stejnd napiiklad pocet ucCastniku, ktery déli eSporty na
individudlni ¢i tymové. Vzhledem k oprosténi videoher od readlného svéta mohou videohry
nabyvat neobvyklych a ve skute¢ném svété neproveditelnych hernich prosttedi a pravidel. Tyto
odchylky od reality mohou byt naptiklad stylistika, zména fyzikdlnich zdkoni, ale velkym
faktorem je 1 morélni hledisko. V Mnoho hrach se hraci snazi porazit protihrace v souboji o
zivot. Tyto hry jsou tedy z moralnich diivodt ve skutecnosti neproveditelné. Kvili odlisSnostem
jednotlivych videoher je nejvice charakteristickym rysem jednotlivych eSportl praveé zanr hry,
ve kterém se dana soutéz porada. Dle jednotlivych zanrti a subzanrd lze videohry, a s nimi
spojeny eSport, 1épe shlukovat tak, aby byly v jednom zanru jejich pravidla, cile, mechaniky
atd. podobné. Dillezité je také podotknout, Ze v ramci eSportu se uskute¢niuje hrani jednotlivci
nebo tymu proti sobé neboli PvP (player vs. player, hra¢ proti hraci), ale také snaha jednotlivce,

i kooperace tymu vuci hie samé neboli PVE (player vs. environment, hra¢ proti prostredi).

V nékolika dalSich odstavcich budou popsany nejvhodnéjsi a nejpopularnéjsi Zanry videoher
v ramci eSportu. Mezi oblibené kategorie patii takzvané Shooter Games neboli ,, Strilecky “.
Nejpopularngjsi subkategorii tohoto zanru jsou FPS neboli First-Person Shooter, v ptekladu
LwStrilecka z pohledu prvni osoby*, mezi které patii naptiklad velmi popularni série her Counter-
Strike (v soucasnosti konkrétné Counter-Strike 2). Jedna se tedy o hry, kde tradi¢né dva tymy
soupefi proti sob¢ za Gi¢elem eliminace protéjsiho tymu, ¢i splnéni jiného tkolu tak, aby vyhraly
kolo ¢i celou hru (Chaloner, 2020). Spole¢nou charakteristikou je jiz dfive zminény prvni
pohled hraciho postavy a pfitomnost mechaniky stielby. Dalo by se tedy naznacit, Ze podobnym

konvenénim sportem v redlném prostiedi je napiiklad paintball. Proto je v téchto hrach za
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potiebi pravé rychlé kritické mysleni a reflexy, ¢i presné a rychlé ovladani hernich periferii,
jakymi jsou vétSinou klavesnice a mys, piipadné ovladac. Na obr. €. 1 (nize) lze vidét snimek
z FPS hry Valorant, kterd ma typické rysy jako pohled z prvni osoby, ale 1 informacni prvky
jako herni mapu, skére zapasu, nebo casomiru daného kola.

Obr. ¢. 1: Ukézka z FPS hry Valorant vytvorené studiem Riot Games

GPU Frame T ound Trip Tune: 29 ms  PackelLoss: %

Zdroj: Wang (2020)

Dalsi velmi populéarni kategorii, hlavné historicky, jsou RTS neboli Real-Time Strategy, Cesky
LwStrategie v redlném case®. Zékladni premisou téchto her je zjednodusena simulace vystavby
fungujici ekonomiky a armady s pouzitim hernich zdroji a nasledné zniceni zékladny nepfitele.
Jak nazev napovida, dlraz je zde kladen na schopnost planovat dostate¢né dopiedu. Mezi
nejzndméjsi eSporty patii hry ze série Starcraft ¢i Age of Empires (Chaloner, 2020). Tento zanr

videoher je predevsim silné individualni na rozdil od velkého mnozstvi dnes populdrnich zanri.

Dalsim popularnim eSportovym zanrem akcnich her, které jsou vyhradné individualni, jsou tzv.
Fighting Games neboli Cesky “bojove hry . Kazdy hrad¢ ovlada jednu herni postavu s ur¢itymi
specifickymi bojovymi schopnostmi (Chaloner, 2020). Cilem je eliminovat postavu ovladanou
protihraCem. Tento zanr je pak do zna¢né miry inspirovan skute¢nymi bojovymi sporty, jako
box nebo MMA. Ptikladem téchto her mohou byt hry ze sérii Street Fighter, Mortal Kombat ¢i
Tekken.

Poslednim zde zminénym a v soucasnosti statisticky nejpopularnéj§im eSportovym Zanrem

jsou MOBA, coz je zkratka slov Multiplayer Online Battle Arena. V Ceském piekladu tato
12



zkratka znamend ,bitevni aréna pro vice hrac¢i“. Do této kategorie pak spada i vybrand hra
League of Legends. Tematicky se jedna o subzanr RTS, ktery dale pfedstavuje hry, jejichz
hlavnimi charakteristikami je bitva 2 tymii na pfedem determinované mapé¢, kde kazdy ¢lovék
ovlada jednu herni postavu s charakteristickymi schopnostmi, vzhledem atd. (Chaloner, 2020).
V priibéhu hry pak hra¢ svoji postavu a herni spojence zdokonaluje a vylepsuje. Obdobné¢ jako
u RTS je cilem znicit neptatelskou zékladnu. Samotny subzanr vznikl modifikacemi map
v zanru RTS a tipravou pravidel Jako prvni Siroce uzndvanou MOBA hru Ize oznacit herni mapu
Aeon of Strife vytvoiena hra¢skou komunitou v roce 2002 pro RTS hru Starcraft (Dannelly,

2019).

1.1.3 Srovnani sportu a eSportu

Jak jiz bylo feCeno dfive, sport zahrnuje jak aktivity profesionalni a kompetitivni, tak rovnéz
volnocasové a rekreacni, kdezto eSport je termin zahrnujici primarn¢ profesiondlni a
kompetitivni hrani videoher, respektive hrani na organizovanych turnajich.

Oba terminy maji spolecné ve vétsiné ptipadli soutéZeni proti jinym hra¢lim ¢i tymim pii
uréenych pravidlech. AvSak nejvétsim rozdilem eSportu oproti konvenénimu sportu je, ze
tradi¢ni sport probiha v redlném prostiedi s redlnymi, fyzickymi predméty, kdezto eSport se
provozuje ve "virtualnim prostredi", které je generovano a ovliviiovano pocitacem (Witkowski,
2012). Samotné soutéZeni v eSportu pak probihd na bazi propojeni n€kolika pocitaci, ¢i konzoli
skrze spolecnou lokadlni sit' (tzv. offline), pfipadné prostfednictvim internetu (tzv. online)
(Ceska asociace esportu, 2024). Nejéastéji je pak eSport zaloZen na funkci multiplayeru neboli
hry vice hract, kdy proti sob& jednotlivi GiCastnici soupefi v redlném Case. Pocatky eSportu se
zacCaly objevovat i1 ped prvnimi multiplayerovymi tituly, proto se diive soupeftilo ¢asto na bazi

dosazeni nejvyssiho herniho skore.

V ramci eSportu se nej€astéji hovoii o hrach v reZimech PvP, mezi které patfi 1 jiZ vybrané
dalezité zanry. Diky PvP lIze presnéji porovnavat a mluvit o paralelach individualniho a
tymového sportu. Navic zde jsou rezimy PvE, kde se hraci snazi pokofit hru samotnou, a to
takika nevidané. Lze vSak uvazovat o podobnosti nejvysSiho skore videohry a naptiklad
historicky nejvyssi vysky pii skoku do vysky. Diky témto rozdilim samotné aktivity probihaji

velmi odli$né, 1 kdyz samotné definice jsou si v mnohém velmi podobné.
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Nejpodobnéjsimi sporty k eSportu budou dusevni sporty, které podobné jako u vétSiny eSportt
nevyzaduji primarné fyzickou namahu a silnéji se soustfedi na lidské védomosti a strategii.
Avsak ani zde neni komparace velmi ptesna, protoze dusevni sporty jakozto Sachy, dama a go
jsou ovlivnéné tahovou strukturou. Zatimco eSport nejcastéji probihd v realném case. Hraci
dusevnich sportti si tedy mohou peclivéji promyslet sviij tah. Motivaci pro rychlejsi tahy tvori
tradi¢né uzivany Casovac, tak aby hra nemohla trvat nekone¢né¢ dlouho. Lze tedy predpokladat,
Ze pro tyto sporty jsou potifebné piedevsim taktické vlastnosti. Pro eSport budou tyto vlastnosti
také dulezité, ale potfebna bude také znacna mechanicka zru¢nost a rychlé reflexy napt. pfi
ovladani periferii pocitace, nejvice tedy pokud se hra bude odehravat v redlném case. Dle
faktort sportovniho vykonu lze ptedpokladat, ze slozeni faktort pro celkovy sportovni vykon
pro dusevni sporty a eSport budou podobnéjsi nez u eSportu a konvenéniho sportu napt. fotbalu
(Dovalil et al., 2009). Diskutovat lze také, zdali provedeni dusevnich sportii v internetovém
prostiedi (napt. Sachtl) dle definice nelze povazovat za eSport, protoze by tato hra plnila

vSechny kritéria definice.

1.2 Propojeni sportu, eSportu a geografie

Jelikoz je sport komplexni téma zasahujici do mnoha védnich obort. Jednim z téchto védnich
oborii je 1 geografie, kterd casto spojuje a vyuzivd znalosti, jak pfirodnich, tak i
socioekonomickych obort. Z tohoto ditvodu bude v nasledujicich kapitolach znazornéno, ¢im
se geografie sportu zabyva, a zdali se timto smérem zaobira i geografie eSportu, ktera

samostatné neni Casto ani vymezena v ramci odborné literatury.

1.2.1 Geografie sportu

Sama geografie sportu se dale déli na né€kolik dil¢ich geografickych odvétvi. Pohledy mohou
byt cisté fyzickogeografické, jako napt. v ¢lanku Chambers, Page & Zaidins (2003), kde se
autofi zabyvaji vlivy atmosférickych a klimatickych podminek na vykonech hracti v americkém
méstu Denver umisténém vysSe nez zbytek mést v dané lize. Dalsi rtizné geografické pohledy
mohou tvofit otazky: Kde se sport hraje? Kde se stavi sportovni stadiony a jak se do nich
dopravuji? Tyto otazky maji poté siln¢ geograficky raz diky své prostorové povaze. Dale
v navaznosti na piedchozi otazky se lze v posledni fad¢ let setkat s problémem udrZitelnosti
(Gaftney, 2014). Z divodu velkého mnozZstvi téchto otazek se dle Gaffneyho (2014) geografie

sportu nejcastéji vaze na témata dané Association of American Geographers and the UK
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Council for Graduate Education, kterymi jsou lokace, misto, region, pohyb a interakce

¢lovéka s prostiedim.

Studie v tématu lokace popisuji, kde a pro¢ se nachazi nejvice vydélecné ¢i vyherni tymy. Jaké
maji mista a sportovni udalosti socioekonomické podminky, v jakych statech, regionech a
meéstech se nachéazi nejcasteji apod. Zaméiuji se tedy spiSe na vyzkum provazany statistickymi

daty (Gaffney, 2014).

Témata nazvané misto jsou poté specializovana spiSe na otdzky s pocitovym zabarvenim.
Dobrym ukazatelem tohoto tématu jsou otazky: Jak dany sport definuje dané misto a zdali 1ze
dané misto pfenést jinam, napiiklad mohl by byt fotbalovy stadion Old Tratford ptfenesen do
jiného anglického mésta? Oproti lokaci se tedy spiSe snazi soustfedit na tradice a kulturni

dédictvi jednoho mista (Gaftney, 2014).

Pohyb oznacuje cestovani v ramci cestovniho ruchu a migraci aktivnich i pasivnich uc€astnikti
sportu, ale také bariéry, které pii pohybu vznikaji, kuptikladu politické konflikty a jejich vliv
na sport (Gaftney, 2014).

Region popisuje sporty s ndhledem na vétsi celky napf. kontinenty. SnaZzi se najit spojitosti
v tom jaké nadregiondlni prvky dopomadhaji ¢i zamezuji sportim. Mezi tyto prvky patii
nabozenstvi, jazyk apod. Dale studie s t¢ématem region hledaji odpovédi, pro¢ se zemé fadi i do
lig, kam geopoliticky nepatfi, typickym ptikladem je fazeni Izraele do Evropy nebo Australie

do Asie dle FIFA (Gaffney, 2014).

Poslednim tématem je interakce €lovéka s prostredim. Jak uz je z ndzvu patrné, jednd se o
antropogenni ¢innost v krajin€ za ti€elem sportu. Popisuji se tedy zasahy do krajiny k budovani
infrastruktury, ale i vliv turismu a dopravy spojené se sportovnimi udalostmi v méstském

prostiedi i mimo néj (Gaffney, 2014).

Dale se prace opira o ¢lanek TomeSe (2012a; 2012b), ktery podrobné rozebird vyvoj sportu,
jeho sledovanosti a popularity v prostoru. Tento ¢lanek obsahuje historicky pohled rozvoje
popularity daného sportu, analyzuje navstévnost a sledovanost. Tomes se v tomto ¢lanku takeé
vénuje vlivu HDP na GspéSnost narodnosti. Zkouma svym zptisobem vliv ekonomickych
podminek zemi na sport. Podobné tak se popisuje narodnosti zastoupeni mezi profesiondlnimi
bézci.

Lze tedy fict, Ze se geografie sportu mtiize zabyvat Sirokou analyzou historickych, kulturnich,

socioekonomickych a ptirodnich ptedpoklad, které tvoii sport. A za pomoci téchto faktora se

15



poté snazi vysvétlit jednotlivé problémy, které byly nastinény ve sportovné-geografickych

tématech.

1.2.2 Geografie eSportu

Obor geografie eSportu je na rozdil od geografie sportu o mnoho méné probadan. Lze
predpokladat, Ze jednim z divod mensiho pokryti tématu je jeho kratka historie. Dle analyzy
Tang et al. (2023) se mezi nejCastéji odborn¢ a akademicky zpracovavana eSportova témata
fadi sportovni psychologie a marketing. I pies to se s geografii v eSportu lze setkat. Casto pravé
v propojeni  se socioekonomickymi tématy. Zanedbat vSak lze pravdépodobné vliv

fyzickogeografickych témat, které nejsou v online prostiedi velkym problémem.

1.2.3 Geografické aspekty v ramci eSportu

ESport se podobné jako profesionalni sporty vyskytuje ve velké ¢asti svéta. Z téchto diivodia a
fady jinych podobnosti je vhodné pouzit podobnych metod jako u geografie sportu. Dtlezité je
poté zkoumat vliv socioekonomickych, kulturnich, ale i ptirodnich podminek ménicich prib¢h
a rychlost rlstu eSportu v rliznych statech, svétadilech ¢i regionech podobné jako zkouma u

klasickych sporti Tomes (2012a; 2012b) v ¢lanku Sport a Geografie.

ESport je v§ak v mnoha ohledech velmi rozdilny od profesionalnich sportii, zejména proto ze
se odehrava v online prostiedi. Lze tedy pfedpokladat, Ze 1 vliv samotnych geografickych
faktori bude ménit podminky sportu a eSportu odlisné€. Internetové prostredi casto nebrani
hractim piekonat statni hranice, nebo fyzické bariery jako vzdalenost. I pfes to existuji staty a
klast otazky: Pro¢ tomu tak je? Jaké faktory maji na tento jev nejvétsi podil? Podobné také
v ramci eSportu lze sledovat provazanost s globalizaci. Vzhledem ke kratké historii a vlivu
technologického posunu je mozné vidét rychly nadnédrodni rist popularity, ale i celosvétovych

eSportovych organizaci.

Vlivem stoupajici popularity gamingu a eSportl se stava z téchto odvétvi stale vEtSi hrac
zabavniho primyslu, a tudiz je zde 1 vétsi ekonomicky potencidl. Zaroven se v online prostiedi
a eSportu objevuji nové marketingové praktiky a zptisoby medializace. Mezi tyto zptisoby patii
napiiklad turnaje vysilané pomoci livestreami, branding uvniti jednotlivych her apod. Pravé

proto lze provazat eSport i s odveétvimi jako ekonomickéa geografie ¢i geografie marketingu.
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Lze tedy fict, ze velka cast geografie eSportu se podoba i geografii sportu, ktera je jiz z hlediska
odborné zpracovavana. V ramci obou téchto odvétvi Ize sledovat vyvoj a historii, narodnosti
strukturu hract a divakd, popularitu dle sledovanosti a poctu turnaji apod. Z téchto diivodl Ize
pouzit i sportovné-geografickd témata dle Gaffneyho (2014). Presnéji tedy témata lokace a
region, které¢ se nejlépe hodi k popisu myslenek spojenych s cilem této prace, a tivahy ¢i

myslenky z ¢lanku Tomes (2012a; 2012b).

1.2.4 Teorie svétového systému a eSport

I pres podobnosti geografie sportu a eSportu je v praci pro analyzu uzita obdoba
Wallersteinovy teorie svétového systému (teorie déleni svéta), ktera je velmi ukotvena zejména
v ekonomické geografii. Tato teorie se soustfedi na funkci statlh v ramci svétového trhu a

svétové ekonomiky (Holubec, 2007).

Pojem svétové ekonomiky je mozné popsat jako nadnarodné propojeny a celistvy ekonomicky
systém, jehoz typickym znakem je kapitalismus a volny trh (Holubec, 2007). Pro tuto praci je
vSak stézejni posledni obdoba tohoto systému a s ni spojené rozd¢€leni svéta na jadra, periferie

a semiperiferie.

Za jadro dle Wallersteina lze povazovat vyspélou zemi, kterd je na vyssi ekonomické urovni.
Presnéji tedy tento pojem popisuje zemé, které vlastni velké mnozstvi svétového kapitalu a
zarovenl se do téchto mist soustfedi velké mnozstvi obchodu. Charakteristickym prvkem

jadrovych zemi je také investovani do vyzkumu a vyvoje (Holubec, 2007).

Mezi periferie fadime zemé s nizkymi ekonomickymi parametry. Jedna se tedy o staty, které
tradi¢né produkuji suroviny a maji levnou pracovni silu. Soustiedi se tedy na odvétvi s nizkou
pfidanou hodnotou, jakoZto zemédélstvi ¢i téZbu. Z téchto dlivodl jsou dle Wallersteina

vykofistovany jadrovymi staty (Holubec, 2007).

Semiperiferie jsou tvofeny narody, jejichz podminky nelze zatadit ani do jedné z pifedchozich
kategorii. Jsou tedy tvofeny zemémi s kombinaci podminek jader i periferii. Mohou tedy mit
levnéjsi pracovni silu nezZ jadra, ale vyssi ekonomické podminky nez periferie. Diky t€émto
faktorim mohou levnéji vyrabét produkty, které v perifernich oblastech zkonstruovat

nedokazou (Holubec, 2007).
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Mapa €. 1: Rozdéleni svéta dle teorie svétového systému na jadra, semiperiferie a periferie
(2024)

| [ Semi Periphery
N | Periphé{y
-~

Zdroj: Rodrigue (2024)

Z mapy €. 1 Ize vidét, jak je dnes délen svét dle teorie svétového systému. Mezi jadra tedy patii
nejsilngjsi ekonomiky svéta napt. USA ¢i staty zapadni Evropy s vyjimkou Portugalska. Mezi

periferie pak patii velka ¢ast Afriky.

Podstatné je pak zminit, ze dle Rodrigue (2024) se mnoho dtive semiperifernich ¢asti postupné
méni na oblasti podobné centriim. Jako ptiklady autor uvadi napt. Cinu, Brazilii a Jizni Koreu,
které proSly v poslednich desetiletich silnymi ekonomickymi zménami, a tak se blizi

k jadrovym oblastem (Rodrigue, 2024).

Tato v ekonomické geografii hojné uzivana teorie se na prvni pohled nejspiSe nezda jako
nejlepsi volba pro popis tématu eSport. Internetové prostiedi, a i nadnarodni spole¢nosti jsou
velmi Uzce provazané se svétovou ekonomikou, a proto Ize predpokladat, ze 1 eSport, ktery bez
internetu neni mozno provadét, bude siln€ ovlivnén globalizaci, svétovym trhem a jeho trznimi

mechanismy.

Proto se lze domnivat, Ze urcitd ekonomicka Uroven je potfebna pro uspéSny vznik a rlst
eSportu na tzemi jednotlivych zemich. Pfedpoklady pak smétuji, ze eSport bude nejrychleji

vznikat a st v jadrovych oblastech, a nasledné poté v téch semiperifernich.
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2 Historie videoher a online prostredi

2.1 Vznik komer¢nich videoher a zarizeni

Prvopocatky videoher se datuji zpravidla do padesatych let 20. stoleti v USA. Prvni hry
vznikaly pouze jako aktivita pro jejich tvlirce. Za prvni uznavanou videohru Ize povazovat

Tennis for Two, vytvofenou fyzikem W. Higinbothamem v roce 1958 (Chodos, 2008).

Samotné videohry a videoherni zatizeni se zacaly komercné popularizovat az mezi roky 1960-
1980. Velkym prilomem byl vznik hernich konzoli a tzv. arkddy. Arkady jsou zafizeni, které
jsou svym vzhledem a funkci podobné herni automatiim, ovSem misto hazardni hry ziskal
hra¢ po vhozeni mince herni ¢as, nebo jeden pokus dosdhnout co mozna nejvyssiho skore (viz
obr. €. 2, nize) (June, 2013; Kent 2001). Kvili velkym rozmérim a vysoké potizovaci cen¢ si
tyto zafizeni takika zadna domacnost nemohla dovolit. Samotné arkady si potizovali
podnikatelé, aby je mohli za u¢elem zisku pronajimat. Timto zptisobem vznikly podniky se
stejnojmennym nazvem Arkady, anglicky ,,Arcades®, které poskytovaly vybér z riznych
arkadovych zafizeni s riiznymi hrami na jednom misté. Kvuli témto faktorim mé¢l tento druh
videoher popularitu, a to protoze se na jednom misté sdruzovalo vice hraci a hrani nabiralo
spolecensky faktor a kompetitivni prostiedi (Kent, 2001). Arkddové zabavni stfediska byla

velmi popularni hlavné v USA a Japonsku.

Obr. €. 2: Moderni arkadovy automat hry Pac-mania




Zdroj: Alza.cz (2024)

Trh hernich konzoli se rozvinul v prvni poloviné 70. let a je siln€ pfitomny az do dnes. Konzole
byly dilezitym milnikem, neb pfinesly moznost hrani videoher pfimo do domacnosti diky nizsi
pofizovaci cené a prakti¢nosti propojeni konzole s televizorem, ktery vlastnila takika kazda
domaécnost vyspélych stath s trznim ekonomickym systémem (Wolf, 2007; Kent 2001). Diky
témto vlastnostem, lukrativnosti pro spolecnost a velké poptavce po téchto hernich systémech
se strhla mezi jednotlivymi vyrobci konzoli, udalost, ktera by se dala popsat nejlépe frazi
»konzolova valka®. Konzolovych her a zatizeni vyslo v fadé nasledujicich let velké mnozstvi.
Zacalo se ,,valcit“, ktera zatizeni budou na trhu nejvice prodavéana. Mezi znacky, které se v této
dobé proslavily videohernimi konzolemi a hrami na né, patii napt. svétozndmé spolecnosti
v zédbavnim primyslu jako Sega nebo japonské Nintendo (Harris et al., 2014) a Sony Interactive
Entertainment (PlayStation) (Sony Interactive Entertainment, 2024). Zde je nutno podotknout,
ze se pochopitelné hrani videoher rozSifovalo nejrychleji predev§im ve vyspélych trznich
ekonomikéach. Presnéji tedy v zapadnim svét€, jako je USA, Zapadni Evropa, ale i napf.
v Japonsku ¢i Jizni Koreji. Velky vliv na tento fakt méla urcit¢ ekonomicka vyspélost napf.

HDP per capita téchto uzemi, ale 1 vliv globalizace, ¢i politickych podminek.

Samotné arkady a konzole tvofily prikopniky v kompetitivnim hrani. Velké mnozstvi her na
tyto zafizeni bylo vytvofeno i s moznosti hrani pro vétSinou 2, ale 1 vice hracu (Kent, 2001).
Faktor tvotila také kompatibilita jedné konzole s vice ovladaci, nebo vice vestavénych ovladaci
v jedné arkad¢. Timto zptisobem se zvysilo nejen povédomi o videohrach, kde napft. jeden ze
skupiny pratel vlastnil doméci konzoli, na které mohla hrat cela skupina spolecné, ale i1 zacatek
kompetitivnich neprofesiondlnich turnaji (June, 2013). Turnaje se potadaly pomoci mnoha
ruznych zatizeni v riznych hrach, nejpopularnéjSimi z nich byly vSak turnaje v bojovych hrach
napt. Street Fighter, kde si hra¢i mezi sebou piedevsim dokazovali, ktery je nejschopnéjsi anebo

soutéZilo o malé penézni ¢astky ¢i jiné odmény (Wolf, 2007).

2.2 Era poditacii a internetu

I kdyz se pocitace vyskytovaly na svété podstatné delSi dobu nez napft. konzole, tak nebyly pro
Sirokou vetejnost velmi dlouhou dobu dostupné. Prvni pocita¢ ENIAC byl vyroben jiz v roce
1944, zatimco osobni neboli domaci pocitace byly uvedeny na trh v pribehu sedmdesatych let
jako celky, diive byly k dostani pouze pocitatové soucastky nikoli celé sestavy (Waldrop,

2001). Samotné pocitace nebyly v tuto dobu priméarné vyuzivany rekreacné ale spi§ komer¢né.
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Vyvoj vypocetni techniky a osobnich pocitacii se ze zacatku projevoval spiSe v pramyslu,
armadg¢, logistice atd. (Bush, 1995), ale z hlediska investic se i v tuto dobu pocitace projevovaly
jako dalsi veliky technologicky pokrok (Ceruzzi, 2003). USA se stalo prikopnikem ve
vypocetnich technologiich. Tyto technologie se rapidné zdokonalovaly, a proto se firmy, které
je uspésné zkoumaly a prodavaly na trhu, dostaly do mezinarodniho povédomi napi. IBM nebo

Apple (Ceruzzi, 2003; Waldrop, 2001).

Podobné rychlym tempem se dostal na trh dalsi revolu¢ni produkt se jménem internet, ktery
zménil takfka vSechna odvétvi. Samotny internet, ktery jest¢ nesl svlij ptivodni nazev
ARPANET, mél velmi skromné prvopocatky v Sedesatych a sedmdesatych letech minulého
stoleti. Jednalo se o technologii vyvijenou Ministerstvem obrany USA za ucelem lepsi
komunikace jednotlivych stanovist’ a podobné. Pivodni myslenkou pro vyvoj bylo nahrazeni
radiové komunikace a zdokonaleni bezpecného a diskrétniho piesunu dat za pomoci sité
nékolika zafizeni (Abbate, 1999). Postupem c¢asu se sit’ rozristala po celém USA a samotné

vlastnosti sité, jakozto bezpecnost, rychlost, stabilita atd., byly zdokonalovany (Abbate. 1999).

Zdokonalovani siti a velky potencial komeréniho vyuZiti zptsobilo vefejnou popularizaci a
vyuziti internetu v devadesatych letech minulého stoleti, které pokracuje dodnes (Castells,
2010). Velkou roli v pokroku hrala pravé dostupnost a kompatibilita internetu a osobnich
pocitaci (Abbate, 1999). I kdyz pocatek verejného internetu pomoci tzv. World Wide Webu
mél zna¢nd negativa, jako bezpecnost, rychlost pfipojeni a ptfesunu dat, jeho vyhody byly
revoluéni (Castells, 2010). To si lze potvrdit naptiklad tak, ze dnes si svét bez internetu
nedokaze vétsina lidské populace predstavit a zavisi na jeho chodu i velka vétSina bankovnich

prevodu atd.

Jak jiz bylo fec¢eno, dnes je internet soucasti témet kazdého ¢loveka, a to jak v pracovni dobg,
tak i ve volném c¢asu. Vlivy internetu a technologii na lidské t€lo a mysl jsou velmi studovanym
a kontroverznim tématem, proto se tato prace bude zamétovat spiSe na geografickou stranku
problému. Internet vyrazné podpofil globalizaci. Vlivem vypocetnich technologii a internetu se
siln€ narusily historické hranice stati, ale i regioni. Internet provazal lidi ze vSech koutti svéta,
nejen pomoci socidlnich siti, ale hlavné ekonomicky (Castells, 2010; ITU, 2023). Dé¢lba prace
se diky kvalitni a rychlé¢ komunikace v internetovém prostfedi velmi zménila. Proto lidé Casto
travi velkou ¢ast svého dne na internetu, jak na pocitacich, tak mobilnich zafizenich. Z téchto
divodu se vyvinula fada zabavnich primyslu ¢isté zalozenych na internetu. Jednim z nich je i

online hrani a eSport.
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2.3 Multiplayer a videohry v online prostredi

Online hrani je z velké ¢asti zaloZeno na funkci multiplayer. Multiplayer neboli hra vice hraci
je koncept, ktery se vyskytl v historii videoher velmi brzo, avSak v jednoduchych hrach je
z poc¢atku komercializace videoher multiplayer velmi rozdiln¢ implementovan nez ve vétSiné
uspesnych her poslednich dvou dekad. V diivéjsSich dobach pied nastupem internetu byl
multiplayer feSen predev§im dvéma zptsoby. Nejdiive formou split-screen a pozdéji lokalnimi
sitémi LAN (Kent, 2001). Prvni jednoduss$i a nendro¢ny zpusob split-screen neboli ,,rozdélena
obrazovka® spociva v tom, Ze na jednom zatizend, naptiklad konzoli, hraje videohru vice hraci.
Kazdy hra¢ ma svlj ovladac, ale obrazovka je sdilena, to znamena, Ze ve hie je pro hrace

nevyhodou omezena viditelnost a hra¢i musi byt pfitomni u stejného hraciho zatizeni.

Zpusob, ktery je dosti podobny internetu v malém méftitku, tvori sit¢ LAN. Princip je podobny
jako internet, jedné se tedy o nékolik propojenych zatfizeni. Téméi vzdy se jednalo o osobni
pocitace, které¢ sdili data hry tak, aby mohli hrac¢i hrat pospolu na vice zafizeni s vice
obrazovkami. Nevyhodou oproti internetu je potieba fyzického spojeni zatizeni, to znemoziuje
propojeni na velké vzdalenosti, ale zaroven jednotlivi hra¢i mohou byt od sebe desitky,
v krajnich ptipadech i stovky metra. Tento zptisob se v kombinaci s internetem pouziva dodnes,
protoze sit¢ LAN patii k t€m nejstabilnéjSim a nejrychlejSim moznostem pfipojeni (Jansz &
Martens, 2005). LAN sité zarucuji dodnes stejné podminky hraci v kompetitivni sféte, kde je
potifeba co nejmensi vliv rusivych elementd napt. odezvy, které mohou znevyhodiovat
jednotlivee €1 tym, a narusit tak kompetitivni integritu (Jansz & Martens, 2005). LAN sité¢ mély
také historicky silny vliv na kompetitivni stranku gamingu a hrani her jako samotné. Podobné
jako u arkad se zde tvofi socialni faktor a pouto mezi hraci, ktefi se n€kde sejdou, aby své
zafizeni propojili, nebo si sit’ vytvotenou z cizich pocitacii pronajali (Jansz & Martens, 2005).
Timto zpiisobem vznikly seSlosti, kterym se ptezdivalo Lan-Party v Cesting také slangove
»~Lanky* (PLAYzone, 2014). Lanky se konaly ¢asto v domacnosti jednoho z hract, ale také
v prostfedi naptiklad internetovych kavaren apod (Jansz & Martens, 2005; Huhh, 2007). Tento
trend je dodnes velmi popularni hlavné ve vychodni Asii, nejvice tedy v Jizni Koreji, Japonsku
a Cing. Internetové kavarny byly asto prvnimi misty, kde se hradi schazeli a porovnavali své
sily viigi protivnikiim v turnajich. Rada her, které byly eSportovymi priikopniky, se pomoci
internetovych kavaren proslavila, a to napt. Starcraft, Counter-Strike apod (Huhh, 2007).

Rychly technologicky vyvoj samotnych zafizeni a internetu vedl k stejné rapidnimu vyvoji
videoherniho primyslu. Jednim z velkych pokrokli bylo online prostiedi, které¢ umoznilo
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spojeni hract mezi svétadily a ukoncilo pottebu fyzického spojeni zafizeni mezi sebou. Prvni
hry, které zacaly vyuzivat internet se vyskytly jiz v devadesatych letech minulého stoleti kratce
po komercnim zpfistupnéni internetu (Charity, 2023). Online-multiplayer, jak je znamy dnes,
je spise definovan az po zacatku nového milénia. Za vlivu technologického pokroku se stale
vice domdacnosti napojilo na sit¢ World Wide webu a stale vice zafizeni bylo s internetem
kompatibilni, napt. konzole, laptopy apod. Na nové podminky se musel ptizplisobit i videoherni
pramysl, proto se staly popularnimi hry, které umoznily hrani hract s celym svétem z pohodli
domaécnosti pomoci internetu (Charity, 2023). Vlivem pokroku se vice umoznila moznost
videohry stahovat pfimo z internetu, a to bez potieby CD nebo jiného ptenosného média, coz
usnadiiovalo piistup hra¢tim k produktiim (vizte graf €. 1). Videohry se tak stavaly dostupné;jsi,
a tak 1 nejspiSe popularni alternativou aktivit jako sledovani televiznich programi.

Graf ¢ 1: Pocet online hract na herni platformé Steam mezi roky 20042024

2006 2010 2012 2014 2016 2018 2022

QL

— Users Average Users In-Game Markers

Pismeno A znaci den 11. 3. 2020, kdy WHO deklarovalo pandemii Covid-19
Zdroj: Steam DB (2024)

2.4 ESport a jeho historie

Jak jiZ bylo naznaceno v piedeslych podkapitolach, eSport je velmi obsahly termin popisujici
kompetitivni hrani fady videoher ve velice rozdilnych Zanrech za rozdilnych podminek a
pravidel. Proto se v této podkapitole prace zamé&ii na pocatky eSportu a jeho vliv na ekonomiku,

tak aby lze bylo mozné rozklicovat toto komplexni téma.

Slovni spojeni elektronicky sport neboli eSport je vétSinou pouzivano ve smyslu
profesiondlniho kompetitivniho hrani videoher v prostiedi turnaja ¢i lig. Videoherni soutéze, a
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nasledn€ i samotny eSport, se ménily spolecné s rychlym technologickym vyvojem a zvySujici
se popularitou videoher. Nadndrodni turnaje vznikly jiz v dobach, kdy konzole zacaly byt
vefejné dostupné pro domacnosti (Jin & Borowy, 2013). Prvnim z turnajii v nadregiondlni
méfitku byl Space Invaders Championship z roku 1980 (Jin & Borowy 2013). Struktura tohoto
turnaje byla vicestupiiova. Nejdiive probéhly Ctyfi regiondlni soutéze, z kazdého regionu poté
postoupili 4 hraci, ktefi se nasledné utkali ve findle v New Yorku. Tato struktura umoznila
participaci velkého mnoZstvi hraca presnéji pres 10 000 jedinct a ne€kolik tisict divaka (Jin &
Borowy, 2013; The Star Press, 1980). Pozoruhodné je, ze samotna japonska hra Space Invaders

neméla multiplayerovy mdd, a proto se vysledek urcoval nejvyssim skorem jednotlivet.

Jak jiz bylo napsano v ptedchozich odstavcich, tak se na vyvoji kompetitivniho hrani a pozdéji
samotného eSportu podilelo mnoho technologickych pokrokii. Nejvice se vSak podilel vetejné
dostupny a dostateéné rychly internet. Turnaje pomoci siti LAN anebo turnaje konajici se
v arkddovych centrech byly pted rokem 2000 velmi populérni, a tak byly potfadany pro desitky,
stovky ¢i v nejzazsich ptipadech tisice jedinct. MéEly tedy spiSe hodnotu mistniho vyznamu.
Vetejné dostupny internet globalizoval videohry, a stejné tak profesionalni hracskou scénu.
Lidé se nemuseli porovnavat v lokdlnich soutézich, ale sviij talent mohli ukédzat na svétové

scéné, proto se samotny eSport rozvijel nejvice az v 21. stoleti.

S rostouci hra¢skou zakladnou se tésné€ na pielomu milénia v roce 1997 vytvoftila eSportova
organizace Cyberathlete Profesional League neboli CPL, kterd pravidelné potradala mezi lety
1997 a 2008 kazdoro¢né 2 velké turnaje vétSinou FPS her pro jednotlivce, tak i pro tymy
(Chaloner, 2020; Welch, 2006). Tato americkd organizace se sidlem v Texasu byla
prukopnikem eSportu na zapadni polokouli. Zaméfila se totiz na v t€¢ dobé velmi malo
probadany svét nového druhu zdbavniho primyslu. V prostiedi téchto turnaji se zacaly tvofit
nejen dodnes zndme eSportové tymy jako napiiklad SK Gaming a velmi UspéSny Fnatic
(Liquidpedia, n.d.), ale také konkurencni organizace a eSportové ligy, jakozto World Series of

Video Games (WSVG) nebo Major League Gaming (MLG) (Chaloner, 2020; Welch, 2006).

ESport se vSak nerozvijel na pfelomu milénia jen v USA a Evropé, ale i v Asii. Nejvice vSak
v Korejské republice a Japonsku. Tyto zemé se zaroveil v této dobé siln€ angazovaly jako jedny
z pionyrskych zemi v rdmci vyvoje a vyuzivani moderni technologie v elektronickych odvétvi.
Vyvoj zapadni a vychodni eSportové scény byl v fadach okolnosti podobny, ale také je zde
velmi mnoho odli$nosti. Podobné jako v USA, se ve vychodnich zemich prvopocatky eSportu

datuji do 70. a 80. let minulého stoleti, jakozto lokalni a pozdé&ji i nadlokélni turnaje (Kent,
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2001; Jin et al., 2013). Od 90. let se eSportova komunita Japonska a Jizni Koreji vyrazné
odlisuje.

Japonsko, které bylo jednim ze svétové nejsiln€jSich producentii videoherniho softwaru i
hardwaru, si samoziejmé rozvinulo i svou profesionalni scénu, diky silnému a velkému trhu
videoher a videohernich konzoli (Jin & Borowy, 2013). Tento jev se pienesl i do eSportové
sféry. Zatimco profesionalni a poloprofesionélni hraci z jinych koutl svéta hrali na prelomu
staleti pfedevSim hry v zanru FPS a RTS na PC (Chaloner, 2020), tak japonska scéna byla
tvofend spise konzolovymi hraci a soustiedila na tituly, které se 1épe ovladaly na ovladacich
konzoli. Nejcastéji kompetitivné hranym zanrem tedy byly bojové hry, které zaroven meély
v Japonsku historii sahajici jiz do pocatkt 70. let (Kent, 2001; Chaloner 2020). Konzole a
bojové hry jsou 1 dodnes pravé v Japonsku popularnéjsi narozdil od zbytku svéta (ESM.ONE,

2024). I ptes rozdilnosti se zde vSak utvofila velmi stala a aktivni eSportova scéna.

Paraleln¢ se na prelomu tisicileti zacala ukotvovat dnes jedna z nejsiln€jSich eSportovych scén
viubec. Hovofime o Jihokorejské eSportové scéné. Rust eSportu v Koreji ovlivnilo hlavné
rapidni osvojeni technologii, naptiklad internetu (Rea, 2016; Howard, 2018). DalSimi faktory
byly vysoka rychlost siti a dostupnost osobnich pocitacti na jejich kazdodenni vyuzivani velmi
brzo po jejich komerénimu zptistupnéni. Jiz zminéné dostupnost PC a rychlého pfipojeni byla
tak dobra zejména diky extrémnim nartstu popularity a poctu internetovych kavaren, kterym
se v Jizni Koreji prezdivalo PC bang (Rea, 2016; Howard, 2018). V neposledni fad¢ stala za
popularizaci eSportu otevienost Korejct k novym odvétvim, na rozdil od zapadu, kde byly
videohry Casto medidln€ vice stigmatizovany (Kent, 2001; Chaloner, 2020; Howard, 2018).
Velky ,,boom* korejského eSportu a pocatky masivniho eSportového zabavniho odvétvi, jak je
znamé dnes, zacaly pravé v Koreji po zvetejnéni hry Starcraft v roce 1998 (Esports Insider,
2023). Hra byla oblibend po celém svété, ale v Jizni Koreji byla hra takika narodnim
fenoménem. Dle videoherniho ¢asopisu Edge (1999) se v Jizni Koreji prodalo zhruba milion
kopii této hry, coz bylo takika 50 % vSech kopii prodanych na svété. Pro vizualizaci si lze
predstavit, ze pii tehdejsi populaci 46,6 milionti obyvatel (Worldbank, 2024) si zakoupil hru 1
ze 46 obyvatel, kdyZ pomineme tedy fakt, Ze si jedinec mize koupit vice kopii apod.

Vlivem popularity hry Starcraft dochazelo k potadani velkych turnajii, budovani slavnych jmen
vrcholovych hract, a také 1 moznostem, jak zpenézit eSport podobné jako ostatni sporty (Jin &

Borowy., 2013; Rea, 2016). Objevila se marketingova strana, kde jednotlivé hrace zacaly

podporovat znamé znacky jako napiiklad SK Telekom, ktery v téchto dobach vytvofil jeden
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z nejznaméjsich eSportovych tymi viibec s jménem SKT T1 (Jin, 2010). Zaroven se samotné
hry zacaly dostavat do medii, nejdiive jako ¢lanky v novinach, pozdéji jako zdznamy ¢i zivé
vysilani her na televiznich kanalech. V tomto ohledu byla Jizni Korea vyrazné napted oproti
zbytku svéta (Jin, 2010). Vlivem téchto okolnosti musela zakrocCit a regulovat vzkvétajici
eSportovou scénu i korejskd vlada. Timto zplisobem vznikla v roce 2000 prvni statem,
respektive ministerstvem kultury, sportu a turismu, schvalend organizace zaobirajici se
eSportem jménem KeSPA neboli Korean e-Sports Asociation (Linkedin, n.d.). Vzhledem
k faktu, ze byt profesiondlnim hracem se stalo opravdovym povolanim, bylo nutné nastavit
zakony a pravidla tak, aby podminky hraci a jejich ptijmy byly vhodné pro ziti. Zaroven
KeSPA slouzila jako propojeni statu, hraca a medii. Tim dohlizela pii vysilani na dodrzovani
zakonil o duchovnim vlastnictvi apod. Asociace dale dopomahala pfi organizaci soutézi a
vytvoreni struktury, pravidel hry a turnaji a tvorbé brandovanych tymu, napf jiz zminéné¢ho

SKT T1 pod zastitou SK Telekom (Linkedin, n.d.; Jin, 2010).

2.5 Soucasny stav gamingu a eSportu

V soucasné dobé¢ je videoherni primysl i eSport silné rozristajicim se odvétvim. Samotné
videohry si dnes muze zahrat takika kdokoliv, kdo vlastni osobni pocitat, ¢i jiné vhodné
zafizeni. Technologickymi, marketingovymi a socidlnimi zménami se gaming dostal do

poveédomi takika celého svétu.

Velkym pozitivem je, zZe dnes nejsou zatizeni ur¢en€ jen pro hrani her jako naptiklad staré herni
konzole, ale jednd se o multifunkéni zafizeni, které Casto neslouzi jen k volnoCasovym
aktivitam, napt. mobilni telefon nebo osobni pocita¢. Tato skutecnost dopoméha k tomu, Ze
potiebna zatizeni mohou slouzit béhem dne nejen pro pracovni ¢innost, ale 1 tu rekreacni, proto

obyc¢ejny ¢lovek nemusi vynalozit Zadné vstupni naklady, jakozto tomu bylo dfive.

Dalsi kladem je pro gaming i online prostfedi. To velmi usnadiiuje koupi samotného herniho
obsahu pomoci internetovych obchodi, ale i naslednou instalaci, kterd v dnesni dobé nevyuziva

fyzickych diskt ¢i jinych medii. Stejné tak je vice videoher na trhu ke staZeni bezplatné.

Internet také umoznuje bez poplatkli pozivat videoherni obsah v jinych formach. Vysoce
popularni jsou zivé zaznamy tedy streamy, ale 1 videa na platformach YouTube ¢i Twitch, ale
1 na tradi¢nich socidlnich mediich napt. Facebook, Tik Tok, X diive znamy jako Twitter, nebo

také Instagram. Je nutno zminit, Ze tyto platformy jsou ,,zapadni®, ale existuje mnoho Cisté

vvvvvv
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kuptikladu streamovaci platformy jako ¢insky Tencent video, bilibili nebo Jihokorejska
platforma AfreecaTV a mnoho dalSich (Tan, 2019). Z téchto divodi je byt hracem, i kdyz jen

obc¢asnym, o poznani jednodussi.

Diky vysSim poctim hract a dostupnosti herniho obsahu se videoherni primysl posunul
v ramci marketability. Dle Frankeho (2015) se z knihy eSports Yearbook 2014/2015 lze
presvédcit, ze eSport v dnesni dobé podoba dle vydélkl fadé popularnich tradicnich sporti
napt. hokeji, fotbalu, boxu apod. Vlivem téchto skute¢nosti se do sféry eSportii zapojila fada
svétoznamych sponzorti. Podobné jako v minulosti jihokorejského eSportu se 1 v ostatnich
castech svéta stal branding velkou ¢asti eSportu, nebot’ nadnarodni firmy chtéji oslovit svym
produktem rostouci hracskou a eSportovou komunitu (Lefebvre et. al., 2020). Branding
slavnych znacek lze pozorovat napiiklad v ndzvech tym, soutézi, na dresech hraca i uvnitf
samotné hry. Branding ve videohrach velmi dobte popsal Matt Wolf, ptedstavitel spole¢nosti
Coca-Cola v ramci gamingu, ktery pronesl: ,,ESport je ve stavu, ktery je vhodny pro investice

spole¢nosti. ESport je skute¢ny, udrzitelny a jeho rust je astronomicky* (Franke, 2015).

DalSim faktorem popularity eSportu a hrani, ktery navazuje na ekonomickou stranku, je
provazanost gamingu a kultury mladych, ale i starSich generaci (Franke, 2015; Lefebvre et. al.,
2020). Nejen ze se dostava do takzvaného mainstreamu. Mainstream je soubor myslenek a
nazorl, které reprezentuji vétSinu spolecnosti (Cambridge Dictionary, 2024c). Videohry a
eSport jsou vSudyptitomné. Lze je najit na obalech vyrobktl v obchodech, na socidlnich sitich,
nebo 1 v televiznich pfenosech. Z téchto diivodu pro velkou ¢ast mladych obyvatel tvori
zna¢nou c¢ast jejich zajmu a svétové kultury podobné jako sporty (Franke, 2015; Korpimies,

2019).

Samotny eSport prochazel fadou zmén podobné jako povédomi vetfejnosti o ném. V diivejSich
dobéch se jednalo ptedevSim o turnaje organizované napfi. internetovymi kavarnami. Dodnes
také samoziejmé existuje tada téchto turnaji. ESport se ale posunul dile spise ke
strukturovanym a regulovanym ligdm ve spolupraci s ndrodnimi a nadnarodnimi organy
podobné jako u konvencnich sportti (Witkowski, 2012). Samotné struktury turnaju, lig, ale i
tieba tréninkd jsou velmi podobné tém sportovnim. Za ptedpokladu, Ze jsou tedy porovnavany
jednotlivé sporty a eSporty podobného charakteru napt. individualni sport jako box a
individudlni eSport jako Starcraft (Franke, 2015; Witkowski, 2012). V mnohém se také zlepsily
podminky pro profesionalni hrace. Jednim z téchto zlepSeni je kontrola a stanoveni pravidel

ohledné Zivotnich a platovych podminek pro hrace (WESA, n.d.). Druha dilezitd zména je
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podpora karierniho vzestupu pro mladé hrace, kuptikladu podporou narodnich a regionalnich

profesionalnich lig, ale také naptiklad univerzitni scény (Witkowski, 2012).
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3 Priklad hry League of Legends

Tato kapitola se jiz blize zamétuje na konkrétni videohru a jeji eSportovou scénou. Jedna se o
divacky nejpopularnéjsi pocitacovou videohru League of Legends, zkracovano jako LoL
(ESM.ONE, 2024). Tato hra oslovuje velkou fadu hraci od pftilezitostnych, az po ty, ktefi
preferuji velmi kompetitivni prostiedi profesionalni scény. Ugelem préace je pedstavit hru jako
takovou, jakym zptsobem tato hra vznikla a jak se stala popularni. Nasledn¢ si dava za cil

predstavit jednotlivé geografické aspekty, které jsou s touto hrou spjaté.

3.1 Zakladni informace o League of Legends

Vybranou pocitacovou hrou je League of Legends vytvorenou americkou spole¢nosti Riot
Games, Inc v roce 2009 (Riot Games n.d.a). Hru lze zatadit jako ptikladovou MOBA hru. Lépe
je vSak mozné specifikovat League of Legends jako hru s n€kolika mapami a médy, které
spojuji zékladni cil a videoherni mechaniky. Zakladnim modem, ktery se pouziva i pfi hie na
eSportovych turnajich, je mod pét hraci modrého tymu proti péti hraciim cerveného tymu na

herni map¢ s jménem Vyvoldvaciv zleb (Riot Games n.d.a).

Nejzékladnéj$i pravidla tvofi, Ze tymy jsou dva, a jsou sestaveny z péticlenné skupiny
rozdilnych hrac¢skych charakterti nazyvanych Sampioni. Kazdy Sampion tvofi velmi diilezitou
cast kazdého zapasu v LoL, nebot ma vlastni sadu schopnosti, kter¢ pomahaji jeho tymu
k vitézstvi. Sampioni ziskavaji vyhody nad svymi protivniky réiznymi metodami, spoleéné viak
maji zdroje, kterymi jsou zlatdky a zkuSenosti. Zlatdky jsou zdrojem, ktery umozZnuje
Sampiontim kupovat v obchod¢ kazdé zékladny predméty, které zvySuji jeho statistiky, napf.
silu schopnosti ¢i brnéni, tak aby Iépe Celil nepratelskym hrozbam. Tento zdroj ziskavaji
Sampioni v malém mnoZstvi pasivng, ale také z vetSi casti likvidovanim nepratelskych
Sampioni, poskoku a struktur, ¢i neutradlnich monster. Zkusenosti ziskavaji Sampioni podobné,
avSak zde neplati pasivni pfijem casem. Vys$s§i mnozstvi zkuSenosti a zlatdkd oproti
neptatelskému tymu tedy poté zvétSuje vyhodu tymu, a tak usnadiiuje cil tymu na zniceni
zakladny, coz je jediny zplsob, jak tym miiZze vyhrat, pokud je pominuta moznost kapitulace

nepiatelského tymu.
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3.2 Ekonomicka stranka League of Legends a Riot Games

W

Graf ¢ 2: Odhadované mési¢ni priméery pocti aktivnich uzivateld zaroky 2011,

2012,2014,2017 a 2022
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Zdroj: Riftfeed (2023), vlastni zpracovani

LoL maé velmi silnou a stalou hrac¢skou zakladnu. V roce 2022 to bylo az 180 miliont aktivnich
hract za mésic viz graf €. 2 (Riftfeed, 2023). Jednim z diivodu je, Ze hra je volné a zadarmo ke
stazeni na internetu. Byla jednim z prikopnikli metody Free-to-Play, kterd je nyni velice
popularnim zptsobem, jak na hru naldkat velké mnozstvi lidi, ktefi ji mohou bezplatné

vyzkousSet.

Hra je zmonetizovana tzv. mikrotransakcemi, nebot’ hru podporuji pfijmy za dodatecny obsah
do hry. V piipad€ LoL se jedna naptiklad o jiné modely Sampiond zvané skiny viz obr. €. 3 a 4.
(nize). Duraz je kladen i na kompetitivni scénu, a tak je veSkery placeny obsah tvofen
estetickymi Gpravami hrdinii ¢i hra¢ského Uctu, nebo pfedméty které jsou zptistupnitelné i
pouhym hranim. Dodate¢ny obsah by nemél ptidavat Zadné vyhody tak, aby se zachovala fair-

play, ktery je zékladnim pfedpokladem vSech sportl, nejen téch internetovych.
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Obr. ¢. 4: Zakladni model Sampiona Bard Obr. ¢. 3: Placeny skin Sampiona Bard

Zdroj: Riot Games (n.d.a) Zdroj: Riot Games (n.d.a)

Dalsi atraktivitou pro nové, stavajici anebo vracejici se hrace je takzvany life-service. Life-
service oznacuje hry, které i po svém vydani pfidadvaji novy herni obsah. V piipadé¢ LoL se
jednéd o spoustu riznych zmén. Mezi tyto zmény patii novy Sampioni, z4dsahy do statistik
jednotlivych hrdinti ¢i nové herni mody. Tyto zdsahy do hry ldkaji nové hrace a udrzuji hru
»SVEZI pro ty stavajici. Zarovein se v téchto shlucich zmén, které se do hry ptidavaji n¢kdy i
nekolikrat v rdmcei jednoho mésice, vstupuji 1 nové kosmetické mikrotransakce, které financuji

hru.

V neposledni tad¢ je dilezité, ze League of Legends neni jenom videohrou, kterou je mozné
povazovat za vlajkovou lod’ dnes svétoznamého videoherniho studia Riot Games, ale i
samostatnou znackou nesouci se mimo videoherni pramysl (Crecente, 2019). Svét hry zvany
Runeterra a postavy spojené s League of Legends Ize vidét i mimo obrazovky. Riot Games
velmi ¢asto spolupracuje s fadou firem apod. Podobné jako fada videoher i LoL tématika zdobi

fadu oballi potravin ¢i videoherniho pfislusSenstvi.

S 4

fada povidek, které prohlubuji pfib&hy Sampioni a svét hry. Velké mnoZstvi z nich je bezplatné
k precteny na webu leagueoflegends.com, ale existuji i tiSténé knihy k zakoupeni. Populdrni je
hudba s tématikou LoL ve spoluprdci s umélci, napf. hymna Warriors napsand skupinou
Imagine Dragons pro mezindrodni turnaj Worlds 2014, ktera se dostala do povédomi i mimo
videoherni fanouSky (Riot Games, n.d.b). Vefejnosti velmi oblibeny byl také seridl Arcane
odehrévajici se ve svéte LoL, ktery je ceskymi fanousky hodnocen jako 17. nejlepsi seridl viibec
(Cesko-Slovenska filmova databaze, 2024).
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3.3 Regiony League of Legends a eSportova struktura

Jak jiz bylo zminéno v kapitole o sou¢asném stavu gamingu a eSportu, tak je ¢lenéni v rdmci

LoL a jeho eSportu obdobné s ¢lenénim u tradi¢nich sporti. Hernich regionti existuje

k 06.03.2024 jedenact (Riot Games, n.d.a). Mlizeme predpokladat, Zze tyto regiony neboli

servery jsou urceny z mnoha diavodi. Hlavnimi z nich jsou piijatelnd odezva a shlukovani

stejnych kultur zejména kvili podobnosti jazykl (Riot Games, n.d.a).

Tab. €. 1: Servery hry League of Legend porddané Riot Games k roku 2024

Server Kontinent | Staty
Staty zapadni
EU West Evropa Evropy
Sttedni a Vychodni
EU NE Evropa Evropa
Russia Evropa Rusko
Jizni
Brasil Amerika | Brazilie
Argentina, Bolivie,
Jizni Chile, Paraguay,
LA South Amerika | Uruguay,
Mexiko, Staty
Jizni sttedni Ameriky,
Amerika | Kolumbie, Ekvador,
LA North a Mexiko |Peru
Japan Asie Japonsko
Korea Asie Jizni Korea
Philippines Asie Filipiny
Taiwai, Hong Kong and Cina, Hong Kong,
Macao Asie Taiwan
Thailand Asie Thajsko
Vietnam Asie Vietnam
Evropa /
Turkey Asie Turecko
Severni
North America Amerika | USA a Kanada

Zdroj: Riot Games (n.d.a), vlastni zpracovani

Obr. €. 5: Mapa regionu EU NE

Zdroj: Fandom.com (2024)

Obr. €. 6: Mapa regionu EU West

Zdroj: Fandom.com (2024)

Dle tab. ¢. 1 lze vidét vSech 15 serverii Riot Games. Je ovSem nutné zdiraznit, Ze existuji 1

regiony, které jsou rozdéleny na nékolik serverti, misto jednotného regionalniho serveru. To je

typické zejména pro asijské regiony.
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Regiony jako Vietnam, Thailand apod. byly zfizovany spole¢nostmi mimo Riot Games, dnes
vSak funguji pomoci spoluprace herniho studia Riot a taméjsich telekomunikac¢nich spole¢nosti.
Na star$im principu stale pracuji servery v Cing, které jsou také velmi popularni, ale v tabulce
nejsou znazornény, nebot’ je spravuje spolecnost Tencent Gaming a China Telecom (Riot

Games, n.d.a; Liquidpedia, n.d.).

ESportova scéna je pak délena na ligy. Tyto ligy jsou rozlozené podobné¢ jako regiony LoL a
da se fict, ze ve vétSing piipadi kopiruji hranice regioni, ¢i spojuji nékolik regionit dohromady.
Samotné ligy maji rozdilné pravidla, turnajové struktury apod. Jedna se tedy o autonomni ligy,
které funguji samostatn¢ dle pravidel ptfizptisobenych taméj§im zakonim. Takovychto lig je
mnoho, ale jenom n€kolik z nich ma néarok vyslat sviij nejlepsi tym na svétové Sampionaty (Riot

Games, n.d.a; LoL Esports, 2023).

Svétovymi Sampiondty se rozumi kazdorocné poifadané MSI (Mid-Season Invitational) a
Worlds. Obé soutéze porada samotny Riot Games za pomoci mnoha sponzorti a nadnarodnich
a 1 narodnich spolecnosti a organd, hlavné ze zemi, ve kterych se v dany rok Sampionat fyzicky
uskuteciiuje.

Tab. €. 2: Ligy s moznosti kvalifikace na svétové Sampionaty

Jméno ligy | Obsazené herni regiony
LEC EU West, EU NE

LCS North America

LCK Korea

LPL China

LLA LA South, LA North
CBLOL Brasil

PCS Taiwan, Hong Kong, Macao
VCS Vietnam

LJL Japan

OCE Oceania

Zdroj: LoL Esports (2023), vlastni zpracovani

vvvvvv

nejlepSich lig svéta. Témito ligami jsou c¢inskd LPL, korejska LCK, evropska LEC a
severoamericka LCS, které jsou povazované za tzv. Major Leagues (Major Regions). Dale se
na turnaj mohou kvalifikovat nejlepsi z tymi tzv. Wildcard Regions, mezi které patii ligy jako
vietnamska VCS, brazilska CBLOL, latinskoamerick4d (mimo Brazilii) LLA, japonska LJL a

PCS, ktera zahrnuje hrace z Hong Kongu a Taiwanu (LoL Esports, 2023). Zaroven je ale nutno
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podotknout, ze historicky uspésnéjsi ligy maji pravo vyslat na svétové soutéze vice tymu dle

urcitych pravidel.
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4 Metodika prace

Teoreticka Cast prace se sklada predevSim z literarni reserSe odborné literatury na téma
geografie sportu a geografie jako takové, ale také z odborné literatury na témata internetu,
videoher a profesionalniho hrani. Literatura zamétujici se na sport byla uzita zejména v prvni
kapitole prace, ktera slouzi k definici zakladnich terminti jako sport a eSport, a jejich
kategorizace, ¢i pi1 komparaci rozdili a podobnosti. Kviili nedostatku odborné literatury na
téma eSportu je prace doplnéna vhodné z jinych oblasti, zejména tedy z oblasti sportu a

geografie sportu.

Prace také vyuziva mnoho internetovych zdrojii atypickych pro kvalifika¢ni praci. Hlavné kvali
ptithodnému tématu eSportu, které je Gizce provazano s online prostiedim, jsou v préaci uzity data
z internetovych databazi. L.ze tedy hovofit o datech jako informace o soupiskach eSportovych

tymi, sledovanost na online platformach a podobné¢.

Co se tyCe teoretického zékladu, tak se prace obraci nejCastéji na Wallersteinovu teorii
svétového systému a jeji rozd€leni svéta na jadra, semiperiferie a periferie. Tato teorie se v praci
vyskytuje pfedev§im proto, aby poukazala na disparity mezi jednotlivymi ¢4stmi svéta. Tyto

rozdily ekonomické urovné potom naznacuji mozné divody k riiznému rtstu a vyvoji eSportt.

Praktickou Cast prace tvotila pfedevsim analyza empirickych dat z webovych databazi napt.
ESM.ONE, kter4d shromazd’'uje velké mnoZstvi dat ohledn& eSportu a s nim spojenych témat.
V téchto internetovych databazich jsou data vSak velmi ¢asto v nevhodném formatu a ¢asto nad
ramec této kvalifikacni prace. Proto velkéd ¢ast empirickych dat musela byt vhodné graficky
upravena. Pro vlastni tvorbu map byl vyuZit software ArcGIS Pro a jeho ulozZisté podkladovych

souboril. Vytvoreni grafli a tabulek bylo umoZznéno vyuzitim programu Microsoft Excel.

Z takto vytvofenych podkladl se v praktické casti analyzuje nejvice vznik, sledovanost a
narodnosti sloZeni jednotlivych regionalnich eSportovych lig hry LoL. Hlavni néplni kapitol

praktické ¢asti je vyvozeni zavera z empirickych dat a zodpovézeni vyzkumnych otdzek.

Mezi vyzkumné otazky patii napiiklad: Maji ekonomické podminky zemi vliv na pocet
profesiondlnich hract LoL? Je prokazatelné, ze se eSport vyviji nejdiive v jadrovych oblastech

a poté v semiperifernich se zpozdénim? Existuji na svété centra eSportu?

Pt1 bliz§im pohledu na ligu LEC v podkapitole 5.3.4 je vyuzito metody kartogramu, ktera slouzi

k prostorovému zobrazeni relativnich dat. V tomto ptipadé¢ 1ze hovofit zobrazeni jednotlivych
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statti v mapé¢ dle poméru poctu hract v lize LEC na milion obyvatel, tak aby je bylo mozné 1épe

komparovat.

Dilezité je vSak zminit, ze prakticka cast prace je zaméfena jen na hrace nastupujici v ligovych
zapasech, tedy pouze 5 startujicich hraci za tym. Celé tymy a jejich organizace se skladaji
z vét§iho poctu osob, pocinajic zdloznimi hraci, trenéry az po kuchate a maséry podobné jako
u konvencnich sportli. Analyza vSech osob podilenych na chodu tymu by byla nad rdmec prace

a pro tymy s vysSim poctem téchto osob nejspise i zavadéjici.

Zaroven je v této kapitole vyuzit Pearsontiv korelacni koeficient k potvrzeni ¢i vyvraceni vlivu
HDP PPP zemé na pocet zastupcii stejné zeme v LEC, a podobné tak i u poctu obyvatel dané
zemé na podet zastupcti v LEC stejné zems. Dle Ceského statistického tifadu (2023) se parity
kupni sily vyuzivaji ke srovnani hrubého doméciho produktu (HDP) rliznych zemi, aniz by tyto
udaje byly zkresleny riznymi cenovymi urovnémi v téchto zemich. Pfesné pro tyto vlastnosti
byl ekonomicky ukazatel HDP PPP na osobu vybran, nebot’ se jedna o veli¢inu, ktera dostatecné

presné predstavuje ekonomickou troven zemi.

Pearsontiv korelacni koeficient, ktery je obycejné oznacovan pismenem r, je druhem korelaéni
analyzy. Sleduje tedy souvislost 2 veli¢in a urcuje jejich variabilitu v rdmci linearniho trendu
(Pavlik & Dusek, 2012). Pro vypocet Pearsonova korelacniho koeficientu byl v praci pouzita

funkce PEARSON v programu Microsoft Excel.

Vzorec pro vypocet Pearsonova korela¢niho koeficientu uzity programem Microsoft Excel:

3 (x— D - 1)

x—x)° y— )
‘JZ ( ) Z =2 Zdroj: Microsoft Podpora (n.d.)
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5 Prakticka cCast

5.1 Pivod a Sifeni League of Legends

Dnes je hra League of Legends povazovana za jednu z nejpopularnéjSich a nejhranéjSich na

svete, ale nebylo tomu tak vzdy, proto je dulezité popsat rist a podminky, které ji doprovazely.

Dtivodem pro vytvotreni League of Legends byla mysSlenka autort vytvofit samostatnou hru
podobnou oblibené hra¢ské mapé¢ z popularni hry Warcraft 3 s nazvem DOTA All-Stars. Tato
mezi hraci velmi oblibend mapa byla jednim z prikopnikd zanru MOBA, podobné jako jiz
zminéna hra¢skd mapa Aeon of Strife. Studio Riot Games vSak nebylo jediné, které kolem 2009

chtélo naplnit poptavku po hrach v novém a atraktivnim zdnru MOBA (Minotti, 2014).

Mapa €. 2: Oficidlni Riot Games servery League of Legends s roky spusténi do roku 2024

s 8 [
¢
N

T 2023
I 2016
I 2013
] 2012
. ot
[ 2010
[ 2000
[ ] BezRiot Games Serveru

B iastni server ve spolupraci
se Riot Games (2011)

Zdroj: Riot Games (n.d.a), vlastni zpracovani pomoci ArcGIS Pro
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Je tedy zfejmé, ze se hra s pivodem v USA nejdiive rozsSifovala v Severni Americe. Avsak
narozdil od Sifeni sportli v redlném prostoru se v ramci online prostfedi mohla hra LoL velmi
rychle rozsifovat, 1 na dlouhé vzdalenosti bez ohledu na hranice statt ¢i piirodni piekazky. O
této skuteCnosti se lze presvédCit prostfednictvim mapy ¢. 2, kterd ukazuje, kdy se

v jednotlivych regionech spustily servery League of Legends.

Mapa €. 2 ukazuje, Ze se hra kratce po svém vydani rozsitila do Evropy prostiednictvim servera
EUW (Evropa Zapad) a EUNE (Evropa Sever a Vychod), které byly oficialné spustény v roce
2010. Tento tah lze povazovat za pfirozeny vyvoj kvili podobnym podminkam Evropy a
Severni Ameriky. Mezi tyto podminky mohou patfit napt. ekonomické podminky a dostupnost
osobnich pocitacl a internetu pro vefejnost, ale také podobné kulturni podminky. Roli také
zajisté tvotila obecnd znalost anglictiny, kterd je soucasti povinnych u€ebnich osnov velké ¢asti
evropskych skol. Kromé jazyka v§ak mezi Evropou a Severni Amerikou existuje i jista politicka

a ekonomicka provazanost, ktera se datuje az do spolecné historie.

Podobné je mozné predpokladat, ze k priniku LoL na evropsky trh dopomahala i rostouci
poptavka po videohrach a videohernim obsahu na internetu. Jak jiz bylo feceno v teoretické
¢asti, Evropa podobné¢ jako USA tvofila jeden z prvnich pritkopnickych jadrovych regiont, kde
se videohry, a pozdé¢ji i internet rychle uchytil. Proto se lze domnivat, Ze se bude jednat o jednu

z prvnich destinaci, kam dorazi budouci globalni fenomén s nazvem League of Legends.

V roce 2011 se oficidlni LoL server rozsifil 1 do takzvané ,,Mekky eSportu*“, tedy do Jizni
Koreji. Jizni Korea byla a je 1 dodnes prav€ pomyslnym domovem eSportu, z velké ¢asti praveé
diky hram Starcraft a League of Legends. Z teoretické ¢asti je ziejmé, Ze jihokorejsky eSport
je asi nejvice podobny konvenénim sporttiim. K eSportu se zde poji kultura podobn¢ jako napf.

k fotbalu v Anglii.

Jihokorejskd republika se podobné jako Evropa pySnila rychlym osvojenim internetu a
technologii obecné. Zaroven se také jednalo o novou a silné€ rostouci ekonomiku, kde jiz eSport
mél strukturu a byl povazovan za legitimni a marketabilni zdroj zdbavy. Z téchto divodii velka
¢ast korejskych hrach rychle presedlala z upadajici hry Starcraft na novou popularni a silné
kompetitivni hru League of Legends jesté diive, nez dorazil oficidlni server (LEC EUphoria

Podcast, 2024).

Pro Riot Games dr tato zemé& nabizela jako dalsi z pfirozenych mist pro expanzi, mozna jesté
vice neZ samotna Evropa. Lze vSak pfedpokladat, Ze se LoL rozsitilo do Jizni Koreji pozdéji

praveé kvili rozdilnému jazyku a mensi propojenosti trhu.
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Okolo roku 2011 se hra a jeji servery dostaly i do Ciny a vétiny jizni a jihovychodni Asie. Na
mapé ¢. 2 je mozné vidét, ze Cina nevlastni server od Riot Games, a podobné tomu bylo do
nedavna i u zemi jihovychodni Asie. Pfic¢inou je spoluprace Riot Games se spolecnosti Tencent,
ktera vroce 2011 odkoupila vétsSinu Riot Games (Russell, 2015), a singapurskou herni
platformou Garena (Andi, 2022). Tyto servery pro hru League of Legends fungovaly

autonomné v kooperaci s Riot Games (Andi, 2022).

Lze je vSak povazovat za oficialni servery, i kdyz nebyly pod zastitou spole¢nosti Riot Games.
Na rozdil od Jizni Koreji nemél eSport v Jizni a Jihovychodni Asii, kdyZz vyjmeme Japonsko,
historii ani strukturu. Pfi¢inou pro expanzi do téchto uzemi bude nejspise velikost a rostouci
trendy trhii zemi jako napiiklad Cina, Indonésie a Vietnam. Zaroveti k rozsiteni do Ciny zajisté

dopomohla akvizice Riot Games ¢inskym konglomeratem Tencent.

Problémem poté mohla byt velmi odlisnd kultura a jazyky, pravé z téchto divodi vznikla
spoluprace hernich spolecnosti Garena a Riot Games, tak aby zjednodusila pfevod hry vyrobené
v USA do prostiedi kulturng striktngjsich zemi jakozto Cina, kde jsou nékteré motivy a systémy
hry nevyhovujici. Cina a velka ¢ast vychodni Asie ma fadu kulturnich vysad, kvili kterym se
obsah zdpadnich medii musi pfizplisobovat. Jednim z téchto kulturnich rozdili je vyobrazovani
krve a kosti, ¢i jinych motivii spojenych se smrti. Tyto motivy jsou ve vychodni Asii
povazovany za tzv. tabu, tedy socidlni ¢i nabozensky zakazané symboliky v ramci videoher.

(Andi, 2022).

I pfes dlouholetou spolupraci v roce 2023 servery provozované spolecnosti Garena piestaly
operovat. Z téchto diivodll 1ze vidét na mapé €. 2, ze vétSina asijskych serverii Riot Games byla
vytvofena v roce 2023 po ukonceni kooperace se singapurskou firmou. Nelze tedy na mapé €.
2 zelenou barvou vyznacené servery, jako napt. Filipinsky ¢i1 Vietnamsky server, povazovat za
roz$ifovani hry do novych kon¢in, ale spiSe jako sjednoceni hernich serveri pod znacku Riot

Games.

V roce 2012 se LoL servery objevily v Brazilii a Turecku. Obé zemé spojuje n€kolik parametra,
které je mozné povaZovat za motivatory pro brzké zhotoveni vlastniho herniho serveru. Obé
zemé predstavuji masivni populacni zédkladnu s rostoucim videohernim trhem. Tyto trhy jsou
zaroven vlivné v radmci své polohy. Brazilie tvofi nejvétsi trh Jizni Ameriky a Turecko je
velkym a stabilnim trhem v rdmci zapadni Asie. Jedna se tedy o neprozkoumané centralni

oblasti vétsich geografickych celki, do kterych Riot Games chtélo proniknout.
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Tyto zemé& nevyCnivaji mezi ostatnimi ve svém regionu jen ekonomicky, ale i v ramci eSportu.
V obou statech je soutézni hrani videoher historicky velmi popularni, zejména diky GspéSnosti
tamnich hraci v celosvétovych turnajich herni série Counter-Strike (Mahfoud, 2019; Esport

Insider, 2023).

Nejvetsi zvySeni poctu serverll probéhlo v roce 2013, kdy se zhotovily servery Latinska
Amerika sever a jih, pokryvajici celou stfedni a jizni Ameriku s vyjimkou Brazilie. Déle se

pridaly servery Rusko a Ocednie, do kterého spada Australie a Novy Z¢éland.

Odlisné od predchozich expanzi se tyto regiony nefadi mezi zndmé pro hrani videoher.
Obdobné se nejednd, pokud vyjmeme server Oceania, o zemé&, které by byly ekonomicky na

ptednich svétovych prickach.

Lze tedy pfedpokladat, Ze primarnim motivatorem rastu bylo vyplnit hluch4 mista tak, aby se
hraci z téchto oblasti mohli 1épe nachézet s kulturné a jazykove podobnymi spoluhrééi, zejména
v latinskoamerickych regionech. Popiipadé aby odezva internetu v rozsahlych oblastech a

odlehlych Ruska ¢i Australie byla piijatelna.

Poslednim serverem ptidanym v roce 2016, kdyZz nepocitdme pfechodné servery jizni a
jihovychodni Asie, je Japonsko. Samotné Japonsko je velmi osobitou oblasti. Jak velikosti
ekonomiky, tak 1 z hlediska oblibenosti videoherniho a internetového zabavniho priamyslu je
Japonsko velmi silné. Globalné nejzndmé;jsi videoherni tituly zde Casto nesklizeji stejné velké
pocty primérnych hract (Steam DB, n.d.). Podobné tomu tak je i u hry League of Legends.
Z téchto divoda pravdépodobné i ptes velmi dobré podminky velkého trhu Japonska, ktery je

0 poznani zajimav¢j$i v ramci videoher nez kuptikladu turecky, nemél vlastni server diive.

Pti pohledu na celkovy vyvoj pomoci servert z mapy €. 2 Ize tvrdit, ze nejvétsimi Ciniteli ve
vyvoji LoL byly hlavné ekonomicka uroven a dostupnost internetu, ¢i popularita videoher.
Zemg, které mély velké mnozstvi potenciondlnich hraci, dostaly vlastni server predné. Jak jiz
bylo o¢ekavano, oproti tradi€énim sportim se ty internetové mohou pohybovat vice globalné.

Nepoutaji je geografické prekazky jako reliéf, ¢i klima.

Je mozZné v8ak diskutovat, zZe nejvétsim Cinitelem pro Siteni LoL byly trzni mechanismy spojené
s globalni trhem. Nejrychleji se hra vyskytla pochopitelné tam, kde po ni byla nejvetsi

poptavka. Piikladem tohoto jevu je pravé Jizni Korea, ktera byla jednou z prvnich zemi
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s vlastnim serverem, i kdyz oproti ,,zapadnimu svetu‘ je zde velka kulturni a jazykova bariéra.

Velkymi pozitivy jako je historie a popularita videoher i kompetitivniho hrani a velky pocet

Vrwe

wewv

popularnich sportt jako kopana, které se Sitily desitky ¢i stovky let tzv. ,,z ust do ust ¢i pomoci
fyzickych medii, eSporty se mohou stat globalnimi v ramci nékolika let a hra League of

Legends je tomu dikazem.
5.2 Popularita League of Legends dle sledovanosti

5.2.1 Sledovanost League of Legends v online prostiedi

League of Legends lze povazovat za eSport medializovany predev§im pomoci livestreami a
socialnich siti. V dnesni dob¢ je tento trend moZzné zajisté sledovat i u sportovnich utkani, ktera
tradi¢n€ nejvice vyuzivali televiznich vysilani. ESportové televizni pfenosy samoziejmé také
existuji, ale i ve vychodoasijskych zemich, kde jsou popularnéjsi, tak neptfekonavaji vyse
zhlednuti z internetovych zdroja.

Graf ¢ 3: M¢si¢ni praiméry dennich divaka a pocty aktivnich kanali v kategorii League of

Legends na platform¢ Twitch mezi roky 2017-2024

Zdroj: TwitchTracker (n.d.)

Mezi nejpopularnéjsi a celosvétove vyuzivané livestreamové platformy patii Twitch. Z téchto

divodi se v této Casti prace zamétuje prave na statistické data z této platformy. Dle grafu €. 3
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lze pozorovat, Zze LoL primérné sleduje zhruba od 100 000 do 300 000 dennich divakda.

Nejsledovangjsi bylo Lol béhem pandemie Covid-19, kdy lidé travili vice ¢asu doma.

Je nutné zminit, ze platforma Twitch neexistuje pouze pro vysilani eSportovych udalosti. Ve
statistikach jsou tedy zapocitany zhlédnuti vysilani oby¢ejnych hrach ¢i vyznamnych osobnosti

a profesionalnich hract hrajicich ve volném case.

V porovnani s popularnimi sporty, jakozto fotbalem ¢i hokejem, je sledovanost Lol pomérné
niz$i. Denni pocet uzivatell je vSak velmi stabilni, z tohoto diivodu je obsah s tématikou LoL
sledovan takika 24 hodin denné. Zaroven také pramérny stream trva zhruba 4 hodiny
(TwitchTracker, n.d.), proto lze ptedpokladat, ze divak sleduje livestream o poznani déle nez

bézny sportovni prenos.

Z grafu €. 3 lze také vycist, Ze nejvyssi rocni vrcholy sledovanosti ze zvyku byvaji okolo zati
¢i fijna. Neni tomu tak ndhodou. V téchto mésicich se obvykle kona nejprestiznéjs$i Sampionat

Worlds, tudiz sledovanost bude vyssi podobné jako u turnaji konvencnich sporti.

5.3.2 Sledovanost vrcholovych eSportovych lig League of Legends

Podobné jako samotné League of Legends, tak i regionalni soutéze a ligy stejného titulu jsou

hojn¢ sledovany na internetovych platformach.

Struktura téchto vrcholovych lig je ve vSech regionech podobna. Zjednodusené se jedna o ro¢ni
sezonu, ktera se déli tradi€né na dveé ¢asti nazvané splity. Tyto splity maji ¢ast, kde kazdy tym
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tymy utkaji v n€kolika sériich zépasti o titul. Podobnou strukturu mé naptiklad ceska Extraliga

ledniho hokeje.
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Tab. €. 3: Sledovanost lig hlavnich regionti League of Legends mezi roky 2021-2023

) . Peak Primérna
Nazev turnaje sledovanosti sledovanost

LCK Summer 2023 1528 729 214 573
LCK Spring 2023 1467 849 234 233
LCK Summer 2022 1306442 224 220
LCK Spring 2022 1374 155 246 878
LCK Summer 2021 1315 849 205173
LEC Summer 2023 343 576 172 558
LEC Spring 2023 572 391 219 007
LEC Winter 2023 555521 271 373
LEC Summer 2022 732 573 211743
LEC Summer 2021 842 967 242 631
LPL Summer 2023 288 463 33 825
LPL Spring 2023 200 576 29 526
LPL Summer 2022 281919 42 858
LPL Spring 2022 212 832 38 749
LPL Summer 2021 339703 37 624
LCS Summer 2023 223 943 76 889
LCS Spring 2023 271 376 109 759
LCS Summer 2022 370 178 115 545
LCS Spring 2022 387 072 123 407
LCS Summer 2021 364 328 125 248

Zdroj: ESM.ONE (2024), vlastni zpracovani

Z tab. C. 3 lze analyzovat, jak populdrni jsou jednotlivé ligy z hlavnich regiond. Jiz na prvni
pohled je vidét, Ze jihokorejska liga LCK je popularnéjsi nez ostatni ligy. Mozné divody byly
jiz v praci naznaceny, jednd se tedy predevS§im o mainstreamovou popularitu LoL v rdmci
Siroké vetejnosti. Diky vysoké popularité se o eSportu v Jizni Koreji obecné d4 hovofit jakozto

o narodniho sportu.

Velkou roli, nejen v Jizni Koreji, hraje takzvany Co-Streaming. Tento pojem ukazuje na
praktiku, kde populdrni osoba napf. streamer na platformé Twitch streamuje naZivo obsah
oficidlniho livestreamu profesionalni ligy ¢i jiného obsahu s povolenim od dané organizace.
Tito tviirci internetového obsahu pfitahuji na své vysilani Casto i vice divaki nez samotné
oficialni kanaly. Tato praktika zplisobi, Ze obsah oslovi vétSi publikum, a tak i sponzofi
puvodniho vysilani. Zaroven se eSportova liga dostane i do povédomi divaki, kteti sleduji
daného tvlrce, ale ne samotny eSport. Data o téchto vysilani se vSak Casto nevyskytuji ve

statistikach a jsou tézko dohledatelné.
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Druhou nejsledovanéjsi regiondlni ligou dle tab. ¢. 3 je evropska LEC. Zde diky vyssi
heterogenité evropského prosttedi nelze mluvit o celém regionu stejné¢ kohezné jako o
jihokorejské LCK. Mezi piedpoklady pro vyssi sledovanost 1ze fadit nejen velkou popularitu a
evropskou hra¢skou zékladnu, ale stejné tak i silnou historii v ramci kompetitivniho hrani.
Zaroven zde zajisté budou mit vliv i dobré pracovni podminky a ekonomicka uroven, a to

zejména v zapadni Evropé. Piesnéji 1ze hovofit o véts§im mnoZzstvi volného Casu.

Nadale Ize z dat tab ¢. 3 vidét klesajici trend sledovanosti LEC. Picin miize byt hned nékolik,
ale mezi nejpravdépodobné;jsi lze fadit fakt, Ze v poslednich dvou sezonach evropskou ligu tvoii
3 sezonni splity, jednotlivé turnaje jsou tedy Castéjsi. Je mozné predpokladat, ze diky vyssi
saturaci zapasi play-offs, nejsou jednotlivé hry tak privétivé. Zaroven jsou evropské tymy
v ramci svétovych Sampionatl méné uspésné, coz muze také vést k ztrate fanouskd.

Ptedposledni ligou hlavnich regionti je ¢inskd LPL. Tato liga je velmi specificka svou
strukturou a organizaci. Podobn¢ jako herni servery je tato liga vice autonomni oproti ostatnim

ligam, které izce spolupracuji s Riot Games. Proto je naptiklad pocet tymi velmi rozdilny.

Z toho dliivodu jsou kvantitativni data v tab. ¢. 3 méné ptesnd, nebot’ v ¢inské eSportové scéné
existuje o mnoho vic medii, které nejsou k dosazeni z uzitych zdroji v praci. Z téchto divodii
lze v ramci tab. €. 3 pozorovat data ze ,,zapadnich* streamovacich platforem. Pravé proto jsou

figury v tabulce pramérnych sledujicich mnohokrat nizsi, nez u ostatnich lig.

Zaroven u ¢inské eSportové scény l1ze uvazovat o problému starnouci populace. Tedy o vySSim
zastoupeni star$i populace, pro které obecné neni eSport popularni. DlleZité je také zminit, Ze
zna¢nou Cast obyvatelstva Ciny tvoii lidé s hor§imi socioekonomickymi podminkami, a proto

pro tyto domdacnosti eSporty a online prostfedi neni v mnoho ptipadech dostupné.

Posledni z takzvanych Major Leagues je severoamericka LCS. I ptes fakt, Ze se jedna o jednu
z prvnich profesionalnich League of Legends lig, tak se jeji sledovanost dle tab €. 3 fadi mezi

ty nejniz$i z hlavnich regiont a trend je podobné jako u LEC klesajici.

Podobnost s LEC nekon¢i u klesajiciho trendu zhlédnuti. Stejné tak se nejednd o mezinarodné
uspésnou ligu, proto miize byt i sledovanost niz§i. Soucasné v celém severoamerickém regionu
paradoxné popularita hry LoL a s ni spojend eSportova scéna upada, i kdyZ se jedna o region,
kde hra vznikla. Tyto Spatné podminky zptisobily i ekonomické problémy taméjsich tymi (Hitt,
2024)
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Tab. €. 4: Sledovanost lig Wildcard regionti League of Legends mezi roky 2023-2021

) Peak Primérna
Nazev turnaje sledovanosti sledovanost
CBLOL Split 2 2023 329 887 82 188
CBLOL Split 1 2023 276 078 111 855
CBLOL Split 2 2022 331367 100 724
CBLOL Split 2 2021 252 506 107 492
LJL Summer 2023 87 879 17 054
LJL Spring 2023 58 361 18 656
LJL Summer 2022 52408 16 068
LJL Summer 2021 48 265 19353
LLA Closing 2023 136 712 21370
LLA Opening 2023 69 606 24297
LLA Closing 2022 94 183 18912
LLA Closing 2021 83 046 22 392
VCS Dusk 2023 182 368 38 375
VCS Dawn 2023 230 814 37 544
VCS Summer 2022 177 000 39 054
VCS Spring 2021 232 461 60 731
PCS Summer 2023 85374 22 950
PCS Spring 2023 44 642 16 489
PCS Summer 2022 67 708 17 904
PCS Summer 2021 93 528 21 841
LCO Split 2 2023 6 007 2553
LCO Split 1 2023 9908 4142
LCO Split 2 2022 17 894 5214
LCO Split 2 2021 13 351 2269

Zdroj: ESM.ONE (2024), vlastni zpracovani

Vtab ¢. 4 Ize vidét sledovanost jednotlivych Wildcard neboli vedlejSich regioni. I pres
pojmenovani vedlejsi regiony, které jsou zpravidla méné kompetitivni v rdmci svétovych

turnaja, je sledovanost nekterych z téchto regionti vyssi nez u téch hlavnich.

Existuji zde vSak i ligy s malou popularitou, jmenovité sem jde zatadit LCO, ktera v poslednich
letech jiz ztratila moZnost kvalifikace na sv&tové Sampionaty. Pravé z dGvodd malé

konkurenceschopnosti tymu a nizké sledovanosti.

Dale mezi ligy s men$i sledovanosti patii asijské ligy PCS, VCS a LJL a Latinskoamericka

LLA. U téchto lig je nutné zdlraznit o mnoho mensi hra¢ské zakladny a obecné se v ramci LoL

regionem v ramci sveétovych turnaju.
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Nejsiln€jSim regionem nejen z hlediska sledovanosti, ale i popularity LoL je brazilska liga
CBLOL, jejiz statistiky sledovanosti piekondvaji i severoamerickou LCS. Podobné, jak bylo
jiz zminéno v ptedchozi kapitole, zde nabyva eSportova scéna League of Legends oblibu
podobnou klasickym sportim. Samotna Brazilie je zndma silnou a vérnou fanouskovskou
zakladnou v mnoha sportech, nejvice vSak tou fotbalovou. Tento zapal pro sport, zde prerostl i

do eSportové scény, nejen LoL, ale i jinych populdrnich eSportti napt. CS:GO a Rocket League.

Brazilii 1ze tedy vnimat jako ekonomicky a rovnéz i eSportové rozvijejici semiperiferni
centrum, které se postupem Casu miize stat i nejvétsim centrem eSportové scény celé zapadni
polokoule. Stoji zde vSak prekazky, obzvlasté tedy jazykova bariera, kterd brani postupu mimo

Jizni a Stfedni Ameriku.

5.3 Piivod profesionalnich hrac¢i League of Legends

I ptes vliv internetového prostfedi a globédlniho rozsahu hry League of Legends existuji
regionalni a nadregiondlni rozdily v narodnostnim sloZeni profesiondlnich tymu ve
vrcholovych ligdch a na svétovych Sampionatech. Proto tato kapitola slouzi ke zvyraznéni
rozdil ¢i podobnosti mezi regiony a nasledné diskusi o pravdépodobnych diivodech, které tyto

disparity zptisobuji.

Jelikoz se servery a k nim pfifazené ligy rozprostiraji po celé zemekouli, tak jsou i jejich

podminky velmi rozdilné. Pravé proto lze predpokladat, Ze existuji 1 narodnosti, které maji
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sportovnich tymu.

5.3.1 Narodnostni zastoupeni hraci v LCK

Tab. €. 5: Narodnostni zastoupeni jihokorejské LCK béhem LCK Summer 2023

Statni prisluSnost |Pocet % z celku
Korejska 50| 100,00%
Celkem 50 100%

Zdroj: ESM.ONE (2024), vlastni zpracovani

Jak je zfejmé z tab. €. 5, tak celd liga LCK je tvofena pouze jihokorejskymi hraci. Pro tento fakt
lze diskutovat velké mnozstvi pravdépodobnych diivodd. Jednim z téchto pficin je prave
popularita League of Legends, ktera zajistuje velké mnoZstvi potencionalnich hract. Dle
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databaze ESM.ONE (2024) se k 7. 4. 2024 jedna okolo 680 aktivnich profesiondlnich hract
LoL, coz Jizni Koreu fadi na prvni svétovou pticku. 2. misto patti Ciné s poétem 530. Mezi
prvnim a druhym mistem je tedy i1 pfes n¢kolikanasobné mensi populaci a rozlohu Jizni Koreji

velky rozdil (ESM.ONE, 2024).

Dal8im diivodem, ktery se vaze na velké mnozstvi talentu, je pravé skutecnost, ze v Jizni Koreji
je hra LoL a eSport obecné¢ povazovan za novodoby narodni sport (Howard, 2018). Proto zde
existuje i rozsahla eSportova struktura turnaji amatérskych a poloprofesionalnich lig, kde se
hrac¢i mohou zdokonalovat. Podobné prostfedi pro nadané eSportové hrace jsou vytvareny i
v jinych regionech. Jihokorejsky systém rozvijeni, ale i skautingu talentd, se obecné povazuje
soukromych eSportovych organizaci v Koreji vytvofenych jiZ v dobach popularity hry
Starcraft.

Vzhledem k velkému mnozstvi talentu lze predpokladat, ze pro tymy ligy LCK neni potieba
vyhledavat hrace v zahranici. To ovSem nebude jediny divod. Import talentu z jinych regionti
bude znaéné slozitéjsi 1 z kulturnich divodi. Velkou nepiijemnosti pro hrace z cizich regiont
bude velkd jazykova bariera. Korejstina je velmi odli$na od ostatnich jazykl 1 v rdmci jizni Asie
auziva se z geografického hlediska na velmi malém uzemi v ramci svéta. Z téchto divodii bude
pro cizi hrace obtizné a nejspis i méné atraktivni naucit se korejsky. Podobné tak se na izemi

Korejského poloostrova uziva rozdilna abeceda a pismo.

5.3.2 Narodnostni zastoupeni hraci v LPL

Tab. €. 6: Narodnostni zastoupeni ¢inské LPL béhem LPL Summer 2023

Statni ptislusnost Pocet % z celku

Cinska 73 85,88%
Korejska 8 9,41%
Taiwan 3 3,53%
Hong Kong 1 1,18%
Celkem 85 100,00%

Zdroj: ESM.ONE (2024), vlastni zpracovani

Jak je zfejmé z tab. €. 6, tak Cinska soutéz LPL je podobné jako LCK méné¢ heterogenni. Pfesnéji
tedy se v LPL vyskytuji jenom asijsti hra¢i, kde velka vétsina je domacich Citanti a minorita

hract importovanych z Jizni Koreji. Déle se zde vyskytuje nékolik hraci z Tchaj-wanu a Hong
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hongkongskym obc¢anstvim volila i ¢inskou LPL. Jsou zde tedy jak kulturni, tak i historické

davody, proc se v tymech nekteti z hraca téchto oblasti stale nachazeji.

Co se tyce Cinské profesionalni scény League of Legends, tak ji k LCK lze pfirovnat nejen
nizkou diverzitou narodnosti, ale i strukturou a mnozstvim domacich prospektti. Za pti¢inou
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hry LoL, o kterou Cina soupeti prave s Jizni Koreou.

Pravé ztéchto divodli neni pro Cinskou profesionalni scénu nutné vyhledavat talent ze
zahrani¢ni. Samoziejmé, ze zde budou i kulturni divody, jakozto jazyk a pismo, ale také
politické divody, které import hract mohou ztizit. Pravé vliv politickych rozdilti poté mohl
zpisobit oddéleni Hong Kongu, a zejména Tchaj-wanu z LPL, a tak i zamezeni moznosti

importu hract z téchto tizemi.

Pravdépodobné diky kulturnim a politickym diéivodiim lze také piedpokladat, ze Cina
neimportuje hra¢e mimo vychodni Asii. Na druhou stranu 1ze povazovat rozséhly trh vychodni
Ciny za misto, kde nap¥. korejiti vrcholovi hragi mohou nabidnout své herni dovednosti za

vy$si platové ohodnoceni.

Dalsi odlisnosti, kterych si je mozné povSimnout v tab. €. 6, je celkovy poc€et hract v lize LPL.
Cinskou LPL totiZ tvoii 17 riznych tym na rozdil od zbytku lig hlavnich regiond. Poéet tymi
bude pravdépodobné vétsi autonomitou ¢inského regionu podobné jako u jeho serverd. Proto i
pies mensi procentudlni zastoupeni Cifiant oproti celku je jejich absolutni podet vyssi nez

jakékoliv jiné narodnosti v majoritnich ligach, které maji zpravidla 10 tymu.
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5.3.3 Narodnostni zastoupeni hraci v LCS

Tab. €. 7: Narodnostni zastoupeni severoamerické LCS béhem LCS Summer 2023

Statni prisluSnost Pocet % z celku

USA 16 32%
Korejska 15 30%
Kanadska 7 14%
Australska 3 6%
Danska 3 6%
Svédska 3 6%
Turecka 1 2%
Filipinska 1 2%
Cinska 1 2%
Celkem 50 100%
Severni Amerika 23 46%
Importovani 27 54%

Zdroj: ESM.ONE (2024), vlastni zpracovani

Z tab. ¢. 7 je znatelné, Ze narodnostni sloZzeni LCS je velmi odlisné od zbytku hlavnich regiond.
Na prvni pohled lze vidét rozdil v zastoupeni domdcich hracu, jejichz pocet je vici ostatnim

ligdm velmi maly. Pochopitelné je zde pak vyssi pocet importovanych hract.

Da se tedy pfemyslet o problematice z mnoha riznych thlt pohledu. Mezi nejpravdépodobnéjsi
divody patii jisté ekonomicka situace USA, kde se zapasy LCS potadaji. JelikoZ je USA jednou
z nejsilnéjSich jadrovych oblasti svéta, tak je mozné se domnivat, Ze tyto podminky budou lakat
hrace z jinych regiond.

Zaroven je zde menSi kulturni bariera, nebot anglictina je globalné uZivanym jazykem.
Anglictina je také provazana s hernim primyslem, nebot’ velké mnozstvi videoherniho
primyslu se dnes 1 v historii soustfed’ovalo pravé do USA. Podobné tak se anglicky jazyk hojné

uziva v ramci internetového prostredi.

I samotna kultura mimo jazyk bude u LCS vice pfivétiva cizincim. Predevsim diky vyskytu
velkych center v USA, které jsou multikulturni a velmi heterogenni z hlediska narodnosti.
Z téchto diivodl bude migrace do LCS pro eSportovce jisté atraktivnéjsi nez do regionu jako

Cina, kde je kultura a populace vice homogenni a méné zvykla migranty.
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v severni Americe maji vice globalni charakter. Z tohoto divodu lze uvazovat, zdali se tato

charakteristika neptenasi i do eSportu.

Dalsi faktem je, ze liga LCS se historicky fadi mezi ty nejméné UspéSné na svétovych
Sampionatech. Je mozné tedy predpokladat, ze se jedna o méné kompetitivni ligu. Importovani
prokazat svoje schopnosti za vyssi platové ohodnoceni. LCS tedy mtlize vyuzivat silné vyvinuté
struktury na vyvoj talentu Jizni Koreji, pokud hrace pobidnou vétsi mzdou nebo lepSimi hernimi
podminkami napft. startujicim mistem v tymu LCS. Zaroven podobné¢ mohou nabidnout stejné
podminky jiz ovéfenym evropskym eSportovym veteranim, u kterych budou kulturni a

jazykové bariery minimalni.

5.3.4 Narodnostni zastoupeni hraci v LEC

Diky vétsimu poctu zemi v prostredi servert EUNE a EUW, ze kterych pochazi hraci ligy LEC,
se v tomto regionu vyskytuje vetsi diverzita narodnosti jednotlivych profesionalnich hracu.
Muzeme tedy ptedpokladat, ze se zde vyskytuji i zemé ¢i skupiny statd, které budou mit vétsi

¢i mensi zastoupeni na profesionalni scéné.

Diky témto rozdiliim mezi jednotlivymi zemémi bude tato liga slouzit jako médium pro

prokézani ¢i vyvraceni vlivu ekonomickych podminek na pocet profesiondlnich hraci.
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Tab. ¢. 8: Narodnostni zastoupeni profesionalnich hract League of Legends v LEC pro letni
split sezony 2023.

Statni prisluSnost  |Pocet % z celku

Francouzska 6 12%
Korejska 6 12%
Némecka 5 10%
Danska 5 10%
Spanélska 4 8%
Ceska 3 6%
Svédska 3 6%
Recka 3 6%
Chorvatska 2 4%
Nizozemska 2 4%
Polska 2 4%
Slovinska 2 4%
Cinsk4 1 2%
Bulharska 1 2%
Belgicka 1 2%
Rumunska 1 2%
Norska 1 2%
Turecka 1 2%
Japonska 1 2%
Celkem 50 100%
EMEA 43 86%
Mimo EMEA 7 14%

Zdroj: ESM.ONE (2024), Liquidpedia (n.d.)

Jak je zfejmé z tab. €. 8, tak evropska eSportova liga LEC je opravdu jednou z téch narodnostné
nejpestiejSich. I pres to je velka vétSina hraca z regionli seskupeni EMEA, které zahrnuje
nejvyznamnéjSi z evropskych regionalnich lig a ligu TCL zahrnujici staty centralni a
sttedovychodni Asie. Tyto ligy se nazyvaji ERL neboli European Regional Leagues. Jmenovité
sem patfi Spanélska Superliga, Francouzska La Ligue Francaise, Prime League (Némecko,
Svycarsko, Lichtenstejnsko a Rakousko), Ultraliga (Polsko, Baltské staty, Ukrajina a Izrael) a
jiz zminéna TCL (Turecko, Azerbajdzan, Tadzikistan, Turkmenistan, Uzbekistin a
Mongolsko). Do EMEA tedy patii i nékolik zemi, které se fadi geopoliticky do Asie. EMEA
také zahrnuje niZsi ligy s mens$im vyznamem napf. Ceskou Hitpoint Masters. Hra¢i proto mohou
byt i ze zemi mimo ERL, ale nej¢astéji piejdou do LEC préave z tymt patiicich do jedné z ERL

(Riot Games, 2023).
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Lze tedy fict, Ze vétSina hract pochdzi ze zemi, které spadaji do uizemi EMEA. Je zde tedy nizsi
zastoupeni importovanych hract oproti LCS, ale vice nez v asijskych Major Leagues. I pies
niz$i podil importovaného talentu se dle tab. €. 8 d€li hraci z Jizni Koreje s francouzskymi hraci

o prvni pticku dle poctu.

Francie je dle ESM.ONE (2024) zemi s tfetim nejvétsim poctem profesionédlnich hract League
of Legends. To je zejména diky vysoké popularité eSportové scény LoL a hry obecné. Toto
tvrzeni Ize potvrdit faktem, Ze tym hrajici ve francouzské ERL se jménem Karmine Korp Casto
piekonava sledovanost samotné LEC (ESM.ONE, 2024; LEC EUphoria Podcast, 2024). Je
mozné tedy predpokladat, ze v rdmci evropské ligy existuje jakasi narodni identita n¢kterych
tymu.

Samotné tymy maji ur€itou fanouSkovskou zdkladnu dle narodnosti. Tato zakladna se
pravdépodobné tvoti diky mistu vzniku tymu. Pfikladem muze byt naptiklad tym MAD Lions,
kde prvni ¢ast MAD je odvozena od sidla ve Spanélském Madridu. Narodni identita se pak
muze preryvat i do hra¢ského prostiedi uvniti tymi, kde poté jednotlivi hraci mohou napiiklad

komunikovat stejnym jazykem.

Mezi tymy s regionalni identitou, hrajici béchem LEC Summer 2023, 1ze povaZovat naptiklad
tym BDS, jehoz velka ¢ast hracl pochazi z Francie. Samotny tym diive soupefil praveé ve
francouzské regionalni lize. Popularita tymu pravdépodobné zapficinila expanzi v ramci tymi
s regiondlnim charakterem. Pro sezonu 2024 se do LEC pftipojil jiz diive zminéni Karmine
Korp. Tohoto trendu ov§em nevyuZily jen francouzské tymy, ale pravé i druhy diive zminény
tym MAD Lions. Tento tym zménil svou soupisku, aby v ném hrali pouze hraci ze Spanélského
regionu. V tymu pro sezonu 2024 nastoupi 4 Spanélsti hraci a 1 hra¢ s polskou narodnosti, ktery

pochézi ze Spanélské regiondlni ligy (ESM.ONE, 2024.; LoL Esports, 2023).
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Mapa €. 3: Pocet hr
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Zdroj: Riot Games (n.d.a); ESM.ONE (2024), vlastni zpracovani pomoci ArcGIS Pro

Krom narodnosti identity bude samoziejmé pusobit i vliv ekonomickych podminek

v jednotlivych statech. Jak je mozné vidét na mapé €. 1 v teoretické Casti prace, tak se Evropa

déli na zapadni jadrové oblasti a vychodoevropské semiperiférie.
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V mapé ¢. 3 se lze presveédcit, ze velka cast narodnosti patfici do jadrovych oblasti ma zastupce
v nejvyssi evropské lize hry League of Legends, zatimco vétSina stati vychodni Evropy
reprezentanta nema. Na prvni pohled se tedy potvrzuje tvrzeni, Ze ekonomicky stav zemi
podporuje rast eSportu. K této mysSlence také dopomahd fakt, ze 1 semiperiferni C¢asti

zastoupené v LEC ve vétsing ptipadi sousedi s jadrovymi staty.

Dle mapy ¢. 3 mezi nejsilngjsi producenty hra¢i LEC na milion obyvatel patii Dansko a
Slovinsko. Ob¢ tyto zemé sdili fadu podobnosti. Jedna se o populacné mensi zemé s velmi
dobrymi ekonomickymi podminkami. Mezi dal§i staty, které jsou vice zastoupeny, patii Cesko
a skandinavské zemé bez Finska. Staty Skandindvského poloostrova se fadi na vrchol svéta
z hlediska socialniho a ekonomického zajiiténi svych obyvatel. Ceské hospodafstvi je
primérmé v porovnani se staty EU. Cesko je vsak silné ekonomicky vazano s EU a zejména se
sousednim Némeckem. Proto u téchto zemi lze naznacit mozné predispozice pro zastoupeni

eSportoveu v LEC.

Existuji vSak i vyjimky, které navzdory svym hor$im ekonomickym podminkdm v rdmci
Evropy maji zastupce. Jmenovité se jednd o Rumunsko, Bulharsko, Recko a Chorvatsko.
Rumunsko a Bulharsko se obecné fadi mezi nejslabsi ekonomiky v ramci EU. Recko a
Chorvatsko jsou zase ekonomiky silné€ ovlivnéné cestovnim ruchem diky své ptimoiské poloze,
takze ani zde nejsou velké predispozice k ristu eSportu. Zaroven ani jedna ze zemi nema tradici
v jinych eSportovych titulech (ESM.ONE, 2024). Tyto okolnosti svéd¢i, Ze ekonomicka Groven
neni jedinym ukazatelem, ktery dopomaha k vyskytu eSportu.

54



Tab. €. 9: Pearsontv korela¢ni koeficient vlivu HDP PPP na obyvatele na mnozstvi hract v
LEC za rok 2023

Pocet aktivnich HDP PPP na

Statni hract v LEC obyvatele 2023 (v
prislusnost |[(Summer 2023) USD)

Francouzska 6 58 765
Némecka 5 66 038
Danska 5 74 958
Spanélska 4 50 472
Ceska 3 49 025
Svédska 3 66 209
Recka 3 39 864
Chorvatska 2 42 873
Nizozemska 2 43 420
Polska 2 45 538
Slovinska 2 51 407
Bulharska 1 33 780
Belgicka 1 65 813
Rumunska 1 41 029
Norska 1 82 264
Turecka 1 41 881

Pearsontiv korelaéni koeficient
pocet hract a HDP per capita 0,338

Zdroj: ESM.ONE (2024); IMF (2023), vlastni zpracovani

V tab. €. 9 je mozné vidét, z jaké miry koreluje vliv ekonomickych podminek na pocet
hraca jednotlivych narodnosti. Pearsontiv koeficient mize nabyvat hodnot od -1 do +1, kde +1
tvoii tplnou kladnou korelaci a -1 Giplnou zépornou korelaci. Vysledek s hodnotou 0,338 tedy
ukazuje, ze v Evropé existuje pouze mald kladnad souvztaznost mezi HDP PPP na osobu a

poctem profesiondlnich hract LoL v LEC.

55



Tab. ¢. 10: Pearsontv korelacni koeficient vlivu poctu obyvatel na mnozstvi hra¢t v LEC za
rok 2023

Pocet aktivnich

Statni hraca v LEC  |Pocet obyvatel v roce
prislusnost |(Summer 2023) (2023
Francouzska 6 64 756 584
Némecka 5 83 294 633
Danska 5 59100913
Spanélska 4 47 519 628
Ceska 3 10 495 295
Svédska 3 10 612 086
Recka 3 10 341 277
Chorvatska 2 4008 617
Nizozemska 2 17 618 299
Polska 2 41 026 067
Slovinska 2 2119 675
Bulharska 1 6 687 717
Belgicka 1 11 686 140
Rumunska 1 19 892 812
Norska 1 5474 360
Turecka 1 85 816 199
Pearsontiv korela¢ni koeficient

pocet hract a pocet obyvatel 0,366

Zdroj: ESM.ONE (2024); IMF (2023), vlastni zpracovani

Z tab. ¢. 10 lze pozorovat podobné hodnoty Pearsonova koeficientu i pro vliv po¢tu obyvatel
na pocet hraci. Vysledek korelacniho koeficientu je zde 0,366. Rozdil mezi hodnotami obou
koeficienti tvofi tedy pouze 0,028, coz je z hlediska této prace zanedbatelné. Lze tedy fict, Ze
ekonomické podminky maji podobny vliv jako pocet obyvatel jednotlivych zemi. Da se
predpokladat, Ze zemé& s vySs$i populaci maji vetsi pocet potenciondlnich hraci, ktefi se mohou
do LEC dostat.

Zaroven je z diivodu rozsahu bakaléaiské prace zkouman pouze rok 2023 v lize LEC, kde se
kazdorocné¢ meéni urcitd Cast hracl, takze 1 narodnosti, a podobné tak se obCasné¢ meéni i
jednotlivé tymy. Proto je zde znacné Sance, Ze data roku 2023 dostateéné necharakterizuji

narodnosti zastoupeni LEC a nasledné tedy i vliv ekonomickych podminek.
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6 Diskuze

6.1 Globalizace a vyvoj eSportu

Jak je patrné z teoretické Casti prace, tak existuje jen malé mnozstvi odborné literatury na téma
eSportu v oboru geografie, 1 ptes skutecnost, ze se jedna o rychle se rozvijejici druh zdbavniho
pramyslu. ESportovy internetovy obsah lakd denné obrovské mnozstvi lidi podobné jako
samotné hrani videoher, které je mozno povazovat za globaln¢ provadénou volnocasovou

aktivitu.

Se slovem globalni se da setkat v rdmci online prostiedi velmi Casto. Stejné tak se v zdveru
prace lze presvédcCit o vlivu globalniho trhu a globalizace v ramci eSportu na praktickém
prikladu hry League of Legends. Vlivy svétového trhu a globalizace mély nepopiratelny dopad

na vznik a pozdéjsi vyvoj této hry a jeji eSportové scény.

Pii porovnani s oby¢ejnymi sporty se eSport v globalnim prostiedi vyvijel o mnoho rychleji.
Internetové sité prekondvaji hranice a fyzické prekazky rychleji nez mluvené slovo v redlném
svete. Zaroven je zde mozno diskutovat o rapidnéjSim ristu diky svétovému trhu. Svétovy trh
umoznil hie putovat po celé zemékouli odlisné€ oproti sportim v redlném prostiedi. Vyvoj se

nesoustfedil na jeden region a nésledn¢ na ptilehlé uzemi, ale putoval po celé Zem:i.

6.2 Predpoklady pro vyvoj eSportu League of Legends

V praktické €asti je moZno se piesveédcCit, Ze vyvoj neprobihal ndhodné. Jednim z nejvétsich
motivatorii byl prave kapitalisticky trh, ktery expanzi sméfoval predev§im do lokalit s velkou
poptavkou po kompetitivnim hrani, napt. Jizni Korea, ¢i do trhli s nejvétsim potenciondlnim
poétem hraci, napt. Cina a nasledn& do hluchych mist, kde byl uréity potencial. Obecné lze
tedy argumentovat, Ze nejvétsim diivodem pro expanzi hry League of Legends a jeji eSportové

scény je praveé zvyseni potencialniho zisku nadnarodni spolecnosti Riot Games.

I ptes skutecnosti, Ze se hra vyvijela rozdiln€ nez klasické sporty v historii, tak se mimo svou
zemi puvodu nejdiive dostala do Evropy. Lze tedy diskutovat o kulturnich a politickych
predispozicich, které prvni expanze korigovaly pravé do regionu, ktery je z hlediska kultury,
spole¢né historie a ekonomickych podminek nejpodobnéjsi a nejprovazanéjsi. Da se tedy tvrdit,
ze vyvoj eSportove scény LoL zpomalovaly i kulturni rozdily, mezi které miize patit naptiklad

jazyk.
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V ramci analyzy vyvoje bylo také zkoumano pisobeni ekonomické urovné zemi roz¢lenénych
dle Wallersteinovy teorie svétového systému. Z jednoho pohledu lze prokdzat spojitost mezi
silngjsi ekonomikou zemi jadrovych a semiperifernich oblasti a rozvoje internetu s vyvojem
eSportu. Staty oznacené jako jadra jsou prokazatelné jedny z prvnich oblasti, kde se objevily
nové technologie jako osobni pocitace €i internet a nasledné i League of Legends eSport.
Podobné tak se zjadrovych regioni s mirnym zpozdénim dostavaji tyto produkty i do

semiperifernich Casti svéta.

Mezi semiperiférie, kde je hra nejpopularngjsi, patii naptiklad Cina, Brazilie, Indonésie, &i
Turecko. Tyto zemé maji semiperiferniho charakteru, ale jedna se o zemé, které se v poslednich
nékolika desetileti snazi vice zapojit do svétového hospodarstvi. Nejedna se tedy o ekonomicky

slabé regiony, ale spiSe na rozristajici se svétové ekonomiky.

Vyjimkou je v pfikladu League of Legends Japonsko a Austrélie, které jsou fazeny jako jadra.
Expanze se do téchto regionl prob¢hla az po semiperifernich regionech nejspise kvili nizsi

poptéavce, kterou lze vidét i na sledovanosti profesionalnich lig té€chto regionti

Za zminku vSak stoji, ze disparity mezi perifernimi oblastmi jsou diky rychlému vyvoji
ekonomik obrovské. Tento fakt se d4 predstavit na ptikladech zemi jako Jizni Korea, Brazilie
a Egypt. Ekonomické podminky téchto zemi jsou velmi rozdilné. V dnesni dob€ by nejspise slo
zatadit Jizni Koreu mezi jadrové oblasti hlavné diky vyrobé a vyzkumu v elektronickych
odvétvi, zatimco Egypt je z velké Casti zavisly na t€zb€ a turismu. Brazilii naopak tvofi
obrovsky rozvijejici se trh jizni Ameriky diky své vysoké populaci a relevanci v ramci Jizni

Ameriky.

V posledni fad¢ se nové produkty a technologie dostavaji na trh v perifernich oblastech. ESport
je v téchto regionech v etapé pomalého vzniku. Samotné League of Legends nema pro regiony
jako Afrika a zapadni Asie vlastni dedikovany server, tudiZ ani eSportovou scénu. Dlivodem

bude zajisté mensi poptavka, ale také méné volného ¢asu obyvatelll téchto regiond.

Velké mnozstvi informaci smétuje k tvrzeni, Ze ekonomicka uroven ma vliv na vyskyt a
popularitu eSportu. Pfi bliz§im pohledu na ligu LEC lze vSak vidét, Ze se nejedna o jediny
davod, ktery urcuje jaké narodnosti produkuji eSportovce.

Pii pohledu na evropskou nejvyssi ligu League of Legends se problematika komplikuje.
Z vysledkil z empirickych dat je zfejmé, Ze bohatsi zemé zapadni Evropy produkuji vétsi cast

profesionalnich hrac¢t v LEC nez chudsi vychodni semiperiferni oblasti. Neni vSak pravidlem,
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ze zem¢ s ekonomicky lep§im zazemim produkuji vice eSportovych hract. Zemée jako Spojené
kralovstvi, Svycarsko nebo Irsko, které lze povaZovat za jedny z nejvyspélejsich ekonomik
svéta nemaji zadné zastupce v LEC, zatimco ekonomicky nejméné vyspéla Clenska zemeé EU

Bulharsko ano. Datiim poté vypovidala i nizka kladnd hodnota Pearsonova koeficientu.

Jak jiz bylo zminéno v praktické ¢asti, tak by bylo vhodné rozebrat region LEC vice podrobné
v ramci jiného vyzkumu. Data pouze za letni split sezony 2023 jsou nedostate¢na pro konkluzi
celistvého tvrzeni o vlivu ekonomické trovné stati na pocet eSportovci. Komplexni analyza

profesionalnich hraci téchto regionti.

Nutné je vSak podotknout, ze z hlediska HDP PPP na obyvatele jsou méné silné ekonomiky
Evropy na vysSich svétovych ptickach nez naptiklad zemé afrického kontinentu. Proto se zde

nelze setkat s tak vyraznymi rozdily v Zivotnich podminkach mezi jednotlivymi zemémi.

Ve shrnuti 1ze tvrdit, ze ekonomicka uroven méla vliv na globalni vyvoj eSportové scény LoL

a hry samotné, ale v ramci evropského regionu jsou data malo konkluzivni.

6.3. Vliv eSportu na ekonomiky

Z jiného uhlu pohledu je mozné, ze u Jizni Koreji by bylo zajimavé pozorovat, zdali eSport
nema vliv na ekonomickou uroveii Koreji. Podobné jako klasické sporty v jinych ¢astech svéta.
Z teoretické Casti a z dat sledovanosti v praktické casti je ziejmé, Ze eSportovy internetovy

obsah pozivéa znacna ¢ast tam¢jsi populace, a tak se dostava i1 do mainstreamové kultury.

Prolinanim eSportti do zivotd béznych ob¢anti se zvySuje i atraktivita pro investory, ktefi se
snazi v online prostfedi napf. o propagaci produktu. ESport miize mit v8ak vliv 1 na odvétvi
jako cestovni ruch. Jak jiz bylo zvyraznéno v kapitole o sledovanosti, tak eSport 1laka velké
mnozstvi divakld. ESport by tedy pro mnoho z nich mohl byt podnétem pro navstiveni zemé.
Dtivodem pro zvoleni Jizni Koreji jako cestovni destinace miize byt pro turisty i potadatelstvi
svétového Sampionatu, ktery se tradi¢né jednou za nckolik let kond na jihokorejském uzemi,

ale také napftiklad i vy$si soutézivost v ramci korejského herniho serveru.

Pokud tedy bude popularita a poptavka po eSportu nadale stoupat, 1ze predpokladat, ze se vliv
eSportu bude stale vice projevovat na ekonomikach zemi jako Jizni Korea, kde eSport zacina

mit tradici podobné jak sporty v jinych ¢astech svéta.
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Z.aveér

Pti pohledu na eSport z hlediska geografie je mozné tvrdit, Ze se jedna o globalné rostouci
odvétvi zdbavniho priimyslu, které neni v ramci odborné literatury Casto zpracovavano. I pies

to lze za pouziti literatury jinych témat vybudovat lepsi ndhled na toto téma.

Tato prace se soustiedi nejvice na pohled ekonomicko-geograficky. Po¢inaje vyvojem eSportu
hry League of Legends lze fici, Ze se hra vyvijela pfedpokladanym smérem. Vznik byl v USA
tedy v jadrové zemi, odkud se poté dostala do dalsi jadrové ¢asti svéta, kterou byla Evropa. Se
zpozdénim se hra, a i jeji eSportova scénu dostala do velkych trhii rozvijejicich se

semiperifernich regiont napfi. Jizni Korea, Cina, ale také Brazilie.

Diky vyvoji hry byla tedy zodpovézena vyzkumna otdzka: Je prokazatelné, ze se eSport vyviji
nejdiive v jaddrovych oblastech a poté v semiperifernich se zpozdénim? Odpoveéd’ na tuto otazku
je ano, ale neplati to pro vSechny jadrové oblasti svéta. Zem¢, které jsou oznaceny jako jadra
napt. Japonsko a Australie, nemély svij dedikovany server daleko déle nez jiz zminéné
periferie. Pravé proto je predpokladana velka role poptavky v rdmci svétového trhu, ktera tvoti

motivator k expanzi produktu od Riot Games.

Potvrdit roli ekonomické trovné zemi nebylo jednoduché ani v rdmci mensiho meéfitka ligy
LEC. Stejné nelehké je jednoznacné odpoveédét na otazku: M4ji ekonomické podminky zemi
vliv na pocet profesiondlnich hraci LoL? Vyzkum v praci vSak naznacuje, Ze zde lehka
korelace je, a tak se potvrzuje védecky predpoklad. Zemé s vy$§im HDP PPP na osobu maji o
néco veétsi predispozice k vyssimu poctu zastupct v nejvyssich eSportovych ligach.

Pfti pohledu na zastupce zemi v jinych ligach je evropskd LEC znaéné nejvice heterogenni. Jisté
z dlivodl vétsitho poc¢tu narodl v regionu. Malou podobnost s LEC Ize pozorovat pouze u
americké LCS, kterd je vSak vice tvofend importovanymi hra¢i neZ ostatni nejvyssi svétoveé
ligy.

Na rozdil od lig zapadni polokoule jsou vychodoasijské nejvyssi soutéze zastoupeny pouze
asijskymi hra¢i. Cinska LPL i jihokorejskdi LCK jsou velmi malo narodnostné pestré.
Jihokorejskd LCK je tvofena pouze jihokorejskymi hraci.

Prehrsel jihokorejského eSportového talentu neni ovSem vazan jen na eSport ve hie LoL. Jak

jiz bylo feceno v literarni ¢asti, tak Jizni Korea je svétovym centrem eSportu. Popularitu
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eSportu je mozné sledovat nejen na poctu profesiondlnich hraci League of Legends a

nepiitomnosti jinych narodnosti v LCK, ale i na ptikladu vyssi sledovanosti LCK.

vvvvv

platforméch. Dalsi populdrni ligou z hlediska sledovanosti byla Evropska LEC, kde je mozné
diskutovat o jakési ndrodni identité, kterda mtize navySovat Cisla zhlédnuti. Pfekvapivé bylo
vidét, ze eSportova scéna Wildcard regionu Brazilie soupeti v ramci sledovanosti s méné
sledovanymi ligami hlavnich regiond, jmenovité tedy s LCS a LPL. Cinska eSportova scéna je
vsak vice autonomni, a vyuziva tak i jiné streamovaci platformy, u kterych jsou data t€zko

dohledatelna, a tak nejsou zahrnuty.

Na konec lze shrnout praci do n¢kolika vét, které ji vystihuji. ESport je ovlivnén globalizaci a
ekonomickymi podminkami zemi a spolecného svétového trhu v regiondlnim i globalnim
meéftitku. Tato provazanost umoznila jeho rychly rist a expanzi nevidanou u klasickych sporta.
Prace vsak diky svému rozsahu a struktufe pouze nacala komplexni téma, které v pfitomnosti

roste a méni zabavni pramysl.
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Seznam pouzitych zkratek

LoL — hra League of Legends
PvP — (Player versus Player) herni rezim, kde hrac¢i soupeti naproti sob¢

PvE — (Player versus environment) herni rezim, kde hrac¢i nesoupeii mezi sebou, ale snazi se

pokofit videohru samotnou.

RTS — Zéanr videoher, ktery simuluje budovani infrastruktury a armady za ucelem vymyceni
protihraci.

FPS — Zanr videoher, ktery charakteristicky simulaci stielby v pohledu z prvni osoby-

MOBA — zanr videoher, v némz kazdy z hra¢h ovlada postavu se specifickymi schopnostmi na

pfedem determinované mapé. Mezi tento zanr patii i League of Legends

MMA - (Mixed martial arts) sportovni disciplina, ktera je charakterizovana bojem 2 protivnikti
za urcitych pravidel. Jedna se o bojovy sport, v kterém mohou soupefi pouzivat i jiné

styly bojového uméni napf. jiu-jitsu proti kick-boxingu apod.
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Abstrakt

Vejmola, J. (2024). Geografické aspekty eSportu: vyvoj a regionalni ukotveni hry League of

Legends [Bakalatska prace, ZapadocCeska univerzita v Plzni].

Klic¢ova slova: eSport, geografie eSportu, ekonomické podminky, jadra a periferie

Bakalafska prace se zabyva geografickym pohledem na téma eSportu na ptikladu hry League
of Legends. Nejvice je vSak prace zaméfena na popis vyvoje, popularity hry a narodnostniho
sloZeni v ramci jednotlivych eSportovych lig hry League of Legends. V menSim méfitku se
poté prace zamétuje na evropsky region a evropskou nejvyssi ligu hry League of Legends
snazvem LEC. Hlavnim cilem prace je vysvétlit vliv ekonomickych podminek na vyvoj,
popularitu a nérodnosti profesiondlnich hraci League of Legends vramci svéta ale i1
jednotlivych regiontli. Vzhledem k malému poctu praci k tématu geografie eSportu byla v praci
pouzita Wallersteinova teorie svétového systému. Dle této teorie byl rozifazen svét na jadrové,

semiperiferni a periferni oblasti.



Abstract

Vejmola, J. (2024). Geografické aspekty eSportu: vyvoj a regionadlni ukotveni hry League of
Legends [Bachelor Thesis, University of West Bohemia].

Key words: eSports, geography of eSports, economic conditions, core and periphery regions,

The bachelor's thesis deals with a geographical view of the topic of eSports using the example
of the game League of Legends. However, the work focuses on the description of development,
popularity of the game and the national composition within the individual eSports leagues of
League of Legends. On a smaller scale, the work then focuses on the European region and the
European top league of League of Legends called LEC. The main goal of the thesis is to explain
the influence of economic conditions on the development, popularity, and nationality of
professional League of Legends players within the world as well as individual regions. Due to
the small number of works on the topic of geography of eSports, Wallerstein's theory of the
world system was used in the work. According to this theory, the world was divided into core,

semi-peripheral and peripheral regions.



