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E-SPORT - OD RYWALIZACJI GRACZY
DO SWIATOWEGO BIZNESU

E-SPORT - FROM PLAYERS’ COMPETITION
TO THE WORLD’S BUSINESS

Streszczenie: E-sport jest dynamicznie rozwijajaca si¢ branza, w duzej mierze napedzang
pasja ponad 3 mld entuzjastéw na calym $wiecie. Gry wideo nie sg juz wylacznie domena
towarzyskich spotkan. Rosngca popularno$¢ e-sportu i profesjonalizacja rynku nie moze po-
zosta¢ obojetna. Celem artykulu jest przedstawienie e-sportu w kontekscie ekonomicznym,
jako branzy generujacej miliardy przychodéw na rynku $wiatowym. W artykule scharak-
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teryzowano e-sport pod katem liczby graczy, widzow, turniejéw, organizacji e-sportowych
i innych podmiotéw gospodarczych, w tym sponsoréw. Rozwazania oparto na analizie do-
stepnej literatury, raportéw branzowych i serwiséw internetowych. Na przestrzeni lat zaob-
serwowano duze zmiany w zakresie liczby organizowanych turniejow, aktywnych graczy, wy-
nagrodzenia zawodnikéw i wartosci rynku. Im wieksze jest zainteresowanie poszczegdlnymi
wydarzeniami e-sportowymi, tym wieksze zaangazowanie przedsiebiorstw z réznych branz,
w tym sponsoréw i inwestorow.

Stowa kluczowe: e-sport, turnieje e-sportowe, gra wideo, biznes, warto$¢ rynku, przychody

Abstract: E-sport has been a rapidly developing business, largely enhanced by the passion
of over 3 billion of enthusiasts all over the world. Video games are no longer exclusively
connected with social meetings. Growing popularity of e-sport and professionalization of
the market cannot remain indifferent. The aim of article is to present e-sport in the economic
context as a business generating billions of income on the world’s market. E-sport has been
described in terms of players, spectators, tournaments, e-sport organizations and other busi-
ness entities, including sponsors. The analysis has been based on the available literature, trade
reports and websites. Major changes have been observed over the years in terms of the num-
ber of organized tournaments, active players, competitors’ earnings and the market’s value.
The more growing interest in particular e-sport events is observed, the more involvement of
businesses of various branches, including investors and sponsors, is noticed.

Keywords: e-sport, sports tournaments, video game, business, market value, income

Wstep

E-sport mozna okresli¢ jako zmagania graczy, w ktorych podstawg sukcesu jest
trening opierajacy sie na praktyce manualnej i/lub zdobywaniu wiedzy z zakresu
strategii rozrywki. Istotg gier tego typu jest rywalizacja, co z reguly zostaje pod-
kreslone przez dynamiczne tempo rozgrywki. Kazda potyczka ma swoj rezultat,
pozwalajacy jasno okresli¢, ktory gracz (lub zespot graczy) jest zwycigzca, a ktory
przegranym'. E-sport mozna rozumie¢ jako gaming, gdzie uczestnicy rywalizuja
miedzy sobg - czyli jako kazda aktywnos¢ polegajaca na graniu w gry komputero-
we, ktorej celem jest pokonanie innego gracza. Obejmuje on zaréwno rywalizacje
odbywajaca sie przez sie¢, jak i te przy jednym komputerze czy jednej konsoli®.

Z organizacyjnego i biznesowego punktu widzenia warto zrozumie¢ ekosystem
branzy e-sportowej. Wszystko zaczyna si¢ od wydania i sprzedazy gier wideo oraz
sprzetu i platform umozliwiajacych rozgrywke. Rosnace zainteresowanie gra po-
szczegblnych oséb, ktérych umiejetnosci i realizowana taktyka wyrdznia sie na tle

! M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 76.
2 A. Stepnik, E-sport z perspektywy teorii sportu, ,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 214-215.
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innych graczy, doprowadza do powstania druzyny. W $rodowisku e-sportowym
wystepuja rowniez ligi, bedace organizatorami rozgrywek, zajmujac sie przy tym
profesjonalizacja calego rynku. Turnieje e-sportowe, szerzej opisane w dalszej
cze$ci artykutu, jako widzowie mozemy oglada¢ na zywo lub podczas transmisji,
gléwnie przy wykorzystaniu platformy Twitch. Informacje o grach, graczach, tak-
tykach czy tez po prostu zobrazowanie, jak graja inni, sg tre§ciami prezentowany-
mi na YouTube, gléwnie przez tzw. gamerdw czy streamerow, czesto stanowiacych
inng grupe niz profesjonalni zawodnicy e-sportowi. Przy organizacji turniejow
i wystepie poszczegdlnych druzyn czy zawodnikéw e-sportowych coraz wieksza
role odgrywaja sponsorzy, nie tylko oferujacy typowe produkty z branzy gamin-
gowej, ale réwniez spoza niej. Dla nich jest to forma komunikacji z widzami, be-
dacymi potencjalnymi klientami przedsiebiorstwa. Rosnaca popularnos¢ e-sportu
i wycena branzy na kwote 1,3 mld dolaréw w 2022 r. zwigksza inwestycje i zain-
teresowanie funduszy privete equity. Wymusza to réwniez rozwoj infrastruktury
telekomunikacyjnej i ustug internetowych udostepnianych klientom.

Celem artykulu jest scharakteryzowanie e-sportu w kontekscie ekonomicz-
nym, jako branzy generujacej miliardy przychodéw na rynku $wiatowym. Od
wielu lat systematycznie ro$nie liczba graczy, streameréw oraz profesjonalnych za-
wodnikéw e-sportowych, a turnieje z ich udzialem bijg rekordy popularnosci. Im
wigksze zainteresowanie wydarzeniem e-sportowym, tym wieksze zaangazowanie
sponsorow i wysoko$¢ nagréd. Rozwoj e-sportu, ktéremu sprzyja postepujaca di-
gitalizacja, to réwniez rosngca liczba pracownikéw odpowiedzialnych za organiza-
cje turniejow, wspotpracujacych z zawodnikiem i/lub druzyng e-sportowa czy tez
tworzacych gry komputerowe.

Rynek e-sportu i gier wideo

Wedlug wyliczen firmy analityczno-badawczej Newzoo, wartos¢ rynku e-spor-
tu w 2021 r. wyniosta ponad 1,1 mld dolaréw. W poréwnaniu z 2020 r. jest to wy-
nik lepszy o 14,1%. Na warto$¢ ponad 1,3 mld dolaréw w 2022 r. zlozg si¢ przede
wszystkim §rodki pochodzace ze sponsoringu (prawie 840 mln dolaréw) i sprze-
dazy praw medialnych (ponad 207 mln dolaréw), ale tez oplaty od wydawcow,
sprzedaz biletéw, produktéw cyfrowych oraz streaming (lacznie 337 mln dola-
réw). Sredni roczny wzrost rynku w latach 2020-2025 moze wynie$¢ 13,1%, aby
na koniec tego okresu osiagna¢ ponad 1,8 mld dolaréw’. Nieco inne podejscie do
wyceny rynku e-sportowego prezentuja J. Ahn, W. Collis, S. Jenny, wskazujac, ze
jest on wart az 25 mld dolaréw. Do analizy wlaczaja przychody uzyskane przez

> Newzoo, Global Esports & Live Streaming Market Report 2022, https://newzoo.com/products/re-
ports/global-esports-live-streaming-market-report [dostep: 10.11.2022].
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zespoly, graczy, streameréw, wydawcow gier, platformy streamingowe, produkty,
ligi i turnieje oraz narzedzia cyfrowe’.

Rynek e-sportu jest czgscig branzy gier wideo, ktéra w 2022 r. zostata wycenio-
na na 196,8 mld dolaréw, z czego 53%, tj. 103,5 mld dolaréw, przypadnie na gry
mobilne. Warto$¢ $wiatowego rynku gier w 2025 r. wyniesie 225,7 mld dolaréw®.
Sktadajg sie na to: zyski ze sprzedazy detalicznej, zakupy w aplikacjach i w grach
free-to-play, subskrypcje w grach typu pay-to-play, wpltywy z gier dostepnych na
portalach spotecznosciowych, zyski ze sprzedazy dystrybucji cyfrowej na kompu-
tery i konsole, materiaty wideo z gier, e-sport oraz segment zwigzany z wirtualng
rzeczywisto$cig®. Rynek gier jest rynkiem niejednorodnym. Z jednej strony nowi
producenci gier, wchodzac na rynek, konkuruja z gamingowymi korporacjami.
Z drugiej strony to branza, gdzie wciaz mali producenci lub kilkuosobowe ze-
spoly pasjonatow majg szanse przebic si¢ dzieki elastycznosci procesu tworzenia
gry, dostosowania si¢ do zmieniajacych oczekiwan odbiorcow. Wéréd najbardziej
znanych firm nalezy wymieni¢: Tencent, Sony, Apple, Microsoft, Google, NetEase,
Actiision Blizzard, Electronic Arts, Nintendo, Bandai Namco’.

Rynek e-sportu i gier wideo od lat si¢ rozwija i to pod wieloma wzgledami.
W 2022 r. liczba graczy na $wiecie wyniesie prawie 3,2 mld oséb (w 2015 r. bylo to
2,03 mld ludzi). Zdecydowanie najwiecej graczy mieszka w regionie Azji i Pacy-
fiku (55%, co stanowi 1,746 mld os6b). Co ciekawe, Europa i Ameryka Péinocna
skupia mniej niz jedng czwarta graczy na calym $wiecie (13% w Europie, tj. 430
mln, i 7% w Ameryce Péinocnej, tj. 219 mln). Jednak ponad 40% przychodow
z gier (lacznie ponad 85 mld dolaréw) generowane jest wlasnie przez nich®.

W poréwnaniu z Europg Polske mozna uzna¢ za jeden z bastiondéw e-spor-
tu pod wzgledem $wiadomosci i zasiegu konsumentdw, obok Hiszpanii i Wloch.
Rynek e-sportu w Polsce stale roénie i jest postrzegany jako istotna czes¢ branzy
rozrywkowej. Ponad potowa (52%) Polakéw w wieku 16-65 lat cho¢ raz zetkneta
sie z e-sportem, a 26% przynajmniej raz zakupilo produkt, tres¢ lub ustuge zwigza-
ng z e-sportem. Wbrew wielu przypuszczeniom, to nie nastolatkowe sa najwieksza
grupa graczy, a osoby w wieku 26-40 lat (45% badanej grupy)®. W Polsce w gry gra
ponad 20 mln ludzi, z czego tylko 20% to osoby ponizej 18. roku zycia, a niemal

4

J. Ahn, W. Collis, S. Jenny, The one billion dollar myth: Methods for sizing the massively underva-
lued esports revenue landscape, ,,International Journal of Esports” 2020, nr 1, https://www.ijesports.
org/article/15/html [dostep: 11.11.2022].

> Newzoo, Global Games Market Report 2022, https://newzoo.com/products/reports/global-ga-
mes-market-report [dostep: 10.11.2022].

¢ P.Miodonska, A. Raczyk, Rynek gier wideo w Polsce, ,Homo Ludens” 2021, nr 1, s. 155.

7 M. Bobrowski i in., Kondycja polskiej branzy gier - raport 2020, https://www.kpt.krakow.pl/wp-
-content/uploads/2020/12/kpbg2020.pdf [dostep: 10.11.2022].

8 Newzoo, Global Games Market Report... [dostep: 10.11.2022].

°  Deloitte, Raport Let’s Play! 2021: rynek e-sportu w Polsce, https://www?2.deloitte.com/us/en/insi-
ghts/industry/telecommunications/esports-in-europe.html [dostep: 10.11.2022].
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polowe (49%) stanowig kobiety'®. Rok wczesniej w gry grato ok. 16 mln Polakow,
co przetozylo si¢ na warto$¢ rynku na poziomie az 596 mln dolaréw. Wedtug ba-
dania Polish Gamers Research 67% polskich internautéw w wieku 15-65 lat gra
w gry wideo, 61% z nich ma stalg prace, a 30% ma wyksztalcenie wyzsze''. Zgodnie
z raportem Polish Gamers KIDS 88% dzieci w wieku 9-15 interesuje si¢ grami wi-
deo, z czego wyzszy odsetek dzieci oglada rozgrywki innych graczy, niz gra. Wsrod
dzieci ro$nie zainteresowanie profesjonalng dziatalnoscia w branzy gier. Az 40%
miodych graczy deklaruje, ze widzi si¢ w roli streameréw, zawodnikéw e-sporto-
wych lub twércow gier'?. Istotny wplyw na srodowisko zwigzane z grami z jednej
strony ma coraz nizszy wiek pierwszego kontaktu dzieci z grami komputerowy-
mi®, z drugiej natomiast — rosnacy wiek przecietnego gracza'.

Wraz ze wzrostem liczby graczy na $wiecie i w Polsce rosnie réwniez zapotrze-
bowanie na gry i specjalistow w branzy zajmujacej si¢ tworzeniem gier komputero-
wych. Na rynku gier w Polsce funkcjonuje 470 aktywnych producentéw i wydawcow
gier zatrudniajacych ponad 12 tys. pracownikéw. Poréwnujac te dane do 2019 r,,
liczba firm zwigkszyla sie o 30 podmiotdw, za$ liczba zatrudnionych wzrosta o 24%.
W 2020 r. polscy tworcy gier wygenerowali przychéd na poziomie 969 mln euro.
Duzy udzial w tej liczbie miata premiera gry Cyberpunk 2077 spétki CD Projekt
SA. W stosunku do roku poprzedniego oznacza to wzrost zyskéw na poziomie az
110 procent (479 mln euro)". Polski rynek gier wideo rozwija si¢ w szybkim tempie
i przynosi znaczne profity studiom deweloperskim. Szacuje si¢, iz do 2023 r. warto$¢
wydatkow polskich konsumentéw na rynku gier wzro$nie do 3 mld PLN*.

Do lideréw z Polski, ktérych przyktadem jest Huuuge Games, CD Projekt, The
Square Games, Boombit, Techland czy 11 bit studios, dofaczajg kolejne podmioty.
Polska specjalizuje si¢ w produkgji gier na PC, z czego wiekszo$¢ dystrybuowana
jest przez platforme Stream'”. Pozycje lidera na polskim rynku traci CD Projekt
na rzecz wroctawskiego Techlandu, twdrcy serii Dying Light'®. Biorac pod uwage
klasyfikacje gier wideo, mozna wyr6zni¢ wiele ich rodzajow, m.in. ze wzgledu na

10 J. Marszatkowski i in., The Game Industry of Poland 2021 - Report, PARP, Warszawa 2021, s. 38.
""" Polish Gamers Research 2022, https://polishgamers.com/pgr/polish-gamers-research/polish-
-gamers-research-2022/ [dostep: 10.11.2022].

2 Polish Gamers KIDS 2022, https://polishgamers.com/wp-content/uploads/2022/10/Raport-
KIDS_2022_demo.pdf [dostgp: 10.11.2022].

. Prescott, J. Bogg, Gender Divide and the Computer Game Industry, Hershey: Information
Science Reference 2013.

4 M. Bobrowski i in., Kondycja polskiej branzy gier..., [dostgp:10.11.2022].

5 J. Marszatkowski i in., The Game Industry ..., s. 7-10.

16 Creativeforge Games, Otoczenie rynkowe. Swiatowy rynek gier wideo, https://www.creativeforge.
pl/otoczenie-rynkowe/ [dostep: 10.11.2022].

7 J. Marszatkowski i in., The Game Industry..., s. 26-28.

'8 D. Stomski, CD Projekt traci pierwsze miejsce. Oto nowy krél polskiego gamingu, Business Insider
2022, https://businessinsider.com.pl/gielda/wiadomosci/techland-przebil-cd-projekt-ile-warte-sa-
-spolki-gamingowe/5z8kyhr [dostep: 10.11.2022].
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tematyke i gatunek czy platforme gry. Z biznesowego punktu widzenia duze zna-
czenie ma podzial gier ze wzgledu na metode dystrybucji i monetyzacji, ze wska-
zaniem dystrybucji fizycznej i cyfrowe;j"”.

Gracze i turnieje e-sportowe

Rywalizacja e-sportowa, podobnie jak wspétzawodnictwo w tradycyjnym sporcie,
wigze si¢ z wieloma przygotowaniami. Zawodnicy ze $wiata e-sportu profesjonalnie
graja w gry komputerowe zespotowo lub indywidualnie w najrézniejszych ligach i tur-
niejach. Trenuja po kilka godzin dziennie, ¢wicza na sitowni, by przygotowac orga-
nizm do kilkugodzinnych turniejow, korzystaja z ustug treneréw mentalnych, ktérzy
ustalajg taktyke na zawody, spotykaja sie z psychologami sportowymi, maja kontrak-
ty na kilkadziesiat tysiecy euro miesiecznie, wyjezdzaja na zgrupowania, a ich mecze
w Internecie ogladaja miliony widzow™. Szczegdlnie wazne w procesie e-sportowym
s3 osoby odpowiedzialne za organizacje i zarzadzanie zespotem oraz wspoélprace ze
sponsorami. Sponsorzy wspieraja graczy, liczac na ich zwyciestwo, majac réwniez na-
dzieje, ze przelozy si¢ to na sukces ekonomiczny ich przedsiebiorstw?'.

Systematycznie rosnie nie tylko liczba graczy, ale réwniez liczba organizowanych
turniejéw. Turnieje e-sportowe to oficjalna lub nieoficjalna forma rywalizacji ludzi
w okreslonym rodzaju gry. Turnieje s3 czgécig skladowa e-sportu, a dzigki nim gracze
moga spotkac sie w rywalizacji bezposredniej. W zaleznosci od tytutu gry i rangi za-
wodoéw w sportach elektronicznych organizowane sg turnieje offline lub online. Pierw-
sza forma, okreslana réwniez mianem LAN, polega na podlaczeniu komputeréw do
lokalnej sieci, dzieki czemu wszyscy zawodnicy grajg w jednym duzym pomieszczeniu.
Stanowiska zawodnikow czesto umieszczane s3 na scenie, wokot ktérej zgromadzeni
s3 widzowie. Moga oni réwniez oglada¢ swoich faworytéw za posrednictwem platform
streamingowych, w szczegolnosci Twitch, rzadziej w programach telewizyjnych. Orga-
nizacja na zywo z udzialem sedzidéw, widzow, innych graczy czy oficjalnych przedsta-
wicieli powinna zapobiega¢ ewentualnym oszustwom w czasie gry i wymaga szeregu
dzialan logistycznych. Zmagania zawodnikéw mogg by¢ obserwowane z perspektywy
jednego gracza lub z réznych miejsc na mapie gry, dajac tym samym dokladny poglad
na calos¢ rozgrywki. Z kolei turnieje online umozliwiajg rozgrywke z miejsca zamiesz-

¥ D. Galuszka, Zrozumiec gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy, [w:] M. D¢bski, M. Bigaj
(red.), Granie na ekranie. Modziez w Swiecie gier cyfrowych, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne,
Gdansk 2020, s. 35-38.

2 A. Blaszczyk, Sport elektroniczny, [w:] ]. Zimny (red.), Sport - sposéb na zycie, Akademia Wojsk
Ladowych im. generala Tadeusza Ko$ciuszki we Wroctawiu, Wroctaw 2020, s. 316.

2 A. Hope, The evolution of the electronic sports entertainment industry and its popularity, [w:]
J. Sharp, R. Self (red.), Computers for Everyone, 2014, s. 87-89.

2 A. Dabrowski, E-sport - przydawka czy cos wiecej?, [w:] L. Rogowski, R. Skrobacki (red.), Spo-
teczne zmagania ze sportem, Wydawnictwo Naukowe Wydzialu Nauk Spotecznych Uniwersytetu im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu, Poznan 2011, s. 119.
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kania gracza. Ze wzgledu na jako$¢ facza internetowego czy roznorodny sprzet turnieje
te obarczone s ryzykiem nieréwnosci. Transmitowane sg przy wykorzystaniu plat-
form takich jak Twitch czy YouTube Gaming.

Tabela 1. Turnieje, nagrody i gracze
Table 1. Tournaments, prizes and players

. tkowi « . S i .

Wszystkie y Ca. OWIA | §rednia Srednle. Najwyzsze

Ilos¢ liczba zarobki .

Rok nagrody .y pula zarobki

. turniejow | aktywnych ) 1 gracza
(facznie) w $ nagréd w $ graczy w $
graczy w$

2000 752 498 65 250 11576 3009 94974

2005 4348915 391 1544 11122 2 816 231000

2011 10 607 951 1679 3880 6318 2734 257 731

2012 14 542 533 2015 4962 7217 2930 218219

2013 22767 785 2336 6067 9746 3752 320987
2014 38 064 922 3159 8282 12 049 4596 1112281
2015 67 768 572 5284 14484 12 825 4678 1730083
2016 99 141 734 4851 16958 20437 5 846 1923 676
2017 118 831 315 5052 20404 23521 5823 2436772
2018 169 033 625 4892 24212 34553 6981 2290 631
2019 250538 007 5985 30744 41 860 8 149 3163536

2020 139 451 603 5350 28980 26 065 4811 510586
2021 243 817 608 5219 27982 46 717 8713 3696 652

Zrédto: Esports Earnings, https://www.esportsearnings.com/history/2021/list_events [do-
step: 10.11.2022].

Na przestrzeni lat zaobserwowano duze zmiany w zakresie liczby organizowa-
nych turniejow, aktywnych graczy czy tez wysokosci nagrdd (tabela 1). W 2000
r. odbylo si¢ 65 turniejow, w ktorych wzielo udzial zaledwie 250 graczy. W 2011
r. faczna pula nagréd ze wszystkich turniejéow wyniosta ponad 10,6 mln dolaréw,
natomiast w 2021 r. 243,3 mln dolaréw. Catkowita liczba aktywnych graczy syste-
matycznie rosta. Zdecydowanie wzrosly rowniez zarobki najlepszych zawodnikow,
w ciggu 21 lat prawie 40-krotnie.

Wydarzenia e-sportowe w 2021 r. bily rekordy ogladalnosci (tabela 2). Zniesie-
nie ograniczen zwigzanych z pandemig COVID-19 i otworzenie granic dla obcokra-
jowcow pozwolilo na organizacje wielkich turniejéw. Najchetniej ogladanym wyda-
rzeniem bylo Worlds 2021 w grze League of Legends, ktére mialo ponad 174 mln
obejrzanych godzin (prawie 25% wigcej niz w poprzednim roku). Warto zauwazyc¢,
ze osiem na dziesie¢ turniejéow w rankingu nalezy do gatunku MOBA (mulityplayer
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online battle arena). Tylko dwa turnieje ,,strzelanek” znalazly sie w pierwszej dzie-
sigtce — PGL Major Stockholm 2021 (CS:GO) z 71,2 mln obejrzanych godzin zna-
lazlo si¢ na czwartym miejscu, a Valorant Champions 2021 zajelo dziesigte miejsce
z 46 mln obejrzanych godzin*. Wedlug szacunkéw Insider Intelligence rozgrywki
e-sportowe beda ogladane przez 29,6 mln widzéw miesiecznie. Prognozowany
wzrost publicznodci $ledzacej transmisje na zywo w 2022 r. wyniesie prawie 921
mln, w 2020 r. bylo to nieco ponad 660 mln os6b. Natomiast w 2025 r. liczba ta to
ponad 1,4 mld widzéw”. Zwigksza si¢ zainteresowanie internautdéw streamami z gier
udostepnianymi przez influenceréw gamingowych, nierzadko bylych zawodnikéw
e-sportowych. Sledzacy ich widzowie moga podpatrzy¢ u streamerdw strategie oraz
mechaniki wykorzystywane podczas gry, a takze wchodzi¢ z nimi w interakcje®. Na
samym tylko Twitchu w pierwszym kwartale 2021 r. konsumenci spedzili 6,34 mld
godzin. Stanowilo to ponad dwukrotnos¢ czasu spedzonego przez uzytkownikéw na
YouTube Gaming Live i Facebook Gaming razem wzietych?.

Tabela 2. Najczesciej ogladane turnieje e-sportowe w 2021 r.
Table 2. Most watched esports tournaments in 2021

Lp. Turniej Gra Czas ogladania

1. Worlds 2021 League of Legends 174,82 mln godzin
2. The International 10 Dota 2 107,23 mln godzin
3. MPL ID Season 8 Mobile Legends: Bang Bang 76,94 mln godzin
4. PGL Major Stockholm CS:GO 71,26 mln godzin
5. LCK Spring League of Legends 67,54 mln godzin
6. | M3 World Championship | Mobile Legends: Bang Bang 62,61 mln godzin
7. | Mid-Season Invitational League of Legends 61,18 mln godzin
8. LCK Summer League of Legends 60,52 mln godzin
9. MPL ID Season?7 Mobile Legends: Bang Bang 54,29 mln godzin
10. | Valorant Champions Valorant 46,04 mln godzin

Zrédto: A. Borisov, Most Watched Esports Tournaments of 2021, https://escharts.com/
news/most-watched-tournaments-2021 [dostep: 10.11.2022]
*brak danych z chinskich serwiséw streamingowych, korzystaja one z innych metod pomiaru

» A. Borisov, Most Watched Esports Tournaments of 2021, https://escharts.com/news/most-

-watched-tournaments-2021 [dostep: 10.11.2022].

*  Insider Intelligence, https://www-insiderintelligence-com.translate.goog/insights/esports-eco-
system-market-report/?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pl& x_tr_hl=pl& x_tr_pto=sc [dostep: 10.11.2022].
»  Newzoo, Global Esports ... [dostep: 10.11.2022].

* M. Zalenski, Trendy na polskim rynku gier video, https://www.wirtualnemedia.pl/centrum-pra-
sowe/artykul/trendy-na-polskim-rynku-gier-video [dostep: 10.11.2022].

¥ A. Trojanczyk, Branza gamingowa, rynek gier i trendy na 2022 r., https://trojanczyk.pl/branza-ga-
mingowa-rynek-gier-i-trendy-na-2022-rok/ [dostep: 10.11.2022].
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Najwigksze turnieje, takie jak The International, Dreamhack, World Cyber Ga-
mes, Major League Gaming Tournament czy Intel Extreme Masters, to wydarzenia
nastawione nie tylko na graczy, ale takze na ogromna publiczno$c¢®. Im wiekszy
turniej i im wiecej sponsoréw zaangazowanych, tym wyzsze nagrody. Stawki rosng
wraz z rosngcym zainteresowaniem sportem wirtualnym, ktéry przyciaga coraz
wiecej 0s6b*. Pod wzgledem puli nagréd i zarobkdéw niepodwazalnym liderem
jest DOTA 2, natomiast w odniesieniu do ogladalnosci triumfuje League of Le-
gends i Counter Strike: Global Offensive®. W czoléwce organizacji e-sportowych
w 2020 r. znalazly sie: TSM, ktérego warto$¢ wyceniono na 410 mln dolaréw, Clo-
ud 9 (350 mln dolaréw) i Liquid (310 mIn dolaréw)*'. Przedsigbiorstwa angazu-
jace sie w organizacje wydarzen e-sportowych dostrzegaja, ze fani e-sportu w na-
turalny sposob staja si¢ potencjalnymi nabywcami ich produktéw. Marki, ktére
chca zaistnie¢ w $wiecie e-sportu, sponsorujg ligi lub turnieje (przyktadowo Intel
jest sponsorem tytularnym Intel Extreme Masters), druzyny e-sportowe (Merd-
cedes-Benz zostal sponsorem druzyny Illuminar Gaming) i/lub indywidualnego
zawodnika/streamera (Emil ,,Nyhrox” Bergquist Pedersen, dofaczyt do Red Bull
Gaming)*’. E-sportem zainteresowaly sie takie firmy/marki jak Coca-Cola, Pepsi,
Honda, Vans, Gucci, Louis Vuitton, Marvel czy nawet U.S. Air Force®.

Najwazniejszym turniejem o charakterze migdzynarodowym organizowanym
0d 2013 r. w Polsce jest Intel Extreme Masters (IEM), stanowigcy w rzeczywistosci
calg serie wydarzen e-sportowych dla najlepszych graczy, m.in. w Counter Strike:
Global Offensive czy StarCraft II**. Rywalizacja profesjonalnych graczy zaréwno
w rozgrywkach krajowych, jak i migdzynarodowych, nie jest jedynie wspotzawod-
nictwem. Organizacja turniejow przeklada sie na szereg korzysci finansowych dla
graczy, organizacji e-sportowych i lig, ale tez innych podmiotéw wchodzacych
w sktad ekosystemu branzy.

#  S.E.Jenny i in., eSports venues: A new sport business opportunity, ,Journal of Applied Sport Ma-

nagement” 2018, 10(1), s. 34-49.

¥ M. Davidovici, e-Sport as leverage for growth strategy: The example of League of Legends, ,Interna-
tional Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations” 2017, 9(2), s. 33-34.

* Najwigksze turnieje esportowe 2021 roku, https://e.sport.interia.pl/artykuly/news-najwieksze-
-turnieje-esportowe-2021-roku,nld,5733528 [dostep: 10.11.2022].

31 A. Kurcon, 10 najbardziej warto$ciowych organizacji esportowych w 2020 r., [dostep: 10.11.2022].
2 M. Kubisiak Sponsoring esportu — o co tyle szumu?, https://sportworking.pl/sponsoring-esportu-
-0-co-tyle-szumu/ [dostep: 10.11.2022].

3 A. Trojanczyk, Branza gamingowa... [dostep: 10.11.2022].

**  Intel Extreme Masters, ESL, https://intelextrememasters.com/ [dostep: 10.11.2022].
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Podsumowanie

E-sport i $wiatowy rynek gier w ciaggu dwoch dekad z niszowych galezi sekto-
réw kreatywnych staly sie poteznym biznesem i waznym elementem kultury ma-
sowej®. Gry wideo nie sg juz wylacznie domena towarzyskich spotkan. Turnieje
e-sportowe organizowane w formule zblizonej do rozgrywek w tradycyjnych dys-
cyplinach sportu, przykladowo pitki noznej, budzg wiele emocji wérdéd widzow.
Im wigksze jest zainteresowanie poszczegdlnymi grami, graczami czy tez wyda-
rzeniami e-sportowymi, tym wieksze zaangazowanie sponsoréw i nowe szanse na
osigganie pozytywnych wynikéw ekonomicznych. Przeklada si¢ to nie tylko na
warto$¢ globalng e-sportu, ale tez wysoko$¢ nagrod otrzymywanych przez profe-
sjonalnych zawodnikéw, dla ktérych wspoétzawodnictwo w sportach elektronicz-
nych jest gléownym zrodtem utrzymania i pracg, dzieki ktorej moga realizowa¢
swoje pasje i wygrywac ogromne pienigdze.

Wedlug raportéw analityczno-badawczych systematycznie ro$nie liczba graczy
na $wiecie, ktora w 2022 r. wyniesie prawie 3,2 mld os6b, a wartos$¢ rynku gier po-
nad 196 mld dolaréw. Zdecydowanie wigcej organizowanych jest turniejow, ktdre
definiujg e-sport. W 2021 r. rozegrano ich 5219, a w 2000 r. zaledwie 65. Rozgryw-
ki zawodnikéw bijg rekordy popularnosci, sledzg je miliony widzéw. Entuzjasci
gier wideo i rywalizacji w sportach elektronicznych ogladaja poczynania zawodni-
kéw nie tylko na zywo, ale rowniez na platformach streamingowych. Wszystko to
wplywa réwniez na wzrost wartos$ci e-sportu wycenionego na kwote 1,3 mld dola-
réw i sktadajacego sie z przychoddw ze sprzedazy biletéw i produktéw cyfrowych,
oplat wydawcdéw gier, sponsoringu, reklamy, praw medialnych i streamingu. Do
podmiotéw generujagcych przychody przez e-sport, ale nieutozsamianych z gra-
mi, zalicza si¢ m.in. agencje marketingowe czy agencje bukmacherskie. Rozwoj
e-sportu to rowniez powstanie nowych miejsc pracy, rozwdj przedsigbiorstw, tury-
styki i hotelarstwa, wzrost PKB.

E-sport dynamicznie si¢ rozwija i z pewnoscia ten trend bedzie kontynuowa-
ny. Przyszto$¢ e-sportu zalezy od wielu czynnikéw, do ktérych zaliczy¢ nalezy za-
awansowane technologie, wypracowane $rodki finansowe i fundusze pochodzace
od sponsoréw czy tez dziatania wtadz sprzyjajace rozwojowi rynku.

M. Bobrowski i in., Kondycja polskiej branzy gier... [dostep: 10.11.2022].
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