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Abstrakt

Nazev: Vliv makroekonomickych faktorti na Gspé$nost hract esportu

Cile: Cilem této prace je nalézt statisticky vyznamné faktory uspéchu v prostredi
profesionalniho hrani her. Na zdklad¢ regresnich koeficienti l1ze dale predpovédét, jakou
mérou kazdy zjistény faktor pfispivda do vysledného regresniho modelu. Vysledky
vyzkumu by na zadvér mély byt srovnany s vysledky obdobnych praci z prostiedi

tradicnich sportt.

Metody: K analyze sekundarnich dat bylo uzito mnohondsobné linedrni regrese.
K testovani pfedpokladii regresni analyzy bylo uzito Pearsonova korela¢niho koeficientu.
Statistickd vyznamnost dat byla testovana na hladiné¢ vyznamnosti a = 0,05. Regresni
model byl sestaven po piedchozim testovani ptedpokladit mnohondsobné linedrni regrese

s vyuzitim programu IBM SPSS Statistics 27.

Vysledky: Po vyhodnoceni pfedpokladi regresni analyzy zistalo celkem 5 proménnych,
které byly uzity v regresnim modelu. Program SPSS odhalil statistickou vyznamnost
pouze u 4 ukazatelli: Pocet obyvatel, Zapis na vysoké Skoly, Uzivatel¢ internetu a Export
modernich technologii. Nejvétsi relativni silu v modelu maji Pocet obyvatel a Zapis
na vysoké Skoly. VéEtsina vyzkum z oblasti tradicnich sportti identifikuje ukazatel HDP
na obyvatele jako vyznamny faktor uspéchu, tento piedpoklad se ale v prostiedi esportu

nepotvrdil.

Klic¢ova slova: faktory uspéchu, ekonomické ukazatele, regresni analyza, mnohonasobna

linearni regrese



Abstract

Title: The Influence of macroeconomic factors on performance in eSports

Objectives: The main objective of this work is to find determinants of success in eSports.
Furthermore, interpreting regression coefficients gives us the opportunity to point out the
most important factors of success in eSports and also to compare their relative strenght in
regression model. The results of the regression analysis will be put in comparison with
the outcomes of similiar papers on this topic, mainly focused on the performance

in traditional sports.

Methods: To analyse our collected secondary data, we use multiple linear regression
model. To test some of the assumptions of regression, Pearson correlation coefficient was
used. The dataset was tested on the 5 % significance level. The regression model was

made via IBM SPSS Statistics 27.

Results: There were only 5 independent variables left in the model after testing all the
linear regression assumptions. From these 5, only 4 were statistically significant:
Population, School enrollment (tertiary), Internet users per 100 and High-technology
exports. Population and School enrollment have the most relative strenght in the
regression model. Many authors mention GDP per capita as an important predictor of
success in traditional sports, however this study does not evaluate GDP as statistically

significant factor.

Keywords: success determinants, economic indicators, regression analysis, multiple

linear regression
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1 Uvod

Esport, nékdy také psano e-sport ¢i eSport, je vyraz oznacujici soutézni hrani, nejcastéji
pocitacovych her. Stejn¢ jako v pfipadé vétSiny tradicnich sporti zde existuji
profesiondlové a amatéfi. Profesiondlni hraci se sdruzuji do organizaci nebo také klubi,

vvvvvv

na mezinarodnich turnajich.

Profesionalni herni scéna vsak registruje pouze nckolik hernich titult. Predpokladem
profesionalizace v prostiedi esportu je Siroka hracska zédkladna z fad amatéra, dale také
aktivni pfistup ze strany hernich studii a spole¢nosti, které samotné hry vydavaji.
V soucasné chvili ma dominantni postaveni videoherni spole¢nost Riot Games, tviirce
popularni MOBA hry League of Legends. V €ervnu 2020 tato spolecnost vydala novy

titul z fady FPS her s ndzvem Valorant.

Kompetitivni hrani v dnesni podobé mohlo vzniknout az po rozmachu internetu v 90.
letech. Prvnimi hrami nové vznikajici esportové scény byly napt. Quake, kterad se dockala
uspéSného pokracovani v nésledujicich letech, nebo science fiction hra StarCraft.
V soucasné dob&é dominuji hry typu multiplayer, umoZziujici soubézné hrani né€kolika
hracu zaroven. Hry jako League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive ¢i Dota 2
vyZaduji ucast dvou 5-Clennych tymi. Tento format se ukazuje jako nejoblibené;jsi nejen

z fad hernich studii, ale také u hraca a fanouska.

Stejné jako v piipad¢ tradicnich sportl, také v esportu nemaji vSichni soutézici stejné
Sance na uspéch. Ackoliv v pfipadé esportu neni nutnd zadna velkd fyzicka zdatnost,
fyziologie presto hraje roli. Podle mnoha vyzkumi maji muzi v priméru kratsi reak¢ni
dobu nez Zeny. Tento faktor ma podobny vyznam v esportu jako napt. ve sprinterskych
disciplinach. Zejména v dlouhodobém horizontu jsou hraéi vystavovani repetitivnimu
hrani stejné hry, coz mize a v mnoha ptipadech vede k syndromu vyhoteni. Psychicka

P4

odolnost je tedy dalsim predpokladem a vlastnosti ispeSn€ho esportového hrace.

Kromé vySe popsanych ptimych faktort maji také urcity vliv faktory nepiimé. Stejné tak
jako atlet pfipravujici se na zadvod pod profesiondlnim dohledem a s vyuzitim moderni
techniky a technologii méa vyrazné vétsi Sanci oproti nékomu bez téchto moznosti, také
v esportu panuje jista nerovnost. Pfedpokladem vrcholového hrani je stabilni internetoveé

pfipojeni, dostatek volného ¢asu a dalsi.



Tato prace se zaméiuje vyhradné na nepiimé faktory a prediktory ispéchu na poli esportu.
Zvlastni pozornost je vénovana ekonomickym ukazatelim, nebot vétSina praci

z prostiedi tradi¢nich sportii potvrzuje jejich vyznam.

Fenomén esportu byl zaznamenan védeckou vetejnosti pomérné nedavno, a tak neexistuje
velké mnozstvi praci zabyvajici se touto tématikou. Také proto citi autor potiebu
posunout hranici lidského védéni o néco dale, coz by mélo byt podstatou kazdého

védeckého badani.
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2 Teoreticka vychodiska prace

Teoretickd Cast této prace zahrnuje 3 hlavni témata: esport jako trzni odvétvi, védecké
prace predikujici uspéch z prosttedi esportu a tradi¢nich sportl a jejich vyznam v praxi.
ProtoZe se nejedna Cisté o teoretickou praci, bude vhodné esport hodnotit hlavné pomoci
ekonomickych ukazatelli, zame¢fit se na velikost tohoto trzniho segmentu, zainteresované
strany a vztahy mezi nimi a pominout historicky vyvoj ¢i kontroverzi ve spolecnosti

ohledn¢ gamingu.

2.1 Prostiedi esportu

Hlavnim zdrojem informaci o esportu jako trznim odvétvi je vyrocni zprava z roku 2021
zpracovana holandskou spolecnosti Newzoo, kterd se zamétuje na trh esportu uz pes 10
let. Tato firma provadi prizkum a urcovani velikosti trhu, predikci trendd a sbér dat.
Vyroéni zpravy jsou dostupné vzdy v kompletni (placené) verzi a také ve zkracené

(zdarma) podobg, ze které bylo Cerpano pro ucely této prace.

Newzoo oznacuje pojmem esport jakékoli profesiondlni nebo poloprofesionalni hrani her
v ramci organizovaného soutézeni, tim je myslena ucast hracli na oficidlnich turnajich
nebo pravidelné hrani ligovych zapasi. Tato definice vyhovuje v mnoha smérech 1 nasi

. S i e . . s . .
préci, nebot’ drtiva vétSina prize money byva prerozdélovana v rdmci oficidlnich soutézi
a lig. Dale zminuje novy trend, ktery se béhem pandemie koronaviru vyrazné dere

do poptedi, jedna se o tzv. live-streaming.

Live-streaming je Zivé vysilani z pozice hrace, asto doprovazené komentaii ¢i navody
pro méné zkuSené hrace. Divaci mohou v realném case sledovat déni ve hie, kterou oni
sami nehraji. Osobu provadéjici live-streaming oznacujeme jako streamer. Streameti
mohou vysilat jak nezdpasova utkani, tak utkani ligova ¢i turnajova, pokud se dohodnou
s pofadateli/organizatory téchto akci. Casto dochazi k prolinani v pozici profesionalniho
hrace a streamera, kdy streamovani pfichazi na fadu jako volnocasova aktivita, ktera
ovSem miZe pfinaset vysoké mési¢ni piijmy. Newzoo zpracovava nove také data live-
streamingu, kterd ovSem separuje od dat esportu.

Nyni by bylo vhodné vysvétlit vztahy mezi vS§emi zi€astnénymi stranami, osvétlit, jak
probiha financovani esportu, kde a od koho se berou finan¢ni prosttedky. Pro snazsi

pochopeni poslouzi nasledujici schéma vztahii mezi vSemi stakeholdery (Obr. 1),

pievzato z vyrocni zpravy Newzoo a upraveno autorem.

-11 -



Obrazek 1: Schéma vztahii mezi stakeholdery v esportu

Visibilita znacky

Vysilaci platformy

Sponzorské ¥
(YouTube, Twitch) |EE—————— . poplatky
- Spoletnosti
Poplatk: £ s o
praty vydavajici hry
4 z vysilacich prav
Vysilany Prispévky,
obsah Predplatné
Licence Podil na piijmech Sponzorské Visibilita
znacky z produktil ve hie poplatky znacky
|
Podil na piijmech
z vysilacich prav
v Nakup Hracské platy, A
merchandisingu Prize money
- . B e e
Spotiebitelé . B Profesiondlni hradi
(Divaci) Piiliv fanouski
Prispévky,
Predplatné

penézni toky

hodnota

Zdroj: Newzoo, viastni zpracovani

Pro pifehlednost doslo ke spojeni 2 skupin stakeholderti: Spolecnosti vydavajici hry
a Organizatofi soutézi. V nékterych ptipadech byva organizatorem soutéze ¢i turnaje jina
spolecnost nez ta, ktera danou hru vydala. V takovém piipad€ vznikéd vztah mezi témito
dvéma skupinami, kdy organizatofi plati tzv. publisher fees, tedy poplatky za uZivani

dusSevniho vlastnictvi ndlezici vydavatelim té dané hry.

Kromé vyse uvedenych vztahi mezi skupinou Sponzofi a ostatnimi existuji dalsi, napf.
sponzoii mohou spolupracovat s celymi tymy, nejen s hrac¢i samostatné. V zacatcich
esportu byvalo pravidlem, Ze partnery tymua byvaly zpravidla spolecnosti zabyvajici
se informac¢nimi technologiemi, vyrobci procesort, hernich konzoli ¢i spolec¢nosti
vytvarejici software. Dnes hlavné Uspésnéjsi tymy voli jako hlavni partnery véhlasné

spole¢nosti z oblasti automobilového primyslu a odévnictvi (Nike, Adidas).

Spolecnosti vydavajici hry opravdu generuji pfijmy zejména od Spotiebitelii a Vysilacich
platforem. AvsSak zcela zdsadnim (a ve schématu opomenutym) finanénim zdrojem jsou
vydaje Spotiebiteld na nakup produktd ve hie. Finan¢ni prostifedky ziskané touto cestou
saturuji piijmy, o které vyvojaii ptijdou z toho divodu, ze své hry nechavaji zdarma

dostupné ke stazeni. Bezplatné hrani umoznuje rychly nartst hracské zékladny, kterd je
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pozdéji ochotna utratit své penize za dodatecné sluzby ve hie. Podil na téchto pfijmech

maji také profesiondlni tymy hrajici v ligach, jak naznacuje schéma vyse.

2.1.1 Velikost trhu

V fijnu minulého roku vysla studie Ahna, Collise a Jennyho (2020), ktera si dala za cil
urcit velikost esportového trhu. Autofi této prace se vyrazné vymezili proti ptistupu
marketingové agentury Newzoo, ktera ve své vyrocni zpravé zroku 2019 vycisluje
esportovy trh na 1,1 miliardy dolart. Definice esportu podle Newzoo je pry prilis zka,

nebot’ bere v uvahu pouze piijmy z:

a) uzavieni sponzorskych smluv

b) poplatky z vysilacich prav

¢) live-streamingu

d) ticketingu a merchandisingu

e) publisher fees, poplatky za uzivani duSevniho vlastnictvi

f) digital (hlavné pfijmy z prodeje softwareu)

Dale také nezahrnuje platy hracl, turnajové prize pooly, kapitdlové investice
do esportovych organizaci a dalsi. Ahn, Collis a Jenny (2020) tuto definici podle Newzoo
oznacuji jako ,,velikost trhu esportovych akci“. Navrhuji novy ptistup, kde cely esportovy

sektor déli na 6 mensich trznich useka:

a) tymy, profesiondlové a streameii

b) Spole¢nosti vydavajici hry (Game Publishers)
¢) streamovaci platformy

d) fyzické produkty

e) ligy a turnaje

f) digitalni nastroje (Digital Tools)

Usek Fyzické produkty zahrnuje firmy, které prodavaji herni vybaveni typu herni mysi,
gaming zidle, vicejadrové procesory nebo napi. monitory s vysokymi obnovovacimi
frekvencemi. Digitdlnimi néstroji rozuméjme firmy nabizejici softwarové sluzby, které
umoznuji lepsi komunikaci, umociiuji herni zazZitek atd. Jako ptiklad uved’'me spolecnost

Discord, ktera vytvoftila platformu pro komunikaci, piivodné mySlenou pro hrace, kterou
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ovSem dnes vyuzivd nezanedbatelné mnozstvi hlavn€ zahrani¢nich firem jako hlavni

komunika¢ni médium.

Na zaklad¢ této Sirsi definice esportu vycisluji autofi tento trzni sektor na 24,9 miliard

dolart pro rok 2019. Pfichazi tedy s hodnotou témét 25 krat vyssi oproti Newzoo.

2.1.2 Struktura prijmi v esportu

Newzoo narozdil od prace Ahna, Collise a Jennyho (2020) nezapocitava hlavni zdroje
piijmu spolecnosti, které vydavaji hry. Stejné tak byly tyto pifijmy opomenuty
ve schématu vztahll mezi stakeholdery. Jedna se o vySe zminované piijmy z produktii ve
hte, které autofi vyzkumu z roku 2020 dopliuji o ptijmy z potizeni placenych her a také
o predplatné her ¢i hernich sluzeb. Pfijmy plynouci z téchto zdroji zastifiuji vSechny

ostatni skupiny pfijmi, jak dokladd Obrazek 2.

Obrdzek 2: Vysecovy diagram struktury prijmii podle Ahna, Collise, Jennyho (upraveno autorem)
3.4% _0.6%

o

= Spoleénosti vydavajici hry: $15.85 mld (63.7 %) = Tymy. profesiondlové a streameti: $4,20 mld (16.9 %)
= Streamovaci platformy: $2,41 mld (9,7 %) = Fyzické produkty: $1.42 mld (5.7 %)
= Digitalni nastroje: $0,84 mid (3.4 %) = Ligy a turnaje: $0,14 mld (0.6 %)

Zdroj: Ahn, Collis, Jenny (2020)
Piijmy skupiny Tymy, profesionidlové a streamefi jsou sumou pifjmi z advertisingu
(propagace a reklama), sponzoringu, vyher, piedplatnych a dard — hlavni zdroje piijmu

streamera. Advertising v esportu funguje velmi podobné jako v jakémkoli jiném
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prostiedi, hraci a streameti dostavaji zaplaceno od vydavatelskych spolec¢nosti, od firem
nabizejicich herni vybaveni nebo od firem pfes softwareové sluzby, aby propagovali
jejich produkty ¢i sluzby. Zatimco vyhry a dary nélezi hracim a streameriim v celé své
hodnoté, o pfijmy z advertisingu a predplatného se zpravidla déli se streamovacimi
platformami. Tento podil podle nejvétsi streamovaci platformy Twitch piedstavuje
az 50 % veskerych pfijmi z téchto ¢innosti. Také proto zaujimaji streamovaci platformy

témet 10 % esportového trhu.

Obrazek 3: Sloupcovy graf struktury prijmii podle Newzoo (upraveno autorem)

$641.0M
$192.6M
$126.6M
$66.6M
. $32.3M $25.1M
Sponzoring Vysilaci prava  Publisher Fees  Merchandising, Digital Live-streaming
Ticketing

Zdroj: Newzoo (2021)

Newzoo piichazi s ndzorem, zZe témet 60 % esportového trhu tvoti ptijmy ze sponzoringu,
pro rok 2021 ptedpovidaji hodnotu 641 milionti dolarti (Obr. 3). Podle vyse citovaného
¢lanku z roku 2020 tvoftily pfijmy ze sponzoringu (pro rok 2019) 455 milionii dolart.
Tedy beéhem 2 let vzrostly pfijmy z této ¢innosti t€émet o 50 %. Stejné velky (mezirocni)
nariist zaznamenalo Newzoo v pfipad€ Digital sluzeb, o néco pomaleji vzrostly pfijmy
z live-streamingu. Tento znany meziroéni rist miZzeme z Casti piikladat pandemii

koronaviru, kterd spoustu amatérskych hraci a konzumentt live-streamti uvéznila doma.

Jak uvadi Newzoo, zejména posledni rok zacinaji streamovaci platformy slouzit
k prezentovani nejen herniho obsahu. Trendem na téchto platformach se stdva rubrika

,Just Chatting®, do Cestiny ptekladano jako ,,Prosté pokec*. Pod timto titulkem se miize
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skryvat témét cokoliv, od online lekci vafeni po hudebni vystupy. Jedinou podminkou
zistava dodrzovani pravidel chovani, ktera se ovSem kazda streamovaci platforma

nastavuje sama.

Sponzoring v prostfedi esportu mé tedy podle obou uvedenych vyzkumi dualezité
postaveni a piijmy ztéto Cinnosti jsou spolu s piijmy z advertisingu klicové pro

profesiondlni hrace a tymy. Proto bude tato problematika obsahem nésledujici kapitoly.

2.1.3 Specifika sponzoringu v esportu

Sponzoring esportovych tymi, hract ¢i akci je pfinosnou marketingovou strategii
v ptipadé, Ze cilime na mladé publikum. VétSina divaka a amatérskych hract zapada do
veékového rozmezi 15-25 let. Otazkou ziistava, zda tento zptsob propagace oslovi nasi

cilovou skupinu a ovlivni jejich rozhodovani pti ndkupu.

Tuto otazku se snazili zodpoveédét autoti Huettermann, Pizzo a Stallone (2020) ve své
studii zaméfené na spotiebitelské vnimani ,,non-endemic* sponzorti. Vyrazem ,,non-
endemic* rozuméjme firmy, které nutné nepodnikaji na trhu esportu. Pfikladem takového
non-endemic sponzora miiZou byt spolecnosti jako Red Bull, Kia Motors, Mercedes-Benz
¢i Pringles. Zakazniky téchto firem byvaji lidé z fad hrach a fanouskd esportu, ne v§ak

zcela vyhradné.

Jako vyzkumnou metodu zvolili tito autofi dotaznikové Setfeni, otazky rozclenili do 3
kategorii: otazky provéfujici motivy ke sledovani esportu, otazky hodnotici efektivitu
sponzoringu a demografické otdzky. K vyhodnoceni byla uzita 7-stupniova Likertova
Skala. Na zakladé studii z prostfedi tradi¢nich sportti byla zvolena motivacni skala MSSC
0 10 prvcich. Prestoze jeji autofi Trail, James (2001) vytvofili tento koncept ptivodné pro
tradiéni sporty, Huettermann, Pizzo a Stallone (2020) identifikuji podobné motivy
sledovani esportu. Ze vsech 10 motivii uved’'me alespon nékolik: fyzicka atraktivita hracu,

agresivita, socialni interakce, Unik z reality, estetika a dalsi.
Me¢fteni efektivity sponzoringu prob&hlo vyhodnocenim téchto kritérii:

a) postoje vefejnosti vici esportové znacce, tymu
b) vnimany goodwill sponzora
¢) postoje vici sponzorovi

d) zamér potizeni produkti od sponzora
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Hlavnim piinosem této prace bylo potvrzeni vétSiny stanovenych hypotéz, statisticky
nejvyznamnéjsi se ukdzal vztah mezi vnimanym goodwillem sponzora a postojem
vetejnosti vici sponzoroveé znacce. Autofi tuto souvislost komentuji nasledovné (volné
prelozeno z angli¢tiny): Cim vice respondenti nabyvali pocitu, Ze sponzor ma dobré
umysly s esportem a jeho fanousky, tim spiSe si esportovi fandové vytvoii pozitivni vztah
ke sponzorové znacce. V navaznosti na toto prohlaSeni dale uvadéji statisticky vyznamny
vztah mezi postoji vefejnosti vici znacce sponzora a zdmérem pofizeni nékterého

z jeho produktti.

Hlavni vyzvou pro sponzory, ktefi se rozhodnou spolupracovat s esportovymi tymy nebo
hréci, byva mozna az prehnané kritickd divacka zékladna. Bohaté zkusenosti ma v tomto
ohledu automobilka Mercedes-Benz, ktera od roku 2017 sponzorovala fadu esportovych
akci pod hlavickou ESL One, organizatorem turnajii ve hrach Dota 2 a Counter-Strike:

Global Offensive.

V soucasné dobé ma uzavienou viceletou smlouvu se spole¢nosti Riot Games, na jejimz
zaklad¢ vystupuje jako hlavni automobilovy sponzor svétového Sampionatu ve hie
League of Legends. Mnozi kritici zminuji pfili§ velkou angazovanost této automobilové
spole¢nosti v esportu jako takovém. Dale uvadéji, ze Casté opakovani sponzorova jména

behem esportovych akci plisobi ¢asto neptirozené az komicky.

Z praxe jsou ovSem znamy i1 povedené piipady spoluprace v esportovém prostiedi, napf.
odévni spole¢nost Champion Athletics byla schopna zachranit svou podnikatelskou
¢innost diky partnerstvi s nékolika profesionalnimi tymy a souc¢asnému usili omladit svou

zakaznickou skupinu (Crosslinova, 2019).

Spole¢nost Honda se v roce 2019 rozhodla rozsitit své pisobeni na trhu esportu, kdy se
stala soucasné hlavnim automobilovym sponzorem severoamerické ligy (LCS) ve hie
League of Legends a také hlavnim partnerem jednoho z tymu v lize, tymu Liquid. Tato
spoluprace pfisla v pravy Cas, nebot’ toho roku se podafilo tymu Liquid vyhrat jak jarni,

tak letni Cast soutéze (Spring a Summer Split).

Fenoménem poslednich let na poli sponzoringu v esportu je pofizovani tzv. naming
rights. Na zaklad€ této smlouvy mé pofizovatel pravo na pojmenovani urcit¢é hmotné
¢1 nehmotné véci, tato véc posléze nese jméno potfizovatele ve svém nazvu. Prestoze tento
marketingovy néstroj je jiz nékolik let vyuZzivan 1 v prostiedi tradi¢nich sporti, rozhodné

nenachazi takové uplatnéni jako praveé v esportu.
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Pokud ziistaneme u piikladu hry League of Legends, mizeme zminit nasledujici:

24

pozapasova statistika nesouci ndzev Mastercard Gold Graph nebo piehled zlomovych

hernich momentl s nazvem Mercedes-Benz Drive to Victory.

Obrazek 4: Priklady vyuZiti naming rights a in-game reklamy v esportu

_&S!afe}'ann'i
ANALYST DES 5

BUD LIGHT
ia VERSUS

Zdroj: LoL Esports

Na Obrazku 4 se ve vSech zobrazenych ptipadech jednéd o vyuZiti naming rights jako
marketingového néstroje, kromeé obrazku vpravo dole. Na tomto obrazku lze vidét piiklad
tzv. in-game reklamy, kde logo partnera (spole¢nost Mastercard) bylo umisténo piimo do
virtualniho prostfedi dané hry. Tato forma propagace je novinkou poslednich 5 let
a miizeme ocekavat jeji ¢astéjsi vyuziti v budoucnu.

Zajimavé poznatky pfinasi ptipadova studie Boyuan Xinga (2019), ktery analyzoval
sponzorské aktivity béhem svétového Sampionatu ve hie League of Legends v roce 2018.
Jako nejzajimavéjSi oznacil in-game reklamu fetézce rychlého obcerstveni KFC.
Pro divaky sledujici pfimy pienos na kandlech v ¢inském jazyce byla pfipravena
vyskakujici reklama, kterd zobrazila QR kod se slevovym kuponem do restauraci KFC
po celé Cing.

Dale uvadi i pfipad, kdy efekt sponzoringu mé¢l siln¢ negativni dopad na spotiebitelské

minéni o sponzorové znacce. V roce 2018 se na sveétovy Sampionat kvalifikoval jeden
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dokazal vyhrat v§echny ligové soutéze, navic uspél i v mezinarodni konkurenci na turnaji

snadzvem Mid-Season Invitational, druhém nejdilezitéj$im turnaji, pofddanym

vydavatelskou spolec¢nosti Riot Games.

Fanousci a také sponzofi o¢ekavali od RNG minimalné findlovou ucast. Cinska média
dokonce oznaéila rok 2018 jako nejlepsi rok pro LPL (Cinska regionalni soutéz).
Po prohie a vyfazeni RNG z turnaje ve Ctvrtfinale se snesla obrovské vilna kritiky nejen
na samotné hrace, ale také na sponzory tohoto tymu. Cinska socialni platforma Weibo
(obdoba Twitteru) fadila komentare k Sampionétu do sekce ,,nejzhavéjsi témata®. Podle
oc¢ekavani byla vétSina komentaiti silné negativni. Nekteti fanousci ¢inského tymu
se dokonce dozadovali odstranéni loga sponzorii a obvinovali sponzory samotné

z neuspéchu RNG.

V zavéru prace doporucuje autor navazani spoluprace s konkrétnimi esportovymi tymy
oproti varianté sponzoringu celé esportové akce. Dle analyzy nakladi vysla nejdrazsi
sponzorska smlouva s tymem ze svétového Sampionatu 2018 na méné nez 1,4 milionu
dolart. Podle Xinga (2019) je tato varianta nadkladové efektivnéjsi, ale také pfinasi jisté

riziko, jak doklada zkuSenost tymu RNG a jeho partnert.

2.1.4 Esportové haly a stadiony

S ristem fanouskovskeé zakladny je spojena vyssi navsté€vnost offline turnajii, rist piijmi
z ticketingu, vétsi visibilita znaCky sponzora a dalsi. VSechny tyto faktory pfitahuji
pozornost investori do vystavby zafizeni, které by slouzilo vyhradné k potadani
esportovych akci. Zeyjména v USA a v Jizni Koreji jsou stavény celé esportové komplexy

za timto Uc¢elem.

Historicky prvni Cisté esportova aréna byla oteviena v fijnu roku 2015 v Santa Ana
v Kalifornii. Kratce nato vyrostla dalsi centra v Kalifornii (Blizzard Arena), v Texasu
(Esports Stadium) a také na Floridé (Millenial Esports Arena). V Jizni Koreji plati Soul
za jakousi ,,Mekku* esportu. Pfimo v centru meésta stoji Seoul OGN e-Stadium, ktery

dokonce nabizi pohled do historie esportu skrze siii slavy.

Jenny, Keiper, Taylor aj. (2018) se snazili zachytit specifika pofadani esportovych akei
s ohledem na vybaveni, personalni pozadavky, kapacitu hledisté¢ a dalSi. Sportovni

televizni stanice ESPN nach4dzi mnoho podobnosti mezi prostory vyuZivanymi
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pro pofadani basketbalovych utkdni a t€mi, slouzicimi k profesionalnimu hrani her.
Udajné tyto dvé aktivity vyzaduji podobnou kapacitu hledité, také rozmisténi divackych

sedadel a osvétleni odpovida stejnému trendu.

Hlavnimi pozadavky oproti tradi¢nim sportovnim utkanim jsou pfirozené vykonné
pocitacové sestavy, moznost pripojeni vSech ucastnikii ke spole¢né mistni siti (LAN)

a také Sirokouhlé monitory pro divaky.

Dalsi piipadné vybaveni se odviji od zanru hry, kterou hraci hraji. Vétsina popularnich
FPS a MOBA tituli nevyzaduje zadné specialni vybaveni kromé tradicni mysi
s klavesnici. Zlomek FPS a Battle royale her nabizi moZnost hrani s vyuzitim
(konzolového) ovladace. Pravidla vétSiny turnaji povoluji hra¢im uzivat vlastni herni

vybaveni, které ov§em musi byt pied turnajem zchvaleno organizatory.

Co se tyce personalniho zajisténi, stejn€ jako v piipad¢ tradicnich sportl jsou zapotiebi
organizatofi akce, techniCti pracovnici, ochranka, kustodi a dal$i. ZvIastni postaveni maji
rozhod¢i, ktefi jsou pritomni hernimu déni a maji také pfistup ke zvukovym zdznamim
vSech hract. V pripadé vyskytu néjaké neocekavané softwarecové vady (bugu) mohou
zchvalit tzv. chronobreak. Chronobreak je funkei, kterd umoziuje preto€it herni déni zpét

do ur¢itého bodu v minulosti.

Namisto sportovnich komentéatorti zde vystupuji ,,casteti* nebo také ,,shoutcasteti. Témi
byvaji obvykle byvali profesionalni hraci, ve vyjimecnych piipadech streameti. Tyto
osoby poskytuji zivy komentat herniho déni, vedou rozhovory s hraci a casto také vytvaii

podcasty s herni tématikou.

Jak jiz bylo zminéno, v poslednich letech zacinaji investofi s vystavbou areali vyhradné
slouzicich k potadani esportovych akci, stale je vSak vétSina turnaji umisténa
do vicetucelovych hal, koncertnich sini, sportovnich stadionti atd. Z t&ch nejvéhlasnéjsich
muzeme jmenovat napi. Madison Square Garden, kterd v roce 2015 hostila Sampionat
ve hie Dota 2, dale Staples Center, které opakované poskytlo své prostory pro poradani

svetového Sampionatu ve hie League of Legends.

V zavéru prace Jenny, Keiper, Taylor aj. (2018) doufaji v budouci spolupraci facility
manazerti a organizatorii esportovych turnaji a utkani, nebot’ soustavny trend ristu
sledovanosti profesionalniho hrani slibuje ekonomicky prospéch pro vSechny skupiny

stakeholderu.
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2.1.5 Soucasné trendy a predikce ristu esportu
Naposledy se vratme k vyro¢nimu hladSeni od spole¢nosti Newzoo za rok 2021.
Pro vytvoteni ucelené piedstavy o esportu jako trznim odvétvi prezentuji autofi

nasledujici data:

a) svétova populace: 7,75 miliardy

b) online populace: 4,6 miliardy

¢) povédomi vefejnosti: 1,9 miliardy
d) divaci hernich streamti: 663 milioni
e) esportovi nadsenci: 215 miliont

f) rocni pfijem na jednoho nadsence: 4,4 dolaru

Povédomi vetejnosti zahrnuje jedince, kteti znaji fenomén esportu, pfestoze nemusi byt
jeho divédky nebo fanouSky. Divdkem hernich streamil jsou podle Newzoo ti, kdo
za poslednich 6 mésict alespon jednou sledovali streamovany obsah s herni tématikou.
Esportovi nadSenci pravidelné sleduji profesionalni hrani vice nez lkrat za mésic.

Obdobné jako ptijmy z esportu, také pocet divaki mezirocné roste.

V roce 2019 tvoftilo obecenstvo profesiondlniho hrani 398 milionil jedincii, v roce 2020
to bylo o témét 40 miliont vice. Tyto hodnoty zahrnuji esportové nadsence (215 mil.) a
prilezitostné divaky (220 mil.). PfileZitostnym divakem je kazdy, kdo sleduje

profesionalni herni obsah méné nez 1krat do mésice.

Pro rok 2024 ptedpovidd Newzoo divackou zdkladnu ¢itajici 577 miliont. SloZené roéni
mira rastu (CAGR) skupiny esportovych nadsenct tvoti 7,7 %. Jesté vyssi tempo rastu

zaznamenaly pfijmy z esportu, které vykazuji mezirocni navyseni o 11 %.

Aktualni zmény, vyvoj a rast celého herniho odvétvi 1ze shrnout v nasledujicich bodech,
kombinujici informace z vyro¢ni zpravy Newzoo a také z dokumentu Newzoo 2021

Trends to Watch Report:

1) Vroce 2021 celkem 834 milionti dolar pochazi ze sponzoringu a prodeje
vysilacich prév, coz predstavuje vice nez 75 % celého trhu

2) Pocet divakl hernich streamt vzroste oproti roku 2020 o témét 10 %. Pro rok
2024 se ocekava rist celkové divacké zakladny na 920 miliont divakh

3) Cina registruje nejvétsi podet esportovych nadsencti (93 mil.), nasledovana USA

a Brazilii
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4) Cina také predstavuje nejvétsi segment trhu co do velikosti pijmi, 360 miliont
dolarti a mezirocni 14% rust. Nasleduje Severni Amerika s celkovymi piijmy
z esportu okolo 243 miliont dolart a zapadni Evropa s 206 miliony dolarti

5) Piijem na jednoho nadSence po roce 2019 poklesl, pravdépodobné z diivodu
zruseni vétSiny offline turnajii vlivem pandemie koronaviru

6) Profesiondlni tymy se diverzifikuji, Castéji dochazi k vytvareni nesoutézniho
obsahu (live-streaming, zdravy zivotni styl)

7) Stéle vétsi ¢ast navstévnikl streamovacich platforem vyhledéava neherni obsah

8) Rada usp&$nych hernich tituldi nabizi nové moZnost hrani nejen na osobnich

pocitacich, ale také s vyuzitim hernich konzoli a mobilnich zatizeni

2.2 Faktory uspéchu: Proc je dobré je znat?

Uspéch kazdého sportovce byva dan kombinaci nékolika faktort. Kazdy jedinec je
vybaven urcitou mérou talentu, odhodlani, schopnostmi a dovednostmi. Krom¢ téchto
vnitinich vlivli formuje sportovce také prostredi. Kvalitni trenéfi, vybavenost sportovnich
areald, nebo napt. zdzemi pro sportovce mohou byt zlomovou veli¢inou odd€lujici ty

nejlepsi od zbytku startovniho pole.

Identifikaci faktorti uspéchu ziskéavaji nékteré zainteresované skupiny vice nez jiné.
Pokud napt. uspéch ve sportovni gymnastice vyZaduje velkou davku volného €asu, kterou
gymnasta vyuzije k pfipravé na zdvod, mohou sportovni gymndzia a univerzity nabizet
alternativni formy dochazky nebo poskytnout individudlni studijni plan. Instituce
nabizejici tyto moznosti maji vétsi Sanci ,,ziskat™ pfipadné mladé gymnasty, ktefi jevi

zajem o studium.

Znalost faktort uspéchu je klicova také pro jednu skupinu, které byla vénovana zvlastni
kapitola v této praci — sponzofi. Pokud mame z pozice sponzora zvazujiciho spolupraci
informace o tom, co Cini sportovce v konkrétnim sportu nejlepSimi, pak je pro nas snazsi
identifikovat talentované sportovce jesté pfed tim, neZ zaznamenaji sviy prvni velky
uspéch. Nacasovani méd vtomto ohledu zasadni vyznam, nebot vcasné navazani

spoluprace miiZze sponzorovi usetfit nemalé finan¢ni prostiedky.

Z prostiedi tradi¢nich sportd mizeme za takto uspé$né provedeny sponzoring oznacit
partnerstvi mezi snowboardcrossarkou Evou Samkovou a spolecnosti Red Bull, které
vzniklo bezprostiedné po ptichodu Evy do seniorské kategorie. Od té doby stihla Eva

vyhrat jak zavody mistrovstvi svéta, tak také olympijské hry.
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Po névratu francouzského fotbalu na pomysiny triin vyhrou na mistrovstvi svéta v roce
2018 vzrostla sledovanost 1. francouzské fotbalové ligy — Ligue 1 0 25 % (Bassam, 2018).
Pokud se na to podivame z jiné perspektivy, uspéch narodniho tymu zajistil dodatecny
prospéch pro vsechny partnery Ligue 1 ve formé vétsi sledovanosti soutéze a z toho
plynouci visibility znacky. Odpirci by mohli namitnout, Ze sledovanost vzrostla ne
z diivodu vitézstvi francouzského narodniho tymu na MS, ale diky pfichodu velkych
fotbalovych hvézd do Ligue 1 (Neymar, Mbappé). Jako protiargument lze pouzit znovu
piiklad Kyliana Mbappého, ktery si svymi vykony pravé na zminovaném svétovém

Sampionatu fekl o velkou medidlni pozornost.

Z prostiedi esportu jmenujme partnerstvi mezi PSG Esports (dcefind spolecnost
fotbalového Paris Saint-Germain) a tymem Talon Esports. Talon Esports je organizace
sidlici v Hongkongu a soutézici v n€kolika esportovych ligach, konkrétné v regionalni
soutézi her Overwatch a League of Legends. Ve hie League of Legends funguje
neformalni ¢lenéni regiont na hlavni — Evropa, Severni Amerika, Cina a Korea a ostatni.
PSG Talon je zafazen do Pacific Championship Series, kde sledovanost zapasii
nedosahuje ani zdaleka c¢isel kteréhokoli z hlavnich regionii. Necely rok po vzniklé
spoluprdci mezi PSG Esports a Talon Esports se hracim tohoto tymu podafilo
kvalifikovat na druhy nejvétsi turnaj ve své hie, MSI 2021. Postup do semifinale turnaje
znamenal nejen pro samotné hrace, ale také pro cely realizacni tym a jeho partnery

obrovsky uspéch na svétové scéné.

2.3 Predikce uspéchu v tradi¢nich sportech

VétSina vznikajicich praci stale odkazuje na jednu zlomovou studii od Bernarda
a Busseové (2004). Ti se pomoci dvou ukazatell, pocet obyvatel a HDP na obyvatele,
snazili pfedpovédét pocet ziskanych medaili kazdé zemé na OH v Sydney v roce 2000.
Soubor dat tvofily medailové vysledky sportovcl z ptedchozich olympijskych her
v obdobi mezi lety 1960-1996.

Vzhledem k pfedem danému poctu soutéZnich disciplin bylo rozumné vyjadfit zavisle
proménnou jako pomér mezi ziskanymi medailemi a celkovym poctem udélenych
medaili. S védomim toho byla stanovena prvni hypotéza, ktera srovnavala podil
na celkovém obyvatelstvu kazdé zemé s poctem ziskanych medaili, vydélenym celkovym
poctem udélenych medaili. PfestoZe se ukazatel poctu obyvatel prokéazal jako statisticky

vyznamny, jeho koeficient nabyval hodnot vyrazn€ mensich nez 1. Z toho divodu byla
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prvni stanovend hypotéza zamitnuta, nebot’ pocet obyvatel neni jedinym urcujicim

faktorem uspéchu.

Dalsim postupem bylo vytvofeni funkce, ktera zahrnovala nejen pocet obyvatel, ale také
HDP na obyvatele. V tomto piipadé byly vysledné koeficienty obou nezavisle
proménnych velmi podobné. S védomim toho Bernard a Busseova (2004) ocekévaji
podobny medailovy zisk v ptipadé dvou zemi, kdy prvni zemé je vétsi co do poctu

obyvatel a generuje imérné tomu niz§i HDP na obyvatele.

V rovnici byly zahrnuty dalsi prediktory, jako jeden z vyznamnych se ukazal efekt
potfadani OH. Na zaklad¢ jejich komplexni funkce byli autofi schopni pomérné presné
predpovédét vysledny pocet ziskanych medaili kazdé zemé, a také proto byva jejich prace

¢astou predlohou obdobnych vyzkumt.

O 8 let pozdéji vysla studie autort Emricha, Kleina, Pitsche a Pierdziocha (2012), ktera
na zaklad¢ regresni analyzy testovala statistickou vyznamnost stejnych proménnych jako
autofi vySe zminovan¢ho vyzkumu zroku 2004. Kromé poctu obyvatel a HDP
na obyvatele byly v regresnim modelu pfitomny ukazatele velikosti zemé (rozlohy) a také
struktury obyvatelstva (procento obyvatelstva Zijici ve velkych méstech). Z téchto dvou
prediktori nebyl ani jeden statisticky vyznamny. Soubor dat byl opét tvofen zaznamy
o medailovych uspésich sportoveti na OH, tentokrat bylo zvoleno podstatné kratsi casové

obdobi od roku 1992-2010.

Autofi cilené testovali kazdé olympijské hry zvlast a dospéli k zajimavému zavéru.
Ve vsech 4 ptipadech letnich OH (1996, 2000, 2004 a 2008) byl rozhodujicim
prediktorem v modelu pocet obyvatel. V ptipad¢ zimnich OH (1998, 2002, 2006 a 2010)
nebyly vysledky takto jednozna¢né. V prvnim modelu se zavisle proménnou tvofenou
medailovymi vysledky ze ZOH 1998 se neukédzala zadna proménna statisticky vyznamna.

Ve zbylych ptipadech byl urcujici ukazatel HDP na obyvatele.

Jejich regresni model byl aplikovan na relativné maly vzorek dat, v kazdém z 8 modela,
podle 8 konanych OH, figurovalo v priméru pouze 25 ptipadi zemi. Tato skutenost
ovlivni zejména statisticky ukazatel R?, ktery se pohyboval vysoko okolo hodnoty 0,5.

Vice o R? bude uvedeno v sekci Metodika a Vysledky.
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2.4 Predikce uspéchu v esportu

Z prostiedi esportu existuje zatim relativné malé mnozstvi védeckych praci. VétSina
z nich se zaméfuje na historicky vyvoj esportu, soucasné trendy a obchodni pfilezitosti
spojené s timto trznim odvétvim. Pravdépodobné prvni praci zabyvajici se faktory
uspéchu byla studie Parshakova a Zavertiaevy (2015). Tito vyzkumnici vyhodnocovali

vvvvvv

méien prostiednictvim vyher (prize money) z offline 1 online turnaji.

V prvni fazi vyzkumu byly na zéklad¢€ regresni analyzy vypocitany koeficienty pro kazdy
ze 4 zvolenych faktordi. Témito faktory jsou: dummy proménna kazdého hrace, berouci
v potaz individualni schopnosti, ddle dummy proménna kazdé zem¢, dummy proménna
kazdé hry, berouci v potaz rozdilnou vysi prize pooli a nakonec dummy proménna
ocistyjici vyhry o inflaci.

V druhé fazi prace byly zvoleny determinanty vysoké vykonnosti nékterych zemi. Kromé
tradi¢nich ukazatell jako pocet obyvatel a HDP na obyvatele se zde objevuji mnohé
kvalitativni znaky, jako napt. mira individualismu v zemi, dlouhodob4 orientace obcani
dané zemé a dalsi. Tato data byla vytvorena na zdklad€ n¢kolika dotaznikovych Setfeni,
jako napt. World Values Survey ¢i Global Competitiveness Report. Kazdy kvalitativni

znak byl opatfen indexem, nabyvajicim hodnot od 1 do 120.

V dal$im kroku byly srovnany koeficienty dummy proménné kazdé zemé a hodnotami
pfislusnych indext vSech kvalitativnich znakt. Kvili malému vzorku zemi (24) byla uZita
jednoduché korela¢ni analyza a hladina vyznamnosti byla oproti tradicnim 5 % posunuta
na 15 %. Vysoké hodnoty korela¢nich koeficienti byly zjistény v piipadech téchto
kvalitativnich znakl: zdravi a vzdélani, dlouhodoba orientace a maskulinita (rozloZeni

genderovych roli ve spolecnosti).

Na druhou stranu tradi¢ni ukazatele jako pocet obyvatel a HDP na obyvatele nebyly

statisticky vyznamné, a to ani na hladin€¢ vyznamnosti 15 %.

Stejni autofi vydali v roce 2018 novou studii, ktera je hlavni predlohou této prace. V ni
na zéklad¢ ptredchozich vyzkuml z oblasti tradi¢nich sportli a esportu identifikuji

nasledujici determinanty sportovnich vykont:

1) hruby doméci produkt na obyvatele (HDP na obyvatele)
2) pocet obyvatel
3) hruby kapital

-25-



4) nadé¢je doziti

5) dummy proménna zemi byvalého vychodniho bloku

Schopnost zemi byvalého vychodniho bloku ziskdvat medaile zminuji také autofi
vyzkumi z prostfedi tradi¢nich sportl, jako napf. vySe citovand prace Bernarda
a Busseové (2004). Pro tento ukazatel existuji dvé mozné interpretace. Podle jedné jsou
obcané téchto zemi psychicky a socidlné¢ formovani k lepSim vykontim, podle té druhé
pomalejsi rozvoj modernich technologii oproti zapadnim zemim zpiisobil vétsi nadseni
ve spole¢nosti v momenté, kdy k rozvoji doslo. Tato skutecnost ptispéla k rychlému rastu

mladé hracské zakladny.

Do regresniho modelu byly déle zatazeny 2 specifické ukazatele. Parshakov a Zavertiaeva
(2018) vidi konkrétné v esportu vyznam popularity hrani a pokryti (coverage). Popularitu
hrani charakterizuji pomoci ukazatele poctu uzivatelil internetu ze 100. Argumentuji tim,
ze vyssi procento ,,online* populace dava tusit veétsi hracskou zakladnu. VéEtsi hracska

zakladna slibuje fadu talentovanych gamert a posléze i vyssi zisky z turnajového hrani.

Export modernich technologii, vyjadieny jako procento celkového exportu zemé, slouzi
jako indikator pokryti. Podle autort maji obyvatelé zemi, které jsou vice zac¢lenény do IT
pramyslu, tendenci travit svilj volny ¢as hranim a tedy zvySovat své Sance na uspéch na

poli profesiondlniho gamingu.

Uspéch v esportu byl stejné jako v piipadé jejich prace zroku 2015 méfen pomoci
ukazatele ziskll z esportu. Tentokrat byly ovSem zisky rozdéleny podle zemi, ze kterych
hraci pochazeji.

V prvni fazi byl sestaven pravdépodobnostni model (probit model). Protoze vétSina zemi
vykazuje za obdobi mezi lety 1999-2015 nulové zisky z esportu, byla métfena schopnost
jednotlivych proménnych zvysit pravdépodobnost, ze konkrétni zemé vykaze nenulové
zisky z esportu. Ze vSech proménnych méla podstatny vliv pouze jedind, narast poctu
obyvatel v zemi o 1 milion zvysi pravdépodobnost nenulovych ziski v zemi o 9 %.

V druhé fazi byl vyhodnocen regresni model s nékolika log transformovanymi
proménnymi (vice k transformacim dat v sekci Metodika). Jako jediny statisticky

vyznamny prediktor se ukazal HDP na obyvatele, kde 1% nartist této proménné vede

k 2,2% navySeni prize money na obyvatele.
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V zévéru autofi hovoii o problematice porovnavani svych vysledkl s vysledky praci
z oblasti tradi¢nich sporti. V tradi¢nich sportech slouzi k indikaci tspéchu umisténi
na vrcholnych akcich, spise nez vySe penézni odmeény. Je tedy otazkou Casu, nez ptijdou

dalsi autofi s vhodné€j$i metodou vyjadieni uspéchu na poli esportu.
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3 Cile a ukoly prace, hypotézy
Cilem této bakalaiské prace je nalézt determinanty uspéchu ve svété esportu, zjistit,
do jaké miry maji jednotlivé ukazatele vliv na toto specifické prostifedi a porovnat tyto

vysledky s vyzkumy provedenymi u tradi¢nich sporta.

Toto dilo se zaméfuje Cisté na statisticky meéfitelné udaje a data, autor si uvédomuje
vyznamny vliv statisticky nezachytitelnych ukazatelii, jako napf. tradice, rodinné vazby,
individualni motivace a dalsi. Témto faktorim se vénuji n€kteti zahrani¢ni autofi, jako

napt. Parshakov (2015).
Ukoly prace:
1) reSerSe literatury z oblasti tradi¢nich sportti a esportu
2) volba vhodnych ekonomickych ukazateli
3) sbér dat prostfednictvim volné ptistupné databaze Svétové banky
4) vyhodnoceni pfedpokladl regresni analyzy, tvorba regresniho modelu
5) zhodnoceni regresniho modelu, interpretace koeficientl

6) porovnani vysledkl prace s ostatnimi autory
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4 Metodika prace

4.1 Zvolené proménné

Prvnim krokem k uskute¢néni tohoto vyzkumu je zvolit ekonomicky ukazatel, ktery
nejveérnéji zachyti uspéch na poli esportu. S ohledem na jiz realizované vyzkumy byl
zvolen ukazatel celkovych ziskii z (online i LAN) soutézi, dosaZzenych reprezentanty

konkrétni zemé.

Data vychazi z webového zdroje Esports Earnings, ktery sestavuje databazi téchto dat na
zaklad¢ vetejné dostupnych informaci. Shromazdéna data zahrnuji zisky v obdobi mezi

lety 1999 a 2020.

Ackoliv se vySe celkovych ziskl jevi jako nejvhodnéjsi ukazatel, nesmime opomenut
pfipadné nedostatky, které by mohly zkreslit vysledek vyzkumu. VySe odmén se zna¢né
1i$1 napfi¢ poradanymi turnaji a také napfic jednotlivymi hrami. Dalsi zalezitosti, ktera by
mohla do urcité miry ovlivnit vysledky, je rok poradani akci. Za poslednich 10 let vzrostly
odmény pro vitéze Casto i nékolikanasobné. Tuto skute¢nost by bylo ovSem velice

naro¢né zohlednit a provést vhodnou korekci dat.

Dalsim dil¢im krokem je volba vhodnych ekonomickych ukazatelti, vystihujicich

ekonomickou, socialni ¢i demografickou situaci uvnit dané zem¢.
Pro ptehlednost byly zvolené ukazatele rozdéleny do téchto skupin:

a) ukazatele ekonomické vyspélosti zemé
b) demografické ukazatele
c) ukazatele Zivotni irovné obyvatelstva

d) specifické ukazatele

4.1.1 Ukazatele ekonomické vyspélosti zemé
V souvislosti s ekonomickou vyspélosti zemé vétSina autorti zminuje ukazatel HDP na
obyvatele. Dle Parshakova (2018) a jeho prace je pravé HDP na obyvatele hlavnim

determinantem uspéchu v esportu.

Krom¢ HDP na obyvatele Parshakov (2018) uvadi jest€¢ hruby kapital (z angl. gross
capital formation) jako ukazatel sou¢asného ekonomického potencidlu zemé, méfeny jako

pomeér mezi celkovymi investicemi konkrétni zemé za rok a jejim HDP v ptislusném roce.
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Poslednim zvolenym prediktorem z této oblasti je export modernich technologii, opét
zaznamenan jako pomeérova veli¢ina vaci celkovému exportu zemé. Zde by se dalo
polemizovat, zda tento ukazatel nepatii spiSe do skupiny Specifické ukazatele, avSak
fazeni do vySe vypsanych skupin je provedeno s dirazem na piehlednost a nema vliv

na vysledek vyzkumu.

4.1.2 Demografické ukazatele
Pocet obyvatel 1ze celkem bezesporu povazovat za zcela zasadni ukazatel, dle mnoha
vyzkum z oblasti tradi¢nich sportl je jednim z hlavnich prediktorii uspéchu sportovci

na Olympijskych hrach.

Protoze vrcholovy gaming je zpravidla zalezitosti muzii v dospivajicim a dospélém véku,
jevi se jako zajimavy ukazatel nezaméstnanost muzii ve véku 15-24 let. Stejné jako vétSina

ukazatell je i tento vyjadien pomérove vici celkové (muzské) pracovni sile v zemi.

Poslednim zvolenym z této oblasti je zdapis na vysoké skoly (z angl. school enrollment,
tertiary) méfeny jako pomér mezi zapsanymi studenty bez ohledu na jejich vék vuci
celkové populaci ve véku, ktery odpovidd danému stupni vzdélani (CSU, 2014).
V ptipadé n€kterych zemi toto ¢islo presahuje 100, coZ je zpusobeno piilivem studenti

ze zahranici a vypovida o vysoké atraktivité vzdélavacich instituci v zemi.

4.1.3 Ukazatele Zivotni Girovné obyvatelstva

Hlavnim ukazatelem z této oblasti je nadéje doZiti. Mnoho mezinarodnich organizaci
a vyzkumnych agentur v poslednich letech hleda zpiisob komplexnéjsiho vyjadieni
zivotni urovné prostfednictvim indexti zahrnujicich napt. uroven vzdé€lanosti, bezpeci

jednotlivce nebo tieba svobodu vyznani.

S védomim toho vyuzZijeme také Index lidského rozvoje (HDI, zangl. Human

Development Index) a Index spolecenského rozvoje (SPI, z angl. Social Progress Index).

4.1.4 Specifické ukazatele

Do posledni skupiny byly zatazeny takové ukazatele, které pravdépodobné nemaji zadny
vyznam pii analyze tradi¢nich sporti, ale mohly by ovlivnit prostifedi esportu. V praci
byly pouzity konkrétn€ dva, a to uzivatelé internetu (zachycen jako procento celkové

populace) a internetové servery (pocet internetovych serverti na 1 milion obyvatel).
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4.2 Kontrola vhodnosti vstupnich dat
Zakladni soubor tvofi dostupna data celkem 147 zemi, u kterych byly zaznamenany
nenulové vyhry z online i offline turnaji. Veskera data ovsem nejsou vhodna k analyze,

proto byl zékladni soubor oc€istén o ta nevhodna nebo zavadéjici dle nasledujiciho klice:

1) Suverenita statu neni ohrozena a stat je mezinarodn¢ uznavan vétsinou ¢lenit OSN
2) Data jsou veiejné dostupnd v online databazi Svétové banky

3) Data jsou aktudlni, rozumi se z roku 2015 a novéjsi

Ze 147 zemi byl na zékladé vySe popsanych pravidel sestaven soubor citajici udaje
celkem 113 zemi. Vynechana byla napt. Cinska republika Tchaj-wan, ktera se vysi

dosazenych ziskl nachédzi na 16. misté¢ Zebticku s hruba 12 miliony dolarii. Z prvni

vvvvvv

4.3 Sbér dat
Ke sbéru dat doslo béhem ledna a tinora roku 2021 a jako zdroje informaci byly vyuzity
nasledujici online databaze: Esports Earnings, World Bank Open Data a webové stranka

countryeconomy.com. Podminky sbéru dat byly jiZ popsany v predchozi kapitole.

4.4 Analyza dat

K analyze dat bylo uzito korela¢ni a regresni analyzy.

4.4.1 Korelace a korela¢ni koeficient

Korelace mezi dvéma a vice soubory dat udava jejich vzdjemnou zavislost. Tyto soubory
dat nazyvejme proménné. Ke korelaci dvou proménnych dochazi, jestlize urcité hodnoty
jedné proménné maji tendenci se vyskytovat s hodnotami druhé proménné (Hendl, 2009).

Korelace mize byt bud'to kladna nebo zaporna.

V ptipadé kladné korelace odpovidaji rostouci hodnoty jedné proménné rostoucim
hodnotdm proménné druhé, u zaporné korelace rostouci hodnoty jedné odpovidaji

klesajicim hodnotam druhé.

K vyjadieni sily vzdjemné souvislosti mezi dvéma proménnymi slouzi Pearsonv

korela¢ni koeficient (znacen r), ktery nabyva hodnot z intervalu <-1;1>.
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Kladna korelace znaci hodnoty Pearsonova korelacniho koeficientu vétsi nez 0, rostouci

hodnoty koeficientu znamenaji silné¢jsi korelaci dat. V ptipad¢ zaporné korelace nabyva

koeficient mensich hodnot nez 0 a niz8i hodnoty (hodnoty blizsi ¢islu -1) znamenaji

silngjsi zapornou korelaci.

4.4.2 Regresni analyza

Regresni analyza stejné jako korelace ukazuje vzajemné propojeni dvou proménnych.
U regrese ovSem nemaji vSechny proménné stejné postaveni, existuje zpravidla jedna
zavisle proménna (ZP) a jedna nebo vice nezdvisle proménnych (NP). Nezavisle
proménné spolec¢né predpovidaji hodnotu zavisle proménné, respektive zména zéavisle

proménné je zpisobena zménou jedné nebo i vice nezavisle proménnych.

Vztah NP vii¢i ZP lze popsat pomoci regresni funkce. V této préci byla uzita linearni

regresni analyza. V ptipad¢ linearni regresni analyzy mé regresni funkce predpis:

Y=a+bi Xi+b2Xo+b3X;
Y je zavisle proménnd, jejiz hodnoty se snazime ptredpoveédét, a je konstanta, b;, b2, b3
jsou regresni koeficienty a X7, X2, X3 jsou hodnoty nezéavisle proménnych (Rabusic,
2004). Po vzoru prace Parshakova (2018) byla rovnice upravena a vypusténa konstanta

a, tudiz nova podoba regresni funkce je ve tvaru:

Y =b; X1 +..bn Xi
Kde Y, b; a X; odpovidaji veli¢inam z ptedchozi rovnice, dale zde byla zahrnuta moZnost
existence vice (ale také mén€) nezavisle proménnych. X, je hodnota n-té nezavisle

proménné v pofadi a stejné tak b, je regresni koeficient pfislusici n-té NP.

4.4.3 Predpoklady regresni analyzy

Pouze v pfipad¢, Ze vSechna vstupni data spliuji predpoklady regresni analyzy, lze
povaZzovat vysledek regrese za korektni a interpretovatelny. Tyto pfedpoklady shrnul
de Vauss (2002) ve své praci Analyzing Social Science Data a do CeStiny pielozil a upravil

Rabusic (2004):

1) Zavisle proménnd Y musi byt proménnd metricka (méfena na intervalové Grovni).
2) Nezavisle proménné jsou méfeny rovnéZ na intervalové urovni. Mohou to byt

1 proménné neintervalove, ale pouze dichotomické.
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3) Nezavisle proménné by nemély byt mezi sebou piili§ vysoce korelovany, nebot’
to je porusenim pozadavku na absenci multikolinearity. Pokud v datech existuje
multikolinearita, vysledky regrese jsou nespolehlivé.

4) V datech nesmé&;ji byt odlehlé hodnoty (outliers), nebot’ na ty je regresni analyza
citliva. Odlehlé hodnoty mohou vazné narusit odhady parametrti rovnice.

5) Proménné museji byt v linedrnim vztahu.

6) Proménné jsou normaln¢ rozlozeny.

7) Rozptyl dat vSech proménnych je velmi podobny, data vykazuji homogenitu

rozptylu.

ad 1) metrickd proménna je takova, ktera nabyva libovolnych hodnot z urcitého intervalu.
Intervalova proménnd umoziuje stanovit velikost rozdilu mezi dvéma (Ciselnymi)

hodnotami.
ad 2) dichotomické proménné nabyvaji pouze dvou moznych hodnot (ano/ne, muz/Zena).

ad 3) multikolinearita znamena pftili§ vysokou korelaci (r > 0,7) mezi dvéma nezavisle

proménnymi.

ad 5) linedrni vztah je popsan linearni rovnici (viz kapitola Regresni analyza), grafem

zavislosti ZP na NP je pfimka.

ad 6) normalni rozlozeni je rozloZeni pravdépodobnosti ndhodné veliiny (proménné). Je
statisticky ovéteno, Ze pro fadu jevi je typické podobné rozlozeni moznych vysledkd,

tzv. normalni rozlozeni (Scio, 2013).

ad 7) rozptyl (také disperze, variance) je statisticky ukazatel, ktery popisuje, jak moc
se hodnoty v souboru odchyluji od svého praiméru. Matematicky Ize rozptyl vyjadrit jako

primér druhych mocnin odchylek od priméru (Scio, 2013).

4.4.4 Nastroje regresni analyzy

K interpretaci vystupu v programu IBM SPSS Statistics 27 (dale jen SPSS) slouzi nekolik
nastrojii (ukazatelil). Pro ucely této prace je vhodné uvést nasledujici:

Zcela zéasadni vypovidaci hodnotu ma v ramci linedrni regrese koeficient determinace
(R kvadrat, R?). Matematicky vypocet je jednoduchy, ziskdme ho umocnénim
Pearsonova korela¢niho koeficientu, ktery ptislu§i danému modelu. Tato veli¢ina

odpovida na otazku, jaky podil variability (proménlivosti) ZP vysvétluje na§ model.
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Tedy pokud je koeficient vysoky, zvolené nezavisle proménné maji vysokou vypovidaci

hodnotu.

R kvadrat maze nabyvat hodnot z intervalu <0;1>. Pokud je roven 1, n4§ model dokonale
predikuje hodnoty zavisle proménné, pokud je roven 0, model je zcela neuziteCny (van

den Berg, 2021, volné ptelozeno autorem).

Dalsi nezbytny ukazatel linearni regrese je nestandardizovany regresni koeficient B (viz
kap. Regresni analyza). Hodnota regresniho koeficientu ukazuje miru vlivu pfislusné
proménné na zavisle proménnou pii kontrole vlivu pasobeni ostatnich proménnych
(Rabusic, 2004). Kazdy z regresnich koeficientll znaci primérny ndrlst (pokles) zavisle

proménné v piipadé, ze piislusnd NP vzroste o jednotku.

Relativni dilezitost kazdé proménné, tedy ktera z NP ma v modelu nejvétsi vliv, uréuje

standardizovany regresni koeficient Beta.

K testovani statistické vyznamnosti jednotlivych proménnych bylo vyuZito

dvoustranného ¢-festu (Studentiiv t-test). Na poc¢atku testu vzdy stoji nulova hypotéza:
Ho: Regresni koeficient (b1) je roven 0, tedy nezavisle proménna nema zadny vliv na ZP

Vysoké hodnoty t-testu znaci vyrazny vliv NP na ZP a umoZiuji nam zamitnout nulovou

hypotézu.

Pro jednodussi interpretaci t-testu se zpravidla vyuzivd p-hodnota (v SPSS sloupec
,»31g.%). P-hodnota pracuje s urCitou hladinou vyznamnosti, na které jesté 1ze zamitnout
nulovou hypotézu. Tedy ¢im niz§i hodnoty nabyva p-hodnota, tim mensi je
pravdépodobnost, Ze plati nulova hypotéza (Hol¢ik, Komenda a kol., 2015). Zvyklosti
byvé provadét statistickou analyzu na hladiné vyznamnosti o = 0,05 se kterou pracuje

1 tento dokument.

Jednim z predpokladi regresni analyzy je normalni rozloZeni proménnych. K testovani
tohoto kritéria bylo vyuZito histogramu s proloZenim linie normalniho rozdéleni. Vétsina
statistickych vyzkumii vyhodnocuje normalitu rozlozeni prostfednictvim testli normality,
jako napt. Kolmogoroviiv-Smirnoviiv test nebo Shapiro-Wilkav test. Jak ale uvadi
Rabusic (2004), poruseni normality ve velkych vybérovych souborech nema pfili§ vazné

nasledky.

K odhaleni heteroskedasticity, tj. poruseni 7. kritéria o homogenité rozptylu byl

vyhodnocen jednoduchy bodovy graf's hodnotami ZP na ose Y a hodnotami NP na ose X.
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4.4.5 Transformace dat v regresni analyze

Ke splnéni predpoklada regresni analyzy mtze velice dobte poslouzit transformace dat.
Smyslem vétSiny transformaci je pfeména nenormalniho rozlozeni veli¢iny na normalni.
Dal$im benefitem uziti transformace je posileni linearnich vztahi mezi nezavisle

proménnymi a zavisle promeénnou.

Tato skutenost mé za nasledek nemoznost interpretace R? v transformovaném modelu,

tedy nelze fici, jaky podil variability ZP model vysvétluje. Stale ovSem koeficientu

vvvvvv

Po vzoru Parshakova (2018) byla provedena log transformace zavisle proménné —
celkové zisky a tii NP — pocet obyvatel, HDP/obyvatelstvo a internetové servery.

Zakladem logaritmu je ve vSech ptipadech cislo 10.

Stejné jako koeficient determinace, také regresni koeficient B bude ovlivnén transformaci
dat. V ptipad€ log transformace zévisle proménné pii zachovani forméatu NP dojde
k situaci, kdy jednotkova zména NP zptisobi procentualni narist (pokles) ZP. Podrobnéjsi
informace vcetné nasledné interpretace koeficientu B budou z praktickych divodi

uvedeny v sekci Vysledky.

Kromé vySe uvedenych veli¢in ovlifiuje transformace dat i dal$i ukazatele, napt. primér,
rozptyl a odlehlé hodnoty (z angl. outliers). Pro urceni GspéSnosti modell nejsou tyto

promény vyznamné, a proto jim nebude vénovana ptiliSnd pozornost.
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S5 Vysledky

Tato kapitola je ¢lenéna na 3 mensi podkapitoly. Nejprve je na misté¢ charakterizovat
vstupni data prostfednictvim statistickych nastroji, dale pfichazi na fadu nejobsahlejsi
kapitola vénujici se testovani predpokladli regresni analyzy. V modelu mnohonasobné
regrese ma kazda jedna proménnd vyrazny vliv na celkovy vystup, proto je nezbytné, aby
vSechna vstupni data spliiovala predpoklady uvedené vyse. Posledni Cast této kapitoly se

vénuje samotnému regresnimu modelu, vyhodnoceni koeficientti a p-hodnotam.

5.1 Deskriptivni statistika

Tabulka niZze (Tab. 1) poskytuje zdkladni informace o souboru vSech zvolenych
promé&nnych. Velmi vysoké hodnoty smérodatnych odchylek v pfipadé ukazatelh Vyse
ziski, HDP/obyvatelstvo a Internetové servery zna¢i moznou deviaci normalniho
rozlozeni proménnych, ve vétsiné piipadi v podobé pravostranné Sikmosti. Na druhou
stranu vSechny pomérové ukazatele vykazuji relativné nizké smérodatné odchylky

a podobné pruméry, proto také byvaji Castymi ucastniky regresnich modeli.

Tabulka 1: Deskriptivni statistika zvolenych proménnych

Smérodatna
N Minimum Maximum Primér odchylka

Vyse ziskd, tisice dolart 113 0 140448 6858,97 19496,476
HDP/obyvatelstvo, dolary 113 858 116654 20456,65 22781,765
Hruby kapital 113 12 57 24,81 7,912
Export modernich technologii 113 0 66 11,91 13,035
Obyvatelstvo, miliony 113 0 1398 58,81 186,721
Nezaméstnanost, muzi 113 1 54 14,22 8,939
15-24 let

Zapis na VS 113 4 143 53,98 26,928
Nadgje doziti 113 64 85 76,25 4,924
HDI 113 ,485 957 ,79899 ,107563
SPI 113 45,41 90,95 72,9706 11,10601
Uzivatelé internetu 113 13 100 69,12 23,128
Internetoveé servery 113 6 276769 21806,81 41076,393
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5.2 Plnéni predpokladii regresni analyzy
Vyhodnoceni prvnich dvou kritérii regresni analyzy je velice prosté. Vzhledem k tomu,
ze vSechny proménné vstupujici do modelu jsou proménnymi numerickymi, mizeme

s jistotou potvrdit splnéni obou podminek a postoupit k dalsimu predpokladu.

Podminku multikolinearity ma smysl fesit az v pfipad¢ vytvoreni konkrétniho modelu

o alesponi 2 nezavisle proménnych, proto zatim neni tfeba cokoli testovat.

Stejné tak ocisténi vybérového souboru o odlehlé hodnoty lze velice snadno provést
v SPSS u konkrétniho regresniho modelu, mimo jiné relativni vzdalenost a také pocet

téchto krajnich hodnot kazdé proménné odhali jednoduchy bodovy graf.

Tento graf kromé odlehlych hodnot dokaze do urcité miry potvrdit nebo vyvratit linearni

vztah NP a ZP a také ovérit homoskedasticitu.

Poslednim ptfedpokladem je normdlni rozdé€leni proménnych, které ovSem v piipadé
velkych vybérovych souborti, jako je tento — 113 hodnot vybérového souboru oproti 147

hodnotam zakladniho souboru — 1ze brat s rezervou.

5.2.1 VySe ziski
V ptipadé zavisle proménné ma smysl vyhodnocovat pouze 1. pifedpoklad o metrické
proménné a predpoklad ¢islo 6 o normélnim rozlozeni. Jak jiz bylo vySe vysvétleno, 1.

predpoklad byl bezesporu splnén.

K dosaZeni normalniho rozlozeni zavisle proménné, které je pro konstrukci regresnich
modeli zasadni, bylo vyuzito logaritmické transformace dat o zdkladu logaritmu 10. Tato
velice silna transformace zarucuje, Ze dfive velice nesymetrické rozloZeni proménné lze
po provedeni této kalkulace dat povaZovat za normalni (blizké normalité). O pravdivosti
tohoto tvrzeni vypovida dvojice grafii frekvenci hodnot této veli€iny s proloZenim kiivky

normalniho rozlozeni (Graf 1 a Graf 2).
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Graf 1: Cetnost hodnot zdvisle proménné pied log transformaci
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Graf 2: Cetnost hodnot zavisle proménné po log transformaci
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Po diikladnéjsim prezkoumani druhého grafu (Graf 2) je stale patrna deviace normélniho
rozlozeni, konkrétn€ levostrannd (zapornd) Sikmost. Jelikoz vSak tento prohiesek neni
nikterak vazny a poruSeni normality v tomto ¢etném vybérovém souboru nebude mit

vazné nasledky, 1ze pokrocit k testovani predpokladli nezavisle proménnych.
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5.2.2 HDP na obyvatele
V grafu frekvenci by ukazatel HDP/obyvatelstvo vypadal velice podobné jako ptivodni
graf zavisle proménné, proto byla i tato proménnd transformovana. Graf

transformovaného rozlozeni ma nasledujici podobu:

Graf 3: Cetnost hodnot transformované proménné HDP na obyvatele
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Z frekvenc¢niho grafu (Graf 3) lze povazovat podminku normality za splnénou.
Multikolinearita ptfijde na fadu az u samotné konstrukce regresniho modelu v SPSS,
stejn€ tak jako problematika odlehlych hodnot. K vyhodnoceni zbyvajicich podminek

poslouzi jednoduchy bodovy graf se zavisle proménnou na ose Y.
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Graf 4: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskit na HDP na obyvatele s primkou trendu
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Z grafu (Graf 4) je patrné, ze srostoucim HDP zistdvaji hodnoty pftiblizné stejné
vzdalené od referencni linie, tedy ze se pfili§ neméni smérodatnd odchylka s ristem
hodnot NP. Stimto poznatkem potvrdime predpoklddanou homoskedasticitu,
homogenitu rozptylu. Protoze hodnoty lezi v celku rovnomérné kolem osy kvadrantu,
nenaznacuji Zadny jiny tvar nez pifimku, mizeme piedpoklddat linearni vztah mezi

proménnymi.

Takto jasné se linearita pravdépodobné nebude jevit u ostatnich proménnych, nebot’
posileni linearnich vztahti mezi proménnymi je disledkem transformaci obou veli¢in.
Tuto veli¢inu po vyhodnoceni vétSiny predpokladi mulzeme s jistotou zapojit

do regresniho modelu.

5.2.3 Hruby kapital

Hruby kapital je ukazatelem ekonomického potencidlu zemé. Predpoklad, na kterém tato
veli¢ina stoji, je takovy, Ze vysoké investice vedou k riistu nominalniho diichodu
a k obecné prosperité. Ve vyspélejSich ekonomikach vznika tlak na rhst volného casu
na ukor toho pracovniho a pravé dostatek volného Casu dava obyvatelstvu mozZnost

vénovat se mimo jiné také hrani pocitacovych her.
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Nejprve za pomoci frekvenéniho grafu potvrdime nebo vyvratime normalitu rozloZeni.
Dalsimi testovanymi kritérii jsou homoskedasticita, linearni vztah se zavisle proménnou

a také odlehlé hodnoty.

Graf 5: Cetnost hodnot proménné Hruby kapitdl
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Z frekvencniho grafu (Graf 5) lze i pouhym okem zpozorovat pravostrannou (kladnou)
Sikmost, zhruba podobn¢ silnou jako tomu bylo v pfipadé zdporné Sikmosti proménné
Vyse ziski. To ovSem neni dlivodem k vyfazeni proménné z regresniho modelu, nebot’
jak jiz bylo vicekrat uvedeno, dopady nenormdlniho rozdéleni NP nejsou v tomto

konkrétnim souboru vyznamné.
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Graf 6: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskii na promenné Hruby kapital s primkou trendu
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Z bodového grafu (Graf 6) lze ihned vycist zdpornou smérnici piimky, kterd znaci
zapornou korelaci. Ta ovSem neni piekdzkou pro regresni analyzu, na druhou stranu
vyvraci ptedpoklad, kvili kterému byla tato proménnd zvolena a zatazena do souboru.
Dalsi problém predstavuje nezanedbatelnd heteroskedasticita dat, kde s vyS$Simi

hodnotami nezavisle proménné jsou spojeny vétsi vzdalenosti bodii od referenéni ptimky.

Prestoze se da predpokladat linearni vztah mezi proménnymi, ma tento ukazatel dalsi
podstatny nedostatek. Vzdjemnd zévislost proménnych méfena prostiednictvim
korela¢niho koeficientu by v regresi méla presadhnout hodnotu 0,3, v ptipad¢ zaporné
korelace naopak neptesdhnout hodnotu -0,3. Protoze korela¢ni koeficient po zaokrouhleni
nabyva hodnoty -0,2, existuje pouze slaba zavislost proménnych, a proto nebude Hruby

kapital zafazen do regresniho modelu.

5.2.4 Export modernich technologii
V pfipadé€ této proménné je opét pfitomna pravostranna Sikmost, jak doklada Graf 7.
Protoze se ale jedna o procentudlni ukazatel, ptfipadnd transformace dat by méla za

nasledek nemoznost interpretace regresnich koeficientt, a proto k ni nebylo pfistoupeno.
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Graf 7: Cetnost hodnot proménné Export modernich technologii
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Graf'8: Bodovy graf zavislosti VySe ziskii na proménné Export modernich technologii s primkou

trendu
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Z bodového grafu (Graf 8) se jako nejvétsi prekazka jevi velké mnozstvi odlehlych
hodnot, kter¢ miize vyznamné narusSit odhad parametrii regresni rovnice. S timto
nedostatkem si ovSem dokdZze poradit témét kazdy statisticky program. Piedpoklad

homogenity rozptylu mizeme povazovat za splnény, pokud odlehlé hodnoty nebudou
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brany v potaz. Stejné tak linearita mezi proménnymi pravdépodobné existuje. Tento

ukazatel proto bude pfitomen v regresnim modelu.

5.2.5 Pocet obyvatel

Pocet obyvatel je dal§i proménnou, kterd prosla log transformaci. Obdobné jako u HDP
na obyvatele mizeme predpokladat silngjsi vazbu mezi NP a ZP z diivodu dvojnasobné
transformace dat. Jako prvni ptfedpoklad je opét na fad¢ otdzka normality rozlozeni.

K vyhodnoceni tohoto kritéria poslouzi Graf 9.

Graf 9: Cetnost hodnot transformované proménné Pocet obyvatel
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Po transformaci se tento prediktor patrn¢ nejvice blizi normalnimu rozlozeni
pravdépodobnosti z doposud vyhodnocenych proménnych. Ptfejdeme tedy rovnou

k bodovému grafu, ktery vypada nésledovné:
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Graf 10: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskit na proménné Pocet obyvatel s primkou trendu
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Z bodového grafu (Graf 10) lze na prvni pohled potvrdit predpoklad homoskedasticity,
nebot’ vzdalenost jednotlivych bodt od referencni pifimky na celém defini¢cnim oboru
zustava konstantni. Pfi pouziti silnych transformaci dat zpravidla nebyva problém
s podminkou linearnich vztahti mezi proménnymi, coz dokazuje i tento pfipad. Pozitivni
vliv transformaci na odlehlé hodnoty je dal$i vyhodou pro ptipady linearni regrese. Tuto

proménnou s jistotou zafadime do regresniho modelu.

5.2.6 Nezaméstnanost muZzii ve véku 15-24 let

Nezaméstnanost stoji na podobném piedpokladu jako vySe zminovany Hruby kapital,
tedy Ze narast volného casu vede k lepSim vysledkim na poli profesionalniho hrani.
Protoze Hruby kapitdl nebyl zafazen do regresnitho modelu, neni se tfeba obdvat

multikolinearity mezi témito dvéma ukazateli.

Z grafu nize (Graf 11) lze opét postiehnout pravostrannou Sikmost rozloZeni, ktera ovsem
neni siln€j$i, nez ta u proménné Export modernich technologii. Pouze v n€kolika malo
ptipadech nabyva proménna velmi vysokych hodnot okolo 55 %, takové ptipady by mély
byt odhalitelné z bodového grafu a pfi konstrukci regresniho modelu zaznamenany

programem SPSS a vynechdny z vypoctu.
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Graf 11: Cetnost hodnot proménné Nezaméstnanost muzii ve véku 15-24 let
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Graf 12: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskii na proménné Nezaméstnanost, muzi 15-24 let

s primkou trendu
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Bodovy graf (Graf 12) skute¢né odhali jednu vzdalenou hodnotu (outlier), ktera by
v ptipadné regresi nefigurovala. I kdybychom potvrdili pfedpoklad homogenity rozptylu,
nelze pominout zéasadni nedostatek této proménné. Jedna se o stejny piipad jako

u Hrubého kapitalu, mezi NP a ZP existuje pouze velmi slaba vzdjemna vazba. Prvnim
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varovnym signdlem v tomto ohledu je rozprostieni bodid v grafu bez jakékoli
pravidelnosti nebo klice. Vétsina hodnot se nachazi relativné daleko od referencni
primky, kterd v tomto piipadé muze vypadat vSelijak. Matematickym dikazem budiz
hodnota korela¢niho koeficientu r, kterd je rovna 0,08. Tato proménna nemulze byt

zafazena do regresniho modelu.

5.2.7 Zapis na vysoké skoly

Studenti vysokych Skol jsou vyznamnou demografickou skupinou nejen v pifipadé
samotného hrani pocitacovych her. Tvoii také nejpocetnéjsi skupinu divakl esportovych
akci a hracskych streamti. Jednim zhlavnich divodd, pro¢ tomu tak je, bude
pravdépodobné vysoka c¢asova flexibilita v porovnani se studenty stfednich Skol

a pracujici skupinou obyvatelstva.

Graf 13: Cetnost hodnot proménné Zdpis na vysoké skoly
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Podminku normalniho rozloZzeni proménné lze na zaklad¢ grafu cetnosti (Graf 13)
povazovat za splné€nou. PiestoZe se zde objevuji hodnoty ptekracujici 1 140 % studentii
s dosazenym stiedoSkolskym vzdélanim, jednd se o ojedinélé piipady, jak doklada

bodovy graf (Graf 14).
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Graf 14: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskit na proménné Zapis na vysoké Skoly s primkou trendu
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V ptipad¢ této NP, v porovnani s pfedchozimi bodovymi grafy, je patrna silna korelace
mezi proménnymi. Vétsina hodnot se nachazi relativné blizko referen¢ni ptimky, kopiruje
jeji tvar. Proto miizeme potvrdit ptedpoklad linedrniho vztahu mezi proménnymi, stejné
tak jako homogenitu rozptylu. Z grafu jasné vystupuji dvé odlehlé hodnoty, o které
se postara SPSS. Tento prediktor bude zatazen do regresniho modelu a je moZné oc¢ekavat

jeho nezanedbatelny vliv na ZP.

5.2.8 Ukazatel Zivotni Girovné
Protoze nésledujici 3 ukazatele: Nadéje doziti, HDI a SPI méfti v podstaté totéZ (Zivotni
uroveil), bude do regresniho modelu zahrnut pouze jediny. Druhym diivodem, pro¢ neni

vhodné uzit vice prediktort z této trojice nardz, je prekazka multikolinearity. Jakakoli

vrwe

koeficienta.
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Tabulka 2: Korelace mezi ukazateli Zivotni urovné

Doziti HDI SPI

Doziti  Pearsonova korelace 1 ,879™ ,862™

Sig. (2-stranny) ,000 ,000

N 113 113 113
HDI Pearsonova korelace 879" 1 933"

Sig. (2-stranny) ,000 ,000

N 113 113 113
SPI Pearsonova korelace 862" ,933™ 1

Sig. (2-stranny) ,000 ,000

N 113 113 113

**Korelace je vyznamna na hladin€ 0.01 (2-stranny test).

r~r

Tabulka 2 jasné ukazuje korelaci mezi ukazateli HDI a SPI blizici se 1. Vzhledem k tomu,
ze HDI v sobé zahrnuje pouze 3 dil¢i ukazatele (nad¢ji doziti, hruby narodni pfijem
a index vzdélani) a poskytuje stejnd data jako SPI, bude z divodu snazsi interpretace
vhodné zvolit HDI.

Mezi Nad¢ji doziti a HDI rozhodne srovnani bodovych grafi (Graf 15 a Graf 16).
Do regresniho modelu bude zahrnuta ta proménna, ktera Iépe plni pfedpoklady linearni

regrese, nebot’ jejich vypovidaci schopnost je téméf stejna.

Graf 15: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskit na proménné HDI s primkou trendu
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Graf 16: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskit na proménné Nadéje doZiti s primkou trendu
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V Grafu 151 16 je az na par odlehlych hodnot splnéna podminka homoskedasticity, stejné
tak jako podminka linearity. V grafu 15 lezi ov§em hodnoty vyrazné¢ blize referenéni
pfimce, coz vypovida o siln&j§i vazb& mezi NP a ZP. Ciselné vyjadfeno, korela¢ni
koeficient mezi HDI a VySe ziskl nabyva hodnoty r = 0,54 a mezi Nad¢je doZiti a Vyse
ziskli pouze hodnoty r = 0,45. Do regresniho modelu zatadime Index lidského rozvoje
(HDI).

5.2.9 Uzivatelé internetu
Prvnim specificky ukazatel v sobé kombinuje 2 dil¢i ukazatele, specifické pro hrani
online her. Jedna se o internetové pokryti a cenovou dostupnost. V dnesni dob¢ tvori

drtivou vétsinu trhu pravé multiplayerové hry vyZadujici stabilni internetové piipojeni.

Z histogramu nize (Graf 17) je patrné levostranna Sikmost rozdéleni, tedy opacny piipad
asymetrie nez u Exportu modernich technologii a Nezaméstnanosti mladych muzi.
Pfi¢inou této anomalie mizeme vidét v tom, ze naprosta vétSina zemi z vybérového
souboru nabizi ur€ity Zivotni standard, ke kterému v dnesni dobé neodmyslitelné patii
1 ptistup k internetu. Mimo jiné SirSi hracska zédkladna multiplayerovych her znamena
vétsi Sanci na Gspéch a vyhru prize money. Z top 50 pouze 3 zemé& maji vice jak polovinu

obyvatelstva ,,offline®.
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Graf 17: Cetnost hodnot proménné UZivatelé internetu
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Graf' 18: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskii na proménné UZivatelé internetu s primkou trendu
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Mala vzdalenost bodli od referen¢ni ptimky v Grafu 18 znaci silnou korelaci mezi
proménnymi. Tento vztah je bez pochyby linearni, nebot’ body vesmés kopiruji tvar
pfimky. Jediny pfedpoklad homogenity rozptylu by mohl byt v ohrozZeni. Hodnoty blize
nule vykazuji vétsi odchylku od piimky nez hodnoty blizké maximu, tj. 100 %. Dopady

nesplnéni predpokladu homoskedasticity jsou predevsim zkresleni regresnich koeficientti
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a vysledku t-testu. V porovnani s dopady ptipadné multikolinearity jsou ovSem nésledky

heteroskedasticity dat zanedbatelné. Tento prediktor bude piitomen v regresnim modelu.

5.2.10 Internetové servery

Tato proménnd byla zatfazena do seznamu z podobného diivodu jako pfedchozi ukazatel.
Stejné jako pocet uzivatelli internetu 1 pocet internetovych serverii na 1 milion obyvatel
vypovida o kvalit¢ pokryti internetovym piipojenim. Pfidanou hodnotou oproti vyse
zminénému ukazateli by méla byt schopnost odhalit zemé¢, které je zdhodno povaZzovat
za svétova technologicka centra.

K vysvétleni této myslenky poslouzi nasledujici ptiklad: v Jizni Koreji uziva internet 96
obcanii ze 100, v USA pouze 88. Na druhou stranu se v USA nachazi témér 24krat vice
internetovych serveri na milion obyvatel nez v Koreji. USA proto miZeme oznacit za
svétové technologické centrum, zejména diky oblastem jako je kalifornska Silicon

Valley.

Obdobné jako v pfipadé proménné Pocet obyvatel byla vyuzita log transformace

k dosaZeni normality dat, jak doklada Graf 19.

Graf 19: Cetnost hodnot proménné Internetové servery
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Graf 20: Bodovy graf zavislosti Vyse ziskit na proménné Internetové servery s primkou trendu
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Po vzoru ptedchozich analyz frekvencnich a bodovych grafi lze vSechny ptedpoklady
regresni analyzy povazovat za splnéné. Bodovy graf (Graf 20) opét odhali nékolik

odlehlych hodnot, které nebudou figurovat v regresnim modelu.

5.3 Regresni model

Po vyhodnoceni vétSiny ptredpokladii regresni analyzy zistava v uzSim vybéru 7
proménnych: HDP na obyvatele, Export modernich technologii, Pocet obyvatel, Zapis
na vysoké Skoly, HDI, UZivatelé internetu a Internetové servery. V tento moment piichazi

¢as na otazku multikolinearity.

Vzhledem k relativné velkému poctu vstupnich proménnych Ize ofekavat alespon jeden,
mozna i vice ptipadi silné korelace mezi NP. Za silnou korelaci oznacuje vétSina autorti

ptipad, kdy korela¢ni koeficient pfesahuje hodnotu r = 0,7 (respektive je nizsi nez -0,7).

Dalsi riziko multikolinearity vznika v momenté, kdy transformujeme data vice
proménnych, jako tomu bylo 1 v této praci. Transformace dat mlzZe vést k obéma

ptipadlim, k posileni i oslabeni korelacnich vazeb napti¢ proménnymi.
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Tabulka 3: Korelace mezi proménnymi regresniho modelu

Log Export mod Log Podet ) UZivatelé Log Int
HDFiObyy tech obyv ZapisnaVs HDI internetu senery
Log HDPIOkyv Pearsonova korelace 1 2547 -276" 645" 816 832" 7347
Sig. (2-stranny) 007 003 000 000 000 000
M 113 113 113 113 113 113 113
Export mod tech Pearsonova korelace 2547 1 137 196 248" 2017 287"
Sig. (2-stranny) 007 148 038 008 033 002
N 113 113 113 113 113 113 113
Log Poéet obyy Pearsonova korelace 276 137 1 -051 274" -287" -222
Sig. (2-stranny) 003 148 591 003 002 018
N 113 113 113 113 113 113 113
Zapis na Vs Pearsonova korelace 645" 196 - 051 1 773" 680" 669"
Sig. (2-stranny) 000 038 591 000 000 000
N 113 113 113 113 113 113 113
HDI Pearsonova korelace 916" 248" 274" 7737 1 8a2” 832"
Sig. (2-stranny) 000 008 003 000 000 000
N 113 113 113 113 113 113 113
Uzivatelé internety  Pearsonova korelace 832" 2017 -287" 680" 882" 1 6827
Sig. (2-stranny) 000 033 002 000 000 000
N 113 113 113 113 113 113 113
Log Int servery Fearsonova korelace ,T34“ ,28?“ -,222x ,669xx ,832xx ,682xx 1
Sig. (2-stranny) 000 002 018 000 000 000
N 113 113 113 113 113 113 113

** Korelace je wznamna na hladiné 0.01

* Korelace je wznamna na hladiné 0.05 (2-stranny test).

Tabulka korelaci (Tab. 3) odhaluje konkrétné¢ dvé proménné, které vykazuji silnou
korelaci hned v né€kolika pfipadech. HDI siln€ koreluje dokonce se ¢tyfmi zbyvajicimi

ukazateli, proto musi byt tento index vynechan z dalSich vypoctu.

Transformovand prom&nna HDP na obyvatele silné€ koreluje se ttemi NP. Pokud z modelu
vypustime HDI, stale zbyvaji dva ptipady silné korelace. PfestoZze proménné UZivatelé
internetu a Internetové servery vykazuji pomérné vysoké korelacni koeficienty ve vice
pfipadech, po odstranéni HDI a HDP na obyvatele z modelu dostavdme mnoZinu 5
prediktorti a splnény piedpoklad o absenci multikolinearity. Upraveny regresni model

a pfislusné korelacni koeficienty zachycuje Tabulka 4.
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Tabulka 4: Korelace mezi proménnymi upraveného regresniho modelu

Export mod Log Poéet ) UZivatelé Log Int
tech oy Zapis na /' internetu SRVery
Export mod tech Pearsonova korelace 1 137 ,196‘ ,201‘ ,28?“
Sig. (2-stranny) 148 038 033 002
I 113 113 113 113 113
Log Poéet obyw Fearsonova korelace 137 1 -.051 —,28?“ —,222x
Sig. (2-stranny) 148 591 002 018
I 113 113 113 113 113
Zapis na V5 Fearsonova korelace A 96" -.051 1 ,680“ ,669“
Sig. (2-stranny) 038 591 000 000
I 113 113 113 113 113
Uzivatelé internetu  Pearsonova korelace 201 -287 680" 1 -
Sig. (2-stranny) 033 ooz 000 000
I 113 113 113 113 113
Log Int servery FPearsonova korelace ,28?“ —,222x ,669“ ,682“ 1
Sig. (2-stranny) ooz 018 000 000
I 113 113 113 113 113

* Korelace je wznamna na hlading 0.05
** Korelace je wznamna na hlading 0.01 (2-stranny test)

5.3.1 Stepwise metoda v SPSS

Po testovani vSech ptredpokladi zbyva v modelu 5 ukazateli. Nyni pfichdzi na fadu
samotnad regrese s vypoctem regresnich koeficientl. Pro vkladani proménnych do modelu
bylo vyuzito postupné (Stepwise) metody, kterd porovnavéd hodnoty Pearsonova
koeficientu pro vSechny moZzné kombinace vstupnich proménnych a zvoli variantu
snejvyssi hodnotou koeficientu. Poté zbyva ohlidat vysledky t-testu, respektive
interpretovat p-hodnoty odpovidajici kazdé NP. Pokud jsou vSechny p-hodnoty nizsi jak

0,05, miZeme pfistoupit k zavérecné interpretaci regresnich koeficientti.

Vystup programu SPSS s uzitim Stepwise metody zachycuje Tabulka 5.
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Tabulka 5: Shrnuti modelu

Shrnuti modeluf’“

Upraveny B Standardni

Model = R kvadrat® kvadrat chyba odhadu
1 are? 953 B53 1,249410
2 T T 974 873 937831
3 ,QEB':' 87T B76 BO3738
4 asg® 878 877 B67E49

a. Prediktory: Log Poéet abyvatel

b. Pro regresi prochazejici Poéatkem, nelze srovnavat s
modely obsahujicimi konstantu

t. Prediktory: Log Poéet obyvatel, Zapis na Vs

d. Prediktory; Log Pocet obyvatel, Zapis na v5, Export mod
tech

e. Prediktory; Log Poéet obyvatel, Zapis na VS, Export mod
tech, UZivateld internetu

f. Zavisla proménna: Log Wie ziskd

. Linearni regrese prochazejici Poéatkem

Tabulka 6: Koeficienty

Koeﬁcientya’h

Standardizovany

Mestandardizovany koeficient koeficient
Standardni
Model B chyba Beta t Sig.
1 Log Pocet ohyvate! B3 016 976 47,821 ,0on
2 Log Pocet ohyvatel G54 027 B97 20,830 ,0on
Zapis na V3 ,030 ,a03 314 5,369 ,0on
3 Log Pofet ohyvatel 535 026 668 20,224 000
Zapis na Vs 028 003 292 9,003 000
Export mod tech 023 ,ao7 071 3,496 001
4 Log Poéet ohyvate! AB0 033 599 14,761 ,0on
Zapis na Vs 020 ,ao4 208 4,793 ,0on
Export mod tech 022 006 066 3,347 001
UZivatel& internetu 012 004 156 2,768 o7

a. Favisle proménna: Log Wie ziski
b. Linearni regrese prochazejici Poéatkem

Prvni tabulka (Tab. 5) zaznamenavd, jakym zplsobem byly proménné piidavany
do rovnice a jaky dopad to melo na celkovy model. Bohuzel nasledkem transformaci

(pfedevsim u zavisle proménné) nelze interpretovat R kvadrat, tj. nemtizeme urcit, jaky
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podil variability ZP model vysvétluje. Obvykle se hodnoty R? piesahujici 0,4 povazuji

za velmi vysoké, hodnoty blizké 1 jsou témét nerealné.

Jedinou pfinosnou informaci horni tabulky (Tab. 5) je tedy fakt, ze do rovnice vstupuji
pouze 4 z puvodnich 5 prediktorii. Vliv proménné Internetové servery neni statisticky

vyznamny na hladiné 0,05.

Spodni tabulka (Tab. 6) nabizi vice uzitecnych dat. Sloupec nazvany ,,Sig.“ zobrazuje p-
hodnoty pro kazdou NP. Vzhledem k tomu, Ze vSechny p-hodnoty jsou nizsi nez hladina
vyznamnosti o = 0,05, miizeme s jistotou zamitnout nulovou hypotézu o neexistenci

vztahu mezi NP a ZP a to ve vSech ptipadech.

Standardizovany koeficient Beta vyjadiuje relativni silu kazdé proménné v modelu. Proto
1ze fici, Ze nejvétsi vliv na ZP ma Podet obyvatel, Zapis na VS je druhy v potadi. Zbylé 2

prediktory nemaji takovou silu v modelu, ale i tak jsou statisticky vyznamné.

K interpretaci regresniho koeficientu B v ptipadé, ze pouze ZP je log transformovéna

a NP vstupuji do rovnice bez transformace, vyuzijeme vzorce:
(10% - 1)* 100 = procentuélni zména ZP pfi zmén& NP o jednotku

Cislo 10 zna¢i zaklad logaritmu, ktery byl pouzit pfi transformaci. Dali b&znou
transformaci dat byva napt. logaritmizace s vyuZitim pfirozeného logaritmu. V takovém

pfipadé¢ by namisto ¢isla 10 stalo Eulerovo ¢islo.

JestliZze doslo k transformaci dat v ptipadé€ ZP 1 NP, interpretujeme regresni koeficient B

nasledovné: Koeficient B ptedstavuje procentudlni nartst (pokles) ZP pro 1% zménu NP.
S védomim toho interpretujeme piislusné koeficienty:

1) 1% nartst v poétu obyvatel v zemi vyvola 0,48% nartst ziskl z esportu

2) Riist proménné Zapis na VS o jednotku zpiisobi 4,7% nartst ziski z esportu

3) Rust proménné Export modernich technologii o jednotku zptisobi 5,2%
narist ziskll z esportu

4) Rilst proménné UZivatelé internetu o jednotku zptisobi 2,8% nartst ziskl

z esportu
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6 Diskuze

Tato prace statisticky dokazuje jednu podstatnou véc: na vykonnost hracti esportu ma
nezanedbatelny vliv demograficky ukazatel popisujici zastoupeni studenti VS
ve spoleCnosti. Tuto skutecnost dokladd nejen relativné vysoky (standardizovany)

koeficient Beta, nybrz také vysledek t-testu.

Podobné¢ jako Parshakov (2015), ani tento vyzkum nepotvrdil dalezitost ekonomickych
faktori v regresnim modelu. Zde se velmi rozchazi vyzkumy zabyvajici se esportem
a tradi¢nimi sporty. Zdivodnénim absence ekonomickych ukazateli mize byt i fakt,
ze hrani pocitacovych her na vrcholové Grovni Ize provadét i bez modernich sportovnich

zafizeni, aredlli nebo vybaveni.

S pfichodem mnoha velkych investorti do esportu (n¢které tymy hrajici NBA, fotbalovy
klub Schalke 04 a dal$i) zacinaji vznikat specializovana herni centra. To je ovSem
fenoménem poslednich 5 let. Zda investice sméfované do téchto center budou mit dopad

na vykonnost hract, 1ze jen odhadovat.

Pravdépodobné nejcastéji citovanou praci z oblasti tradi€nich sportl je vyzkum Bernarda
a Busseové (2004). Tito autofi identifikuji 2 hlavni ukazatele UspéSnosti: HDP
na obyvatele a pocet obyvatel. Pocet obyvatel s nejvys§im koeficientem Beta zaujima
hlavni postaveni v regresnim modelu této prace, prestoZze jeho elasticita neni pfilis
vysoka. Pocet obyvatel tedy nijak zavratné nedeterminuje Uspéch hract, dopad tohoto

ukazatele je patrny pouze ve srovndni dvou velice rozdilng osidlenych zemi.

S podobnym zavérem pfichdzi autofi Rathke a Woitek (2007), ktetfi pocet obyvatel
povazuji za vyznamny faktor pouze v ptipad¢ porovnavani relativné bohatych zemi.
Vzhledem k tomu, Ze zdkladni soubor je tvofen zemémi, které generuji nenulové zisky

z esportu, vétSina zaostalych stati (zejména africkych) viibec v souboru nefiguruje.

Na druhou stranu HDP na obyvatele neni pfitomen v naSem regresnim modelu. V¢Etsi
vypovidaci schopnost ma ukazatel Uzivatel¢ internetu, ktery siln€¢ koreluje s HDP

na obyvatele, a tedy ptedstavuje podobny pifinos pro regresni model.

Jeho vyhodu oproti tradiénimu HDP na obyvatele mizeme vidét v jeho specifi¢nosti pro
prostiedi gamingu. N¢které zemé& vysoce postavené v seznamu, jako napf. Vietnam
¢1 Srbsko generuji v porovnani s ostatnimi zemémi velmi nizké HDP na obyvatele (jen
2,5 tisice dolarti, respektive 7 tisic dolari ro¢n¢), avSak v poctu obyvatel pfipojenych

k internetu, méfeno ze sta obyvatel, dosahuji vysokych hodnot (69, respektive 77).
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Nejvyssi elasticitu v naSem modelu zaznamenava ukazatel Export modernich technologii.
Tento prediktor podle Parshakova (2018) vypovidd o velikosti esportu jako odvétvi
v zemi. Autor tvrdi, ze zemé& vyvazejici velké mnozstvi technologickych produktti jsou
vice zainteresovany v esportu. Lidé travi vice ¢asu hranim pocitacovych her a zvySuji

svoje Sance na uspéch na poli profesionalniho hrani.

Stejny autor interpretuje ukazatel Uzivatelé¢ internetu jako prostfedek vyjadieni
popularity gamingu. Vychazi z pfedpokladu, ze ¢im vétsi Cast obyvatelstva pouziva

internet, tim rychleji roste zakladna hracu.

V naSem vyzkumu UZivatelé internetu spiSe nahrazuji ukazatel HDP na obyvatele.
Vyspélejsi zemé nabizi zpravidla dostupnéj$i internetové ptipojeni pro vétsi skupinu
obyvatelstva. Jak ale znaci tabulka €. 6, daleko vétsi vyznam v modelu maji demografické

ukazatele, konkrétné Pocet obyvatel a Zapis na VS.

V oblasti tradicnich sportl se vétSina vyzkumi shoduje na tom, Ze vétsi vypovidaci
hodnotu maji ekonomické ukazatele oproti tém demografickym. Ptesto nelze tento zaveér
¢init pro vSechna sportovni odvétvi, natoz pro esport. Autofi Emrich, Klein, Pitsch
a Pierdzioch (2012) se snazili za pomoci regresni analyzy pfedpovédeét uspéch
na olympijskych hrach v obdobi mezi roky 1992-2010. Dle jejich vypocti méa zasadni
vyznam HDP na obyvatele pouze v predikci Gspéchu na zimnich olympijskych hrach.
Na druhou stranu klicovym faktorem v piipad¢ letnich olympijskych her je pocet

obyvatel.

6.1 Faktory sniZujici reliabilitu vyzkumu

odmeén z esportovych akei. Prize pooly pro hra¢e mohou rist pouze v piipad¢, Ze hra je
stale atraktivni pro investory, sponzory a divaky. Je tedy v rukou videohernich
spolecnosti, aby pecovaly o svou hrafskou zakladnu, uzaviraly smlouvy s novymi
partnery, popiipadé potadaly esportové eventy. Nekterym spolecnostem se na poli PR
a marketingu dafi vyrazné 1épe nez jinym, coz se odrazi také ve vysi odmén z esportovych

akci.

Hlavni ptekazkou porovnani nékolika vyzkumi z oblasti esportu je ovSem kazdoro¢ni
zvySovani odmén, zejména v piipadé offline turnaji. V poslednich 5 letech si zacinaji

velké obchodni spolecnosti z jinych nez hernich oblasti uvédomovat potencial tohoto

-59 -



trzniho odvétvi. Pro piedstavu by bylo vhodné jmenovat spolecnosti jako Red Bull, Kia
Motors nebo Pringles. Zajem takovych spolecnosti slibuje také ptiliv novych investi¢nich

prostiedki.

Skutecnost, Ze esport zaznamenava rychly ekonomicky rast, ma za nasledek upozadéni
vysledkit minulych let. Vroce 2011 probéhlo 1. mistrovstvi svéta ve hie League
of Legends, béhem tohoto eventu byl rozd¢€len prize pool ve vysi 100 000 dolard. O 9 let
pozdéji se rozdélilo téméf 2,5 milionu dolar. Pravé z tohoto diivodu neni Vyse zisk
idedlnim ukazatelem uspéSnosti zemé v esportu, zatim ovSem zadny autor nepfisel
s alternativou. Podobny dopad na vysi odmén ma také inflace, i kdyz v porovnani s vyse

popsanou problematikou zvySovani prize pooll se jedna o zanedbatelny faktor.

6.2 Porovnani regresnich koeficienti

Prace Parshakova (2018), kterd je hlavnim pramenem této bakalarské prace, naléza
statisticky vyznamny vztah pouze u jediné NP — HDP na obyvatele. Regresni koeficient
Ze v rovnici vystupuje pouze 1 nezavisle proménnd. Jak doklada tabulka 6, s rostoucim
poctem nezavisle proménnych v modelu klesd hodnota regresnich koeficientii B,

elasticita kazdé jedné proménné poklesne vlivem piitomnosti dalsi NP.

Proto pro srovnani zvolime nejjednodussi regresni model s jedinym prediktorem, kterym
je vnaSem piipadé¢ Pocet obyvatel. Opét vychdzejme ztabulky 6, ktera v ptipadé
konstrukce modelu o jedné nezavisle proménné piisuzuje regresnimu koeficientu B

hodnotu 0,78.

Vyrazné nizsi elasticita odpovidajici proménné Pocet obyvatel jen odrazi povahu tohoto
ukazatele v regresnim modelu, kdy pouze na zdklad€ vyraznych rozdilli v poctu obyvatel
obyvatel relativné nejvetsi silu v modelu (na zakladé hodnot standardizovaného

koeficientu Beta), nelze ho oznacit za jediny urcujici faktor.

Rozdilnost vysledkii Parshakova (2018) a této prace miZeme z velké casti prikladat
velkym zmé&nam v prize poolech v kratkém €asovém obdobi. PfestoZe tyto dva podobné
vyzkumy od sebe d€li pouze 5 let, vstupni data se vyrazné 1i§i. Do roku 2015 tvofil
pramérny vydélek kazdé zemée pouhych 342 tisic dolard. V roce 2020 se pramér ziska

z esportu pohybuje okolo 6,9 milionu dolart.
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7. Zavér
Smyslem této prace bylo nalézt ukazatele urcujici tispéch na poli esportu. Dle vysledkt
regresni analyzy maji vys$i vypovidaci hodnotu demografické ukazatele oproti t¢m

ekonomickym. Dilezitym faktorem je zastoupeni studentd VS ve spole¢nosti.

Autofi, ktefi by se rozhodli provadét vyzkum z této oblasti, by méli zvazit vhodnost
ukazatele Vyse ziskl jako ZP. S volbou tohoto ukazatele se poji hned nékolik rizik:
zkresleni dat vlivem navySovani prize poolli, nerovnomérné rozprostieni financ¢nich
zdrojii napfi¢ jednotlivymi hrami, riziko inflace a dalS$i. Vhodné by bylo zvolit novy
ukazatel uspéchu, v idealnim ptipad¢ jakousi alternativu poc¢tu medaili, respektive podilu

ziskanych medaili, a umoznit tak lepsi srovnani s vyzkumy z oblasti tradi¢nich sportt.

Dale by badatelé neméli opomenout vyznam jednoho ponékud zvlastniho ukazatele, ktery
nebyl v tomto vyzkumu pfitomen. Jedna se o schopnost stati byvalého vychodniho bloku
ziskavat medaile v tradi¢nich sportech, stejn¢ tak jako dosahovat uspéchii v esportu.

Tento faktor je mozné zohlednit v regresni rovnici prostfednictvim dummy proménné.

Odhaleni prediktort uspéchu ma zdsadni vyznam pro piedpovéd budouciho vyvoje
tohoto relativné nového trzniho odvétvi. S védomim toho, jak vypadaji idealni podminky
pro vychovu talentli na poli profesionalniho hrani, 1ze o¢ekavat (nebo také neocekavat)
budouci uspéchy té¢ dané zemé. Jestlize se ekonomické faktory neukazaly jako dilezité,
muzeme predpokladat srovnatelné¢ Sirokou hracskou zakladnu napfi¢ kontinenty.
Na druhou stranu velké zastoupeni vysokoskoldkd ve spolecnosti dava tuSit mladé
nadéjné hréace. Jak jiz bylo né€kolikrat uvedeno, v poslednich letech vstupuje do esportu
v pozici investora €1 sponzora fada uspé€Snych nadndrodnich firem. V¢asna identifikace
talentd umozni esportovym organizacim a jejich partnerim uSetfit nemalé investi¢ni
prostiedky. NejenZe hracské smlouvy s novacky byvaji zpravidla o mnoho vyhodnéjsi
pro kluby, to plati stejn¢ jako v tradi¢nich sportech, ale také ptipadny uspéch téchto
mladych hrac¢i pomaha budovat pozitivni vztah vefejnosti vici klubu a jeho partnertim.

Ptestoze ve spolecnosti zatim pretrvava negativni ¢i lhostejny postoj vii€i esportu, nelze
prehlédnout mnozZstvi finan¢nich prostfedkl proudicich timto smérem. Otazkou zlstava,

zda esportovy trh jednou dosdhne turovné tradicnich sportd, at’” uz =z hlediska

profesionalizace, zdzemi nebo hra¢skych plati.
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