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E-SPORT

DEFINICE - KOMUNITA - SPOLECNOST

DEFINICE POJMU E-SPORT

E-sport nebo také esport je zkratka
pro pojem elektronicky sport. Jedna se o

organizované soupereni hracd nebo tymi v
elektronickych hrach.

Jednak se e-sport mize delit dle zan-
ru dané hry. Prikladem jsou hry typu: MOBA
(multiplayer online battle arena) - soupereni
dvou tymd, kde je dilem znidit zakladnu
nepratele); Fighting games (bojové hry)-
dva hradi souperi ve virtualnim zapasu; FPS
(first person shooter) - stfileni se zbranémi z
pohledu prvni osoby a dale také zavodni hry,
sportovni hry, strategické hry, karetni hry a
dalsi.

ESL online, Kolin nad Rynem, 2017

Nebo se e-sport déli dle konzole, na
které se hraje. Mezi nejznameéjsi patfi hry na
pocitace, xbox, playstation, hry na malé kon-
zole (nintendo switch, gameboy, ...) mobilni
Ary a virtualni hry.

Turnaje se hraji bud online - hraci hra-
ji na svych zarizenich z domova nebo hraji z
centra svého tymu ¢i zaptjcenych prostor a
cely turnaj je vysilan (streamovan) online na
webové streamovad platforme (nejcastéji
twitch ¢ youtube) nebo se hraji turnaje of-
fline - Casto jde o finale celostatnich a mez-
inarodnich lig, kde se na misto konani akce
sjedou tymi a fanousci z celého sveta. Pros-
tory pro turnaje jsou témer vwhradnée prona-
jaté na zaklade potreby daného formatu tur-
naje (viz. typologie e-sportovych staveb).

E-SPORT VS. SPORT

E-sport je dasto hodnocen a por-
ovnavan s klasickym sportem. Vzhledem vsak
k rozdilmnému vyvoiji a charakteru obou disci-
plin, nelze dle mého nédzoru hovorit o tom,
jestli je e-sport sport klasicky sport a mél by
byt mezi sporty zarazen. E-sport je samo-
statné odvetvi, které by se meélo se sportem
doplrovat, avsak by se s nim nemélo primo
slucovat.

Stejné jako ve sportu, je pro e-sport
dulezity  pravidelny  trénink, psychické
soustredéni, tymova souhra a predevsim sil-
na fanouskovska zakladna a spolecna ko-
munita.

E-sport je disciplina velice naroc¢na na
mentalni pfiprav a na strategické mysleni.
Pro hrani jsou ddlezité rychlé reflexy hrace a
pohotova reakce na nesnadné situace. Ne-
jlepsi hradi podstupuji i fyzicky trénink, ktery
zlepsuje jejich mentalni vwkonnost a prospiva
lepSimu vykonu ve hre. Nejedna se tedy pou-
ze U sezeni za pocitacem, ale o komplexni
pripravu pro podani toho nejlepsinho vykonu.

Hlavnim cilem pro e-sport nyni neni
fyzicé ani definicni porovnavani, ale dosazeni
vlastnich prav a stanov, které by usnad-
nili celému odvetvi se dal vyvijet. Jelikoz v
mnoha zemich neexistuje platna legislativa,
kterd by e-sport zahrnovala ¢ statem pod-
porovana organizace, ktera by e-sport resila.
Narazi poradatelé turnajd i samotné organi-
zaceihradi na mnoho prekazek, které by meély
byt v soucasné dobe jiz odstraneny.

E-sport nepotrebuje sport, aby byl
velké a prosperujici odvetvi. To, uz mnoho let
je. E-sport potrebuje uznani a podporu.

To by se melo v nejblizsich letech
zmenit. V roce 2022 probéhnou prestizni
cinské Asijské hry v Hangzhou, kde byle-sport
zarezen mezi jednu z disciplin a dokonce
byl pro tyto Ucely vywbudovan prvni oficialni
e-sportovy stadion.

Ale neni to jen Cina, kterd podnika kroky pro
podporu e-sportu. V Evrope, konkrétne ve
Svédsku vznikl e-sportovy studijni program a
je nejen mozné e-sport studovat, ale zvolit si
ho ijako pravoplatnou kariéru.
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V Americe na Watson College of Ed-
ucation byl predstaven UNCW certifikat v
e-sportu.

| tyto kroky jsou velice dllezité pro
,Zrovnopraveni' e-sportu. Predevsim v
soucasné dobé béhem pandemie Covid-19,
kde dochazi k restrikcim réznych odvetvi a
dotklo se to i e-sportu.

Napr. nejvetsi turnaj The international
ve hife DotA 2 se nemohl konat na pavodnim
miste ve Stockholmu, jelikoz o jeho konani
rozhodovala prave sportovni asociace, ktera
dany turnaj neuznala jako sportovni akdi,
tudiz se ve Svédsku nemohl konat.

Dalsim prikladem je problematické
Ziskani cestovnich viz, kdy se jiz v minulo-
sti mnohokrat stalo, ze hradi nemohli ze
zeme vycestovat, jelikoz nedostali potrebné
opravneni. | to resi sportovni organizace, pod
které vsak e-sport nepodléha.

E-sport by se meél stat samostatnym
odvetvim, které bude mit stejné pravomoce,
jako klasicky sport, ale zaroven specialne
vypracované pozadavky vzhledem ke konk-
rétnim atributiim e-sportu.

E-SPORT KOMUNITA

Pokud budeme navrhovat stavby pro e-sport
je dllezité si také néco fci o e-sportovém
publiku.

Jiznaprvopocatkuvznikupoditacovych
her se vytvorila velmi silnd komunita. E-sport
a poditacové hry maji jedinecnou viastnost,
jsou totiz Uplné pro kazdého a kazdy se mdize
e-sportu zucastnit.

Zaroven e-sport privedl dohromady sk-
upiny lidi, které se do jeho vzniku jen malokdy
potkaly.

Jistd anonymita online hrani s pocitem
zarazeni do fanouskovské zakladny, do rod-
iny, umoznila i jedincam, kteri nebyli uznani
svymi vrstevniky v realném zivote, se bez
predsudk(l stat soucasti komunity ve svete
internetovéem.

E-sport vsak neni jen o online set-
kavani, ale neméne, ba i vice dllezita jsou
setkani na turnajich.

Jiz od prvopocatku se hradi setkavali

v malych e-sportovych kavarnach a barech a
dnes zaplnuji ty nejvetsi svetové stadiony.

Turnaje predstavuji moznost potkat se
se svwwmi druhy z druhého konce sveta a
spolec¢né fandit svwym oblibenym hracdm.

V dobé turnaje se stane pro divaky,
hrace i cely stab stavba mekou elektron-
ickych her na nékolik celych dni, kde socialni
vazby hraji nehlavnéjsi roli a proto nemdizeme
navrh e-sportovych staveb zanedbavat. Ar-
chitektura ma nejen poskytnout (tociste pro
komunitu, ale i zaroven nejvice podporovat a
navazovat socialni vztahy.

E-sportvsak neni ani uzavien do jedné
budovy, ale vwuziva se i plocha v okoli stavby
predevsim pro doprovodny program, relaxaci
a komunikaci. E-sprotova stavba reaguje i na
okolni krajinu a urbanistické vazby v okoli.

zadost o ruku na DotA T1 2019

Zaroven jsou e-sportové akce oslavou
nejmodernéjsich technologii a tak by méla
stavba reflektovat pokrok a moderni tech-
nické a technologické postupy a stavebni
technologie.

Navrh e-sportové stavby neni snad-
nou disciplinou, jelikoz typologie spojuje
sportovni stavbu se stavbami divadelnimi a
scénografickymi, s koncertnimi a expozicnimi
i také zabrusuje do staveb hoteliérskych,
restauracnich a klubovych. A taktéz se tech-
nologie pro e-sport velmi rychle wvywvijeii,
tudiz se promenuji i potieby pro e-sporotoveé
stavby. Nicméné zakladni ramec pro navrh
zlstava vzdy stejny.

Mozna prave proto a také prave kvili
neuznani e-sportu jako pravoplatné domeény,
neni na svete takovych staveb, které by byly
dedikovany vyhradnéeé e-sportu. Az v posled-
nich péti letech se o e-sportovych stavbach
zacalo vazné mluvit a naopak je mozné, ze v
budoucich deseti letech budou nejzadane-
iSimi a nevice stavenymi kulturnimi stavbami
sveta.

HISTORIE E-SPORTU A TURNAJU

OD PRVNIHO POCITACE PO MILIONOVE TURNAJE

POCATKY VIDEOHER A PRVNI TURNAJE

=2 & B

Jiz zahy po sestrojeni prvniho poditace ve 40.
letech 19. stoleti spatrily svetlo sveta prvni
video hry.

Videohra je elektronicka hra, kde uzi-
vatel interaguje s navrzenym uzivatelskym
rozhranim pfimo nebo  prostrfednictvim
ovladace a ovliviuje tak déni na obrazovce.

Mezi prvni hry na poditac patif hry
TicTacToe (1952, AS.Douglas, elektronkovy
pocitac EDSAC) a Tennis for Two (1958, Wil-
ly Higginbotham, analogovy pocditac Donner
Model 30 s pripojenym osciloskopem) a hra
SpaceWarl (1961-62, Steve Russell s MIT, DEC
PDP-1 minicomputer). Prestoze prave ve hre
SpaceWar! probéhl prvni studentsky turnaj
(1972) na univerzité Stantdford, verejnost si
zadnou z téchto her realné neuzila, jelikoz
potrebna technika pro née byla prilis draha.

predstaveni Tennis for two, 1959

To se zméenilo az s prichodem velikand
Ralpha Baera a jeho konzoli Odyssey (1972)
a Nolana Bushnella, ktery v roce 1971 vyvinul
prvni komerc¢ni arkadovou hru Computer
Space a o rok pozdéiji zaloZil spolecnost At-
ari, jejiz prikopnickym titulem byla hra Pona.
Hra nejdrive vysla pro arkadové automaty,
ale pozdéji pro ni byla vyvinuta i konzole.

V  roce 1978 predstavila v USA
konkurencni firma Midway games revolucni
hru Space invaders, ptivodné produkovanou

jeji dcerinou spolec¢nosti Taito (@utor hry To-
mohiro Nishikado). Byla to prvni hra, ktera
ukazovala nejvyssi skore, jez bylo ve hre
doposud dosazeno. Diky vidiné dosahnuti
nejvyssino skoére a mozna i diky vzplanuti
konkurencniho boje mezi vyrobci her, vzrost-
la i soutéZivost mezi hradi a v roce 1980 se
v New Yorku konal oficialni mezinarodni tur-
naj poradany firmou Atari, kterého se Gcast-
nilo pred 10 OO0 hracd.

atari turnaj, rok 1980

Pravé honba za nejvetsim skore
v arkadovych hrach, které herni automaty
uchovavaly, dala zaklad prvnimu kompeti-
tivnimu hrani. Na videohernich automatech
v ¢asto stisnénych prostorach heren se v té
dobé lamaly rekordy ve hrach jako jsou Pac-
Man (1980, Namco) nebo Donkey Kong (1981,
Nintendo), které patrfi do série prvnich her
s barevnym rozhranim.

arkaddovy bar v 80. letech



Spole¢nost Atari si byla dobre védo-
ma rostoudi popularity her a v roce 1981
zpristupnuje arkadu Asteroids na domaci
konzole. S nepretrzitym pristupem hradi
zvysovali své (sili a cas veénovany tréninku
a zlepsovali své dovednosti.

Nova zvysena touha soutézit ved-
la k vytvoreni mnoha lokalnich turnajll, kde
mohli hradi predvést své natrénované dov-
ednosti z domova. Na zacatku 80. let také
zacaly vznikat prvni soutézni televizni porady,
kde soupereni v arkadovych hrach mohli lidé
sledovat zabavnou formou i z domova (Star-
cade, Gamemaster, Amazing). A dokonce
v USA vznikl Narodni videoherni tym (The
U.S. National Video Game Team, Walter Day),
ktery byl slozeny z nejlepsich hraclt tehde-
jsich videoher. Hradi cestovali po celé Amer-
ice, aby soutézili na rdznych turnajich, ale
také aby predvadeli svij talent na rdznych
veletrzich.

zadznam z poradu Starcade

Avsak tento enormné rychly narlist
herniho pramyslu zplsobil, Ze v letech 1983-
84 doslo k naprostému prehlceni amer-
ického herniho trhu ¢asto nekvalitnimi hrami
a jednolcelovymi hernimi automaty a kon-
zolemi. Hradi si odmitali kupovat stale nové
konzole & softwarove nedoladené poditace
a vzrostla poptavka po vicelcelovych osob-
nich poditacich. V této dobé doslo ke krachu
mnoha mensich videohernich spolec¢nosti
a velka studia ztratila znacny objem penéz.
Herni trh potreboval renesanci.

Rok 1984 je rok ,zrozeni modernino
pocitace’ kdy spolecnost Apple predstavuje
svlj Macintosh (MAQ), ale prave v roce 1985
(1983 JP) Nintendo wvydava svoji nejpop-
ularnéjsi 8bitovou konzoli Nintento enter-
taining system (NES), na které se pomodi
vymenitelnych cartridgi daly hrat réizné nry.
Se stabilnéjsimi platformami se videoherni
primysl postupné dostava z krize, ale tu se
povedlo prekonat az rokem 1987, kdy amer-
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ickd herni vwvojarska spolec¢nost Electronic
Arts zacala vydavat svoje viastni tituly hrat
na IBM osobnipoditace. Vroce 1989 Nintendo
vydava 8bitovou kapesni konzoli Cameboy
a na americky trh nastupuje jeji konkurent
spolecnost Sega s 16bitovou konzoli Mega
drive (USA - Genesis) a zaplavuje trh tituly ve
spolupraci s EA sports.

o7 |

Shigeru Miyamoto, designér her pro Nintendo

Pokud mluvime o kompetitivnim hrani,
je tfeba zminit, Zze v roce 1991 vydavatelstvi
Capcom prichazi s hrou Street Fighter I, ve
které bojuji hradi primo proti sobé na jedné
konzoli. Vznikaji tako nové socialni inter-
akce a hradi jsou si blize nez kdy driv, presto
se v tomto obdobi e-sport neposouva déale,
chybi technika a turnagje jsou spise lokalninho
charakteru.

turnaj hry Street Fighter Il

Avsak po predchozich nelspésich
ve videohernim primyslu prichazeji v pllce
90. let nové platformy a s nimi boom kon-
zolového a pocditacového hrani. V roce 1995
jsou to 32bitové konzole (Sega-Saturn, Sony
- Playstation, Nintendo - Nintendo ©64)
a operacni systém Windows 95. Ovsem svet
e-sportu se radikalné zméni az s prichodem
a rozsirenim internetu.

HISTORIE E-SPORTU A TURNAJU

OD PRVNIHO POCITACE PO MILIONOVE TURNAJE

E-SPORT PO PRICHODU INTERNETU

KLEYAQ®

Jiz v roce 1957 vznikla potreba vzdalend
propojit  wvyvojare s tehdejsimi  poditadi
(predtim se odesilaly informace manualnd)
a zaroven sdilet vwpocetni energii jednoho
pocditace s vice uzivateli.

V roce 1962 J.C.R. Licklider a Welden Clark
popsali moznosti prenosu dat v siti a v roce
1969 byla pomodi sité Arpanet prenesena
prvni zprava mezi dvema poditadi. Nasledné
po celém sveté vznikaly lokalni sité (RAND,
NPL a CYCLADES), které bylo potreba sjed-
notit. Na to reagovall roku 1971 Vinton Cer-
ft a Robert E. Kahn, kter prichazeji s TCP
pak IP protokoly, kde jsou diky pravidliim (@
vytvoreni spolecnému sitovénho protokolw)
odlignosti mezi sitovwmi protokoly skryty a
odpoveédnost za spolehlivost je ze sité pre-
nesena na hostitele.

Vinton Cerf (vlevo) a Robert Kahn

AvsSak az v 90. letech prigeli Tim Ber-
ners-Lee a Robert Cailiau s globalnim in-
formacnim médiem, ke kterému se uzivatel
pripojuje pomocdci pocitace sinternetem a jeho
prohlizecem (prvnimi z nich byl Erwise, Mosa-
ic a Netscape navigaton), a které zname pod
terminem World wibe web (www). Naslednée
dosglo ke zpristupnéni webu vereinosti.

Hraci maji nyni moznost pripojit se do
svych oblibenych her z jakéhokoliv koutu
svéta, a navic spolecné ve hrach interagovat.
Roste taktéZ popularita pocditacovych heren,
kde hradi mohli kolektivne trénovat své dov-
ednosti, spolec¢né diskutovat nad oblibenymi
tituly a vytvaret si tak s ostatnimi hradi real-
né socialni vztahy.

Od roku 1996 se hry pro vice hracc sta-
vajl komercni zalezitosti a zacingji se poradat
prvni oficialni e-sportoveé turnaje.

Prvni velky LAN turnaj, Fusion ve hie Quake, UK

Prvni e-sporotva soutéz ,Red Annihi-
lation® probéhla v roce 1997 v USA na herni
konferenci E3. Hracdi se utkali v FPS (first per-
son shootern) strilecce Quake a jeji vitez Den-
nis "Thresh" Fong si jako vwwhru odvezl Ferrari
328 CTS cabriolet. Vetsina divakl sledovala
tento historicky turnaj pres televizni obra-
zovky a druhy den se zprava o turnaji mimo
jiiné objevila ve zpravodajstvi Today televize
NBC a v novinach The Wall Street Journal.

Pocet turnajll rostla v pozdnich 90. le-
tech si nejvétsi popularitu a publikum si ziskal
e-sport v Jizni Koreji, kde existovaly dokonce
dva televizni kanaly, které vysilaly e-sporo-
tové déni po cely den. Vznikaly e-sportové
kavarny - herni centra (tzv. PC bang), kde si
hraci a celé tymy mohli za hodinovy poplatek
zahrat online multiplayer hry.



herna PC Bang, Jizni Korea

Nejpopularnéjsi hrou zde byl StarCraft,
realtimova strategicka hra vyvinuta
spolec¢nosti Blizzard Entertainment v roce
1998. Prave slozité mechaniky, nutnost stra-
tegického mysleni a vysoka kompetitivnost
zarucii hre Uspéch v e-sporotvém hrani.
Navic si mohli sami hracdi do hry vytvaret
vlastni mapy a takto vznikla mapa ,Acon of
Strife’ od hréace Aeones.

Pravé tato mapa byla pouzita hracem
zvanym Eul jako podklad pro modifikad v
RTS hi'e Warcraft 3. Modifikace byla nazvana
,Defence of The Andients’, zkraceneé DotA a
dala zaklad pro novy herni zanr zvany MOBA
(multiplayer online battle arena - hra, kde dva
tymy hracll bojuji proti sobé na jedné mape).
Dale byla v roce 2000 utvorena Korejska
e-sport asocdiace pro spravu jihokorejského
e-sportu a v 90. letech v USA vznika pro-
fesionalni e-sportova organizace CPL (Cy-
berathlete Professional League), ktera se
zabyvala poradanim turnajll i v celosvetovém
meritku.

pavodni rohrani hry Starcraft

Prvni soutéze poradala v FPS hrach
Quake a Counterstrike. Svetovy turnaj CPL v
roce 2001 zahrnoval i soutez v Counterstriku
s vyhramiv celkové hodnoteé 150 OO0 dolard.
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A v roce 2002 je zalozena e-sportova
organizace MLG a v roce 2006 a 2007 vysila
e-sportové turnaje ve hie Halo 2 na televiznim
programu Boost Mobile MLG Pro Circuit. Bo-
huzel tento program nebyl tak vwwdelecny, jak
se predpokladalo a nemél dlouhého trvani.

CPL turnaj ve hfe CounterStrike, 2001

Kompetitivni scéna rostla po celém
svete, ale stale chybél jednoduchy a levny
prostredek, ktery by ji siednocené zprostred-
kovalo publiku. Proto velkou revoluci v sle-
dovani e-sportovych turnajd prinesla v roce
2011 live streamovaci (vysila zive) platforma
Twitch.

HISTORIE E-SPORTU A TURNAJU

OD PRVNIHO POCITACE PO MILIONOVE TURNAJE

OD ROKU 2011 DO SOUCASNOSTI

K& YAB

Za zrodem Twitche stali Justin Kan,
Emmett Shear, Michael Seibel and Kyle Vogt,
kteri v roce 2007 umoznili verejnosti zive
vysilat na webu zvaném Justin.tv. Kazdy uzi-
vatel si vytvoril svij streamovaci kanal, kde
mohl sdilet Utrzky svého Zivota, mezi které
casto patrilo i hrani videoher.

V' podobném obdobi vznika i platforma
yvoutube, kterd taktéz napomohla rozsireni
e-sportu. Avsak youtube zvolil spise formou
zaznaml a upravenych videi, kdyzto Jus-
tin.tv se zameérovalo na autenticitu zazitku,
propojeni publika a streamera a spolecného
prozivani obsahu v realném case.

Streamovaci kanal zakladatele Justin.tv

Platforma vzrostla na popularité, a tak
se v roce 2011 zakladatelé na navrh Emmet-
ta Sheara rozhodli vyclenit web soustredeny
pouze na zivé vysilani videoher.

Turnaje se zacaly celosvetove stream-
ovat a sledovanost her rostla exponencialné.
Prikladem je svetovy turnaj Worlds v MOBA
hie League of Legends (vwdano 2009, Riot
Cames), jehoz sledovanost mezi lety 2011-
2013 vzrostla z 1,7 milionu sledujicich na 32
milionu sledujicich.

A raketove roste i popularita dalsich
e-sportovych her, jako je Counter Strike (ver-
ze CS 1.6 vyd. 2000, Counter Strike Global of-
fense vyd. 2012) od nebo DotA2 (vyd. 2013)
jejichz turnaje zastituje spolecnost Valve.

Turnaj CS:GO Dreamhack 2013

Zvysujl se prize pooly (celkova vyhra),
sledovanost akdi i jejich navstevnost a s tim
i kvalita produkce. Zakladaji se profesional-
ni tymy, které spadaji pod e-sportové or-
ganizace a e-sport ¢im dal vice pronika do
komercnich médii. Se zajmem médii vznika |
zajem sponzord a investord. Od roku 2015 se
mluvi o seridznich investicich do e-sportu a
v roce 2016 pronikaji do e-sportu vyznamni
sponzori. Krome toho zadinaji e-sportové
tymy zastitovat realné sportovni tymy. V USA
napr. Philadelphia 76ers, Sacramento kings
pro hru NBA 2K (basketbalovy simulator)
nebo FC Schalke O4 pro hru League of Leg-
ends. K nim se pridavaji i znamé osobnosti
- napr. Rick Fox s organizaci Echo Fox (hry
Call of Duty, CS:GO, ), Shag a Alex Rodriguez
s organizaci NRGC Esports (hry Call of Duty,
Overwatch, Rocket League, Clash Rovale,
Hearthstone, Fortnite, Valorant) nebo Magic
Johnson - Team Liguid (CS:CO, LolL, DotA 2).
To pokracuje i v nasledujicich letech.
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Majitelé klubu PSG a e-sportovy hradi
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Velké zmény se udély napriklad ve
hie League of Legends, kde doslo ke dvema
zasadnim udalostem. Za prvé to bylo prvni
historické vitézstvi Ciny na turnaji Worlds v
roce 2017, které z triinu sesadilo neporazitel-
ny jinokorejsky tym TSM a tim pro dalsi roky
otevielo jednu z nejveétsich e-sportovych her
jak hracdm a publiku z Ciny, tak i tymam z Ev-
ropy a USA.

Rick Fox a moderatorka Ovilee May

A za druhé to bylo fransizovani NA LCS
(profesionalni Lol ligy) v roce 2018 (v roce
2021 se planuje oteviit i LCK, korejska liga),
které podporilo dlouhodobé investice viast-
niké a umoznilo lize implementovat sdileni
zisk(l, coz vedlo k lepsimu zakladu pro tymy
i profesionalni hrace. DAlezité bylo, ze profe-
sionalni hradi dostali vice pravomocdi a vetsi
ochranu v ramdi ligy a nebyly tak jiz pfimo
podrizeni Riot Games.

Diky zajmu sponzord, investord, ce-
lebrit, ale i diky adaptaci pravidel pro lepsi
podminky pro hrace a jejich tymy, se zajem o
e-sport neustale zvysuje.

Worlds 2017, Ptadi hnizdo, Peking
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Turnaje her jako League of Legends,
Overwatch, DotA2, zadinaji zaplnovat ty ne-
jznameijsi stadiony sveta. Dota2 T1 2019, tur-
naj, ktery v jeden moment sledovalo pred 2
miliony divak( se odehral v Mercedes-Benz
Arené v Sanghaji, Lol turnaj zaplnil v roce
2017 olympijsky stadion v Pekingu, znamy
jako Ptadi hnizdo a Spodek arena v Kato-
wicich je jiz tradicnim mistem pro konani jed-
noho z nejvetsich CS: GO a Starcraft turna-
il IEM (ntel extreme masters) Katowice od
ESL (Electronic Sports League - spolecnost,
ktera celosvetuje produkuje e-sportové tur-
naje).

Vznikajl i nové tituly, které do e-spor-
tu lakaji milion deti. Nejznameéjsim z nich je
hra Fortnite (2017) od vyvojard Epic Cames,
ktera spojuje prvky battle royale se stavenim
podobnym jako ve hre Minecraft. Diky jejf
pocatecni propagaci za pomoci e-sportovych
turnajl s velkym financnim obnosem, se hra
stala jednou v soucasnosti nejhranéjsich
her, v roce 2021 ji hraje priblizne 350 miliont
hraca.

Fortnite World CUP 2019, NY

Jejl dspéch vsak tkvi i v neustalém
pridavani dalsiho obsahu, ale také moznost
ji hrat na jakékoliv platforme. A prave mobil-
ni platformy (mobilni telefony, ipad, Ninten-
do switch - pro né hra vydana v roce 2020)
buduji zacatky nového e-sportu, ktery svoji
flexibilnosti laka i obecenstvo, které predtim
nemelo o pocditacové hry zajem.

Strmy rdst e-sportu vsak nekondi a
je predikovan na mnoho let dopredu. Bude
tomu ovsem tak nebo e-sportové plany zhati
necekana svetova udalost a bublina praskne.

E-SPORT SOUCASNOST
A BUDOUCNOST

E-SPORT BEHEM PANDEMIE COVID-19

Stejneé jako pro vetsinu odvetvi, byly zacatky
pandemie covid-19 v roce 2020 i pro e-sport velice
nepriznivé.

Spolecnosti museli rusit ¢ odkladat offline
turnaje, které jinak prinaseji mnoho nowvych spon-
zorll a hracd (zrusena byl napr. cely konec sezdny
DotA).

A prestoze se podarilo par offline turnajlt us-
poradat, musely probihat pod prisnymi restrikcemi a
podobneé jako Olympiada v Tokiu, dopadlo neslavne i
mistrovstvi sveéta ve hre Lol - Worlds. Fanousci byli
zklamani a otraveni nedostatecnou reprezentadi je-
jich oblibené hry a tudiz poradani turnaje melo spise
negativni viiv.

Avsak po prvnim pllroce nelspechtl se pres-
lo do nové sezdny, ktera se velmi rychle adaptova-
la na cely pribeh online. Vyhodou e-sportu je jeho
tradice sledovani zapast predevsim online, proto
bylo mozné se velmi rychle prizplsobit celé situ-
aci. Zarovernn mnoho vice lidi hledalo zabaveni pri
dlouhém lockdownu a mnozi objevili prave Twitch a
e-sport.
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Vyvoj e-sportovych vydélka r. 2019-2024

Proto pres plvodni pokles, se stal e-sport
nejvydélecneéjsim za posledni roky.

Jak jiz bylo zminéno e-sport je neustale ros-
touci odveétvi a predpoklada se, ze bude stale nabi-
vat na popularité.

Predpoklada se, ze kolem roku 2024 bude
celkova hodnota e-sportového trhu cinit néco pres
tisic petset milionu dolardl. Kde soucasna hodnota je
kolem tisice milionu dolard. Diky pandemii covid-19
stale vice lidi zajima e-sport a obecné hrani her. Je
vice popularni platforma twitch a trh se ma moznost
rozvijet.

Naproti tomu prijmy pro klasicky sport
behem roku 2020 klesly témér o polovinu na 73 mil-
iard dolar a je mozné, ze v pristich letech bude dale
klesat nebo stagnovat.

Ze statistiky sluzby Twitch mlizeme videt
velky narlist zajmu nejen divakl, ale i streamer(l
(pozn.: Twitch prevazne streamuje hry, zvysila se také

popularita stream( pro dospélé, proto nemdizeme
prisuzovat vsechna disla pouze hram, kategorie just
chatting zaujima zhruba 109% divaki.

V letch 2020 a 2021 také zacalo streamovat
mNoho znamych osobnosti z jinych odvetvi (Snoop
Dogg, Terry Crews) a sportovdi, ktefi nemohli své
vwkony predvadeéet pred zivym publikem. Mezi ne-
jznamejsi patri hraci s tituly jako NBA 2k (hra bas-
ketbalu - streamer LeBron “Bronny” James Jn), F1
(Formule 1 - Lando Norris), FIFA (fotbal - Courtois
Thibaut; Sergio Aguero).
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Rust platformy twitch do r. 2021

Sledovanost platformy Twitch do r. 2021

Samotny herni pramysl negativneé pandemii
ovlivnén prilis nebyl, jelikoz pouhé 19 celkové trzby
patri prave e-sportovym akcim.

Naopak diky ,zivotu online" , bylo velice levné
a snadné hry propagovat.

Nejvice utrpel vyzkum a vyvoj hardwearu
kvll jednak nedostatku pracovni sily, ale také kvii-
i nedostatku materialu a potrebnych prostredk( k
vyrobeé.

Situaci neusnadnila, ani zvysena poptavka po
domacich pocditadich, konzolich a prenosnych kon-
zolich (na novou konzoli Playstation 5 byla cekaci
doba az jeden rok).
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SOUCASNE TRENDY V PC HRACH

Sveét videoher je ovlivihovan jednak &im
dal veétsi socialni uzavrenosti v online svéte, ale
predevsim novymi technologickymi vyvoii a trendy.

Boj o uzivatele - neustalé vytvareni obsahu

Od klasického kupovani a hrani her se pos-
tupné méni model na tzv. ,pausalové hrani' nebo
.mikrotransakce".

S pausalovym hranim prisla  predevsim
spole¢nost Microsoft se svym Xbox Game Passem.
Za mésicni pausalni poplatek si mlzete vybrat ze
stovky her, které navic mdzete hrat jak na PC, tak na
Xbox konzoli. Hraci se tak dostanou i k tituldm, které
by trfeba nikdy nevyzkouseli.

U mikrotransakci j hrac¢ casto dostane hru
zadarmo, ale mdze si v ni kupovat jisté vwhody nebo
dalsi rozsireni & vylepsovani postav (hry — Fortnite,
PoGO, Lob).

Tento systém je velmi kritizovan, jelikoz se
stava, ze déti si za desetitisice kupuji obsah bez
védomi jejich rodicl, avsak z jejich kreditnich karet.

Avsak v dnesni dobé, kdy se stala personal-
izace popularni, vydélava tento model daleko vice
penéz a nepredpoklada se, Ze by se zménil. Pro tento
zplisob hrani je nutné, aby se spole¢nost neustale
starala o své publikum. Vytvarm novy obsah, podili
se na spolupracich a propagacich na online plat-
formach a socialnich sitich, kde se taktéz snazit
vhodnym bonusovym obsahem upoutat co nejvice
lidi.

ARCANE

iddei - LTl

Seral LoL Arcane, 2021

Revolu¢nim pro rok 2020 a 2021 byl vstup
pocditacovach her na platformu Netflix a to formou
serialll. Netflix je celosvétovy poskytovatel filmda
a seriald online s celkovym kapitalem 40 miliard
dolard. Je to nejpopularnéjsi online platforma.

Neni novinkou, ze se poditac¢ova hra objevila
ve formatu filmu (Warcraft: Prvni stfet - 2016, As-
sassin's Creed - 2016), avsak predchozi pokusy byly
kvl necitlivé kvalité zpracovani déje a postav velmi
neldspédné.)

To se zménilo v roce 2019, kdy vznikl serial
Zaklina¢ podle stejinojméné knizni predlohy od An-
drzeje Sapkowského a hry Zaklinac¢. Ten byl zvere-
jnén na platformeé Netflix a prvni sérii vidélo pres 76
milion& domacnosti, coz Zaklinace zaradilo mezi ne-
jlspésnéjsi serialy Netflixu.

A v roce 2021 ovladly Netflix dva velké
animaované MOBA tituly. Za prvé to byl titul ze hry
DotA2, serial Dota: Dradi krev a za druhé prisla neu-
veriteln& série Arcane podle hry League of Legends.
Arcane se stala nejsledovanéisim seridlem ve 37
zemich a ve Vychodni Asii ziskala béhem tydne 130
milionC zhlédnuti (prestoZe je v Ciné Netflix zakazan).

Serial prilakal svym jedine¢nym zpracovanim
i mnoho ne-hracéd a opét se do kreativnino tymu
zapojila i svétoznama hudebni skupina Imagine
dragons, ktera nazpivala Gvodni znélku k serialu.

Cim dal vice tak dochazi k propojeni video-
herniho primyslu s dalsimi odveétvimi zé&bavniho
pramyslu a kultury a v budoucnu se stane jeho
neoddélitelnou soucastd.

Proto se i z hlediska architektury pocditd se
vznikem e-sportovych staveb, které budou predevsim
vicelcelové a propojl nejen hrani, ale i hudebni scénu
nebo kinematograficky zazitek.

Mobilni a pfenosné hrani

Se zlepsujicim se vykonem malych zarizeni
jakou jsou mobily, tablety a konzole (Nintendo
Switch), vzriista popularita mobilnich her.

V roce 2020 a 2021 vysly verze popularnich
pc heripro mobil a rozsifil se vwbér e-psorotvych tit-
ullt pro mobilni platformy.
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Vyvoj her dle platformy

Oblibenost mobilniho hrani vznikla v asijské
kulture, kde nedostatkem wvolna mimo préaci a
dlouhym cestam do zaméstnani je hrani a obecné
vyuzivani mobilnino telefonu mnohem popularnéjsi.

Nejvice mobilni hrani prosperuje v Cing, kde
se poditd, ze mobilni hry zcela ovladnou herni trh.

Také je to v ¢iné, kde vznikl prvni e-sportovy
stadion pro mobilni hry ve mésteé Chongaging.

Mobilni hry vyuzivaji mobily - porovnatelné
mensi médium, nez poditace, tudiz méneé narocnym
na prostor a her se Gc¢astni velky pocet hracd, kterd
zpravidla rotuji v nékolika kolech, takzé je nutné za-
jistit dostatecné kapacity hernich prostor.

Turnaj v mobilni hfe PUBG mobile

ALTERNATIVNI REALITA

E-SPORT AVR/AR ARCHITEKTURA

PROPOJENI REALITY A DIGITALNIHO SVETA

D First-persone view (FPV - pohled z prvni osoby)
Pouziti obrazovek i bryli napojenych na hy-
bajici se objekt k zobrazeni realného , zaznamu okol-
niho prostredi”. VVyuziti napr. u létani s drony, kde po-
moci VR bryli sledujeme obraz z dronu. Létani z drony
je zarazeno jako e-sport a pro turngje se vyuziva
specialné upravenych krajinnych drah pro drony.

Promitani hologramu budovy,
moznost sledovani vice uzivateli

2) FPW s AR

Pouziti pohledu z prvni osoby se zabudo-
vanymi prvky rozsifené reality. Pridany mohou byt
kontrolni body pri zavodech nebo dokonce virtualni
oponenti, proti kterym lze bojovat roboty (Mekamon)
ci drony.

\/ architekture lze napr. pouzit drona, ktery
obleti navrzeny ddaim v realném prostredi a poskytne
360° pohled.

3) Propojeni s haptickymi technologiemi
Hapticka zarizeni, znamé také jako 3D dotyk
simuluji dotyk pomoci vibraci & pulzd. Dale mize

ZARIZENI PRO VR/AR
odezva simulovat i zmeéeény teploty &i tlaku.

Helma - s vloZzenou obrazovkou, skrz kterou uzivatel
vchazi do virtualniho prostredi.

Ovladace - propojeni snimani rukou s tladitky,
kterymi ovladate aplikace.

(pr. firma Oculus, kterou viastni Meta platforms).

Zarizeni pro dotek - vibracni odezva je jiz zakom-
ponovana do ovladacl (pf. ps controllen), pokrodile-
jSi technologie, které umoznuji vnimat komplexni
doteky jsou ve vyvoii, napf. haptické rukavice (Hap-
tX - mozné napojit na robotické ruce a ovladat je
- vwyuziti ve hrach, ale i zdravotnictvi, ... )a obleky
(Teslasuib).

Zarizeni pro pohyb - ve vwvoii, napr. VR Omni Plat-
form, 3260° platforma ®eZicdd pas), ktera snima
klouzavy pohyb nohou pomoci specialnich bot na

kruhové platformeé a promita ho do virtualni reality.

Ostatni smysly - cichové senzory se zacingji vyvijet
na bazi technologie vyuziti réiznych teplot nebo barev
a podobné se pracuje i na chutovych senzorech.

V' soucasnosti se wvywijejl i senzory, které snimaji
nalady a pocity a prostredi tak reguje na tyto nala-
dy uzivatel (doplnék NextMind) a zaroven jimi lze
pouze mysli ovladat déni na obrazovce bez pouzit
ovladaci. Tato technologie je vsak zatim na zacatku
a nefunguje 100% jako ovladace.

Do budoucna se vyvoj soustredi na jednotné
zarizeni - chip, ktery bude primo napojen na nervovou
soustavu a skrze néj bude mozek prijimat signaly,
které pokryji vsehny smysly a virtualni realita tak jiz
nebudeodrozpoznaniodskutecné(Readyplayerone).

Na tomto vyvoji se podili znamy vizionar Elon
Musk a zajiméa se o néji Gabe Newell reditel spolec¢no-
stiVavle, ktera vywyii hru DotA2. Tl tvrdi, Ze jsme blize
virtualnimu svetu, nez si myslime (Matrix).

Revolucni pro toto odvetvi a urychleni vyvo-
je je také predstaveni Metaverse (virtualnino vesmi-
rw) od spolec¢nosti Meta platforms (dfive Facebook,
Inc.), Kktera predstavila budoucnost socialnich sitl
jako digitalni interakce nasich avatard (digitalnich
postaw).

\OMNI ONE

Omni One VR platforma

Tento koncept a obecné koncept virtualni
reality je kritizovan predevsim ze sociologického a
moralniho hlediska. A jeho budoucnost je omezena
nedostatecnymi technologiemi. Presto se virtualni
vesmir nezadrzitelné blizi a bude jen na nas, jestli se
jim nechame pohltit nebo ho vyuzijeme na zlepseni
zivotniho standardu.
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VIRTUALNI REALITA (VR)
Virtualni realita umoznuje uzivateli ocitnout se v
simulovaném prostredi a zaroven s nim i interagovat.

V roce 2020 spole¢nost Epig games odhalila
technologii Unreal Enging V, ktery sdruzuje vsechny
predchozi systémy i nejinoveéjsi konzole (PS 5, Xbox
series X). Umoznuje tak wvytvaret krajiny a svéty
pouzitim predchozich nastaveni, avsak v mnohem
presveddiveéjsi realité.

A vzhledem k rychlosti rlstu grafickych
softwarll se predpoklada, ze v nedaleké budouc-
nosti budou poditace tvorit virtualni prostredi
nerozeznatelné od reality.

Pro architekty to predstavuje nepredstavi-
telnou volnost, jelikoz ve VR neni tfeba nasledovat
zakony fyziky a architektura se miize promitnout do
réiznorodych tvard, vytvaret nespocet nalad a byt
osvétlena ze vdech Uhld, aby vytvorila celkovy obraz.

Tesla suit

V soucasnosti virtualni realita pokryje zrak
a sluch. Postupné se vwywil i adaptace hmatu, coz
je jeden z nejdlilezitéisich smysll, které systému
chybi. Soucasny pohyb totiz zplsoboval kinetdzu
a neumoznuje Uplné ponoreni divaka do VR.
Nejvwznameéjsimi  technologiemi v
tomto odvétvi jsou: Tesla suit — oblek, ktery pokryje
célé télo a vysila nejen hmatové signaly, ale i tepelné
signaly uzivateli. Umoznuje tak nejen ponoreni do
VR v ramci hrani, ale dokaze symulovat tréninkové
prostredi pro mnoh& pracovni odveétvi (vywevik hasica,
trénink sportovcd, ..). Zarover snima a uklada pohyb
uzivatele, coz lze vyuzit pro digitalni tvorbu (filmy,
hry) nebo pro vycvik robotdl.

~ v -

ROZSIRENA REALITA (AR)

Rozsirena realita nebo také augumentova re-
alita (AR) oznacuje vizualni dosazeni digitalniho ob-
jektu do realného prostredi.

Toho lze v soucasnosti docilit pomoci 3D
scan’l okolniho prostredi a objekt lze pozorovat po-
moci obrazovky vyuzivaného zarizeni (napr. mobil-
niho telefonuw).

U her se tato technologie vyuziva predevdim
u mobilniho hrani, kde hrac¢ prochazi méstem a po-
moci AR vwhledava soucasti hry.

U nejvydélecnéisi hry Pokemon GO chyta
hrac ve mésteé prigerky tzv. Pokemon. A presto, Ze se
jedn& o hru, donuti tato technologie hrace nachodit
az desitky kilometrl denné.

V architekturfe se AR také jiz vyuziva, pro
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AR promitani 3D budovy na padorys

vizualizaci konecné stavby do skutec¢ného prostredi.
Klient pak ma jasnou predstavy, jak bude vysledny
navrh vypadat. Zaroven slouzi k vizualizacim casti
projektu, od hmotové studie, po detaily a skutec¢né
provedeni.

AR lze vyuzit i pro umeélecké instalace, kde
pomoci nacteni QR kdédu mobilem pretvorite scené-
ri na umeéleckou kompozici. Tato technologie byla
vyuzita napf. pri festivalu svetel Signal festival 2021
v Praze.

S

VR TURNAJE

rozsifenim VR zacaly vznikat i prvni e-sportové
soutéze a s nimi i prvni prostory pro virtualni realitu.
Jedna se predevsim o predélané haly, které vyhovuiji
velké protorové narocnosti VR.

Prikladem je EVA, aréna predstavena v roce
2019 na Paris games weeku, zhotovena prfimo pro
virutalni sport, kde se odehravaji VR turnaje.

EVA 2019, Paris games week

V ramci VR league se poradaji jiz od roku 2017
VR turnaje. Turnaj probiha tak, ze jsou hradi sefazeni
na nizkém podiu a kazdy ma pro sebe vycélenény
senzory ohraniceny prostor, kde se miize pohybovat.
S nasazenym headsetem a ovladacem poté souteézi
ve VR Nre, kterd je promitana na platno ¢ obrazovku
za hradi.

S neustale se wijici se VR technolodii, roste
i popularita téchto her a pokud bude tato tendence
stale rldst, mohly by se VR turnaje stat ddlezitou
soucasti e-sportového trhu.
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DOTA 2

HISTORIE DOTA 2
VYVOJ DOTA 2 TURNAJU - THE INTERNATIONAL
ROZDELENT E-SPORT TURNAJU
DOTA 2 TURNAJE V CISLECH

HISTORIE DotA 2

OD WARCRAFT 3 PO MILIONOVE TURNAJE

DOTA AWARCRAFT 3

Jak jiz bylo zminéno hra Dota vznikla
v roce 2002 jako modifikace v RTS hre Wwar-
craft 3, inspirovana mapou ,Aeon of Strife” ze
hry Starcarft. Tato modifikace byla nazvana
,Defence of The Ancients® zkracené DotA a
dala zaklad pro novy herni zanr zvany MOBA
(multiplayer online battle arena). V téch-
to hrach proti sobé souperi dva tymy hraca
na jednom hernim bitevnim poli. Kazdy hrac
ovlada svi@j unikatni herni charakter, jejz si
vybere, z jiz existujici nabidky postav. Tomuto
charakteru jsou prirazeny rizné schopnosti,
pomoci kterych mize hrac ovlivnit priabén
hry a zaroven prispet k celkové strategii tymu.
V klasickych MOBA hrach (Dota2, League of
Legends, Heroes of the Storm, .) je hlavnim
cilem tymu znicit zakladnu tymu protihracd, i
kdyz existuji i MOBA hry, kde mlizete vitezst-
vi dosahnout i jinym zplisobem (zabiti vsech
spoluhracd apod.) Ddlezité pro hru jsou jed-
nak individualni kvality hrace (reflexy, strate-
gické myslend), ale také celkové tymové spo-
luprace a tymova herni strategie.

POCATKY DOTY 2

Ze zacatku wvznikla cela rada DotA
spinoffl, z nichz nejvice popularni byla
mapa DotA Allstars a v roce 2004 DotA byla
spad la pod kridla vyvojare ,Guinsoo” (Steve
Feak), ktery do herniho modu implementoval
mnohé z nynejsich hernich mechanik.

Pozdeji predal zezlo dvema vyvojarim:
,Neichus® a ,lceFrog”. Ackoliv Neichus opus-
til vyvojarstvi Doty celkem zahy, z Icefroga se
stala legenda a dodnes je jednim z nejvice
opeévovanych vyvojard. Pod jeho vedenim se
DotA zacala dm dal vice dostavat do pod-
vedomi sveéta a zacaly vznikat ¢im dal vetsi
turnaje.

\V roce 2009 byla jednou z nejvice
popularnich ,her” svéta. Zaroven vznika stu-
dio Riot games 006, Brandon ,Ryze" Beck
a Marc ,Tryndamere” Merrilh), které prebira
mechaniky z Doty a spole¢né s plvodnim
vyvojarem doty Guinsoo v roce 2009 vyt-
vareiji jednu z dnes nejvice hranych MOBA her,
League of Legends.

Gabe Newell (Gaben)

S rdstem popularity Leauge of Leg-
ends, museli vwvojari Doty rychle reagov-
at. Proto se ve stejiném roce IceFrog spaoijil
se spole¢nosti Valve na vyvoji pokracovani
Doty a konecné tak vznika plnohodnotna hra
DOTA 2.

Valve se prichod nového titulu rozhod-
lo promovat zdanlivé netradi¢nim zplisobem.
A to tim, ze usporadalo v roce 2011 jeste pred
uvedenim Doty2 na trh veliky mezindrodni
turnaj The International. Na tomto turna-
ji se utkali nejlepsi DotA hradi z celého sve-
ta o neskutecny prizepool ve vwsi 1,6 milionu
dolar a vznikl tak historicky okamzik v deé-
jinach e-sportu. Turnaj jako takowvy, jelikoz se
jednalo prevazne o reklamni akdi, jeste nemeél
své vlastni prostory. Konal se v Koliné nad
Rynem na vystavisti Koelnmesse v jedné z
hal béhem nejvetsino herniho veletrhu Ga-
mescom. Bylo to idedalni prostredi pro pred-
staveni ,novénho’ herniho titulu.

VitéZové herniho turnaje TI1
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Tato akce meéla neskutecny Uspech a
mesic po sampionatu byla predstavena open
beta Doty 2 (hra jeste neni finalni produkt,
musi se nejdrive otestovat a upravit, aby byla
stabilni. V open beta verzi testuji produkt
samotni hradi a je umoznéno konkrétnejsi
ladeni chyb produktw), ktera dostala mnoho
pozitivnich recenzi a stala se velmi rychle ve-
lice popularni hrou.

zaroven se turnaj The International
stal kazdorocni zalezitosti a jiz v roce 2012 se
konal v samostatnych prostorach Benaroyal
Hall (koncertni hala) v Seattlu v USA.

Navzdory neskutecnému  hernimu
vytizeni (nebo mozné prave proto), trvalo celé
dva roky, nez doslo v roce 2013 k oficialnimu
vydani hry mesic pred vypuknutim turnaje
The International 2013 (T13).

Mapa DotA 2

Pri vydani bylo taktéz predstaveno
tzv. ,Compendium® Jedna se o knihu Ukold,
které musite ve hre splnit a za jejich splneni
dostavate riizné odméeny do hry. Tuto knihu
si musite koupit za realné penize, ze kterych
jde 25 9% na financovani vwwhry pro turnaj The
International. Tak vznikl jedinecny systém,
ktery pomaha sponzorovat turnaj jako ta-
kovy a diky rostouci popularité hry a poctu
zakoupenych Compendii se zacal prizepool
turnaje astronomicky zvysovat.

VZESTUP DOTY 2 A PRVNI PROBLEMY

S prizepooly, které v roce 2014
prekrodily hranici 10 milionu dolartt a okolo
sedmi set tisic aktivnich hracd rostla pop-
ularity hry kazdym dnem. A v roce 2014 se
Dota 2 poprvé presunula do prostor arény.
The International 2014 a stejne tak i rocniky
po Nem v roce 2015, 2016 a 2017 se konaly v
Key arene v Seattlu v USA.

Krome velikosti prostor se odehrala
zmena i v prestiznosti a celkového pribehu
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turnajll. Pribyla tzn. ,opening ceremony’
kterda podobné jako napr. pfi olympijskych
hrach predstavila hostujici zemi, hrace a or-
ganizatory akce. Zaroven pribyl bohaty do-
provodny program s poznavanim kultury
hostujiciho mésta a zeme, se soutézemi (Ne-
jznamejsi jsou cosplay soutez, kde se vybira
nejlepsi kostym ze hry, soutéz o nejlepsi vid-
eo a umelecka soutez) a s mensimi turnaji.

7 vitez( se stali svetove uznavani
Sampioni a s vzrdstajicimi vyhrami, mil-
ionari, a prestoze slo o neskutecnou kom-
plexni podivanou, ostatni tymy casto upa-
daly v zapomnéni, a navic si za vynalozené
Gsili neodnesli zadné vyhry. Hradi v tymech
se zacali rychle stridat a vznikaly tak prvni
zasadni problémy. S nejistotou ze slozeni
tym(, prisla nejistota sponzorda také nejisto-
ta fanouskll. Rychla dynamika soustredena
na jeden turnaj, po kterém se vse rozpadlo a
zacalo se od znova, prestala vyhovovat. Mu-
sela prijit zmena.

DOTA 2 PRO CIRCUIT

Samotna hra se kazdym rokem wywiii,
meni se v Ni jak herni prostredi, tak se prida-
vaji nové postavy nebo nové moznosti hrani.
Avsak zadna dosavadni zména nebyla tak
velka, jako vydani aktualizace 7.00 - reborn,
kterd probéhla v roce 2016.

Aktualizaci se zménila mapa a herni
prostredi, coz pridalo hrfe novou dynamiku a
prilakalo nové hrace. Hlavni zmeénou vsak byl
format samotného e-sportového turnaje Tl.

Valve predstavilo DotA2 - pro circuit -
sérii turnajll v sezoné, za jejichz vwhrou sbiraji
tymy body, aby se monli kvalifikovat na turnaj
The international. Nejen, ze pribylo oficial-
ne uznavanych velkych turnajd, ale | pribyly
prilezitosti pro hrace a organizace vydelavat
penize v prabeéhu roku a vybudovat si prestiz.

Turnaje se skladaji z mensich turnajct — minors
a velkych turnajét - majors. Podle velikosti
turnaje se odviji prizepool a pridélené body.
Rozdélené jsou na 6 geografickych oblasti:
SEA (Jihowychodni Asie), CHINA (Cina), EU
(Evropa), CIS (Spolecenstvi nezavislych stat)
a na SA (Jizni Amerika) a NA (Severni Ameri-
ka.

Vse napomohlo hru ozivit nejen u
hracd, ale i u divakd a prinést do kompeti-
tivni scény nové odhodlani. Popularita sle-
dovani hry stale rostla. Naopak pocet hracd
se s postupnym odchodem starsi generace
stale snizuje. Je treba mnohem vetsi zmeny.

T1 2011 - KOELNMESSE, KOLIN NAD RYNEM, NEMECKO

autor: Bauhaus a dalsi
rok: 1924
lokalita: Kolin nad Rynem, Némecko
rozloha: celkem 120 OO0 m? (stanek cca 350 m?), kapacita: cca 150 sedicich divakd(l

V roce 2011 predstavila spolecnost Valve hru
DotA2 a to velmi chytrym zplisobem, usporadanim
turnaje v ramdi veletrhu Gamescom 2011 v Koliné nad
Rynem, v Némecku. Samotny veletrh se skladal z 557
vystavnich stankd a navstivilo ho pres 275 tisic lidi a
stanek hry DotA 2 se rozkladal na cca. 400 m-.

Vystavni areal Koelnmesse ma celkovou roz-
lohu 248 tisic m? s venkovnimi prostory ¢itajicimi 100
tisic m2. Jiz v roce 1920 byla zalozena spolecnost pro
veletrhy a ve ctvrti Deutz byly postaveny prvni vy-
stavni prostory. Béhem nacistické nadvlady byl pro-
stor nestastné vyuzivan jako koncentracni tédbor. Po
roce 1947 doslo k rozsahlym rekonstrukcim. V. 50. |
60. letech se aredl dale rozristal a soustredil se na
tematické expozice. Dalsi léta prinesla globalizadi vy-
stavisté a vystavuji zde lidé z celého sveéta. Do roku
2006 se areal neustale rozristal a zacal hostit vy-
znamné svetové veletrhy (Gamescom, Dmexco). Nyni
areal ceka nejvetsi renovace, kterda by meéla kondit v
roce 2023.

GCamescom se odehraval v hale ¢. 7. Konstrukd-
neé se jedna o typickou montovanou halu s ocelovou
nosnou konstrukdci. Pri¢né vazby skeletu jsou tvoreny
vetknutymi sloupy s prihradovymi vazniky o rozponu
80 m. Na vaznicich haly je variabilni zaveésen ocelovy
vystavni systém. Oplasténi haly je skladané, zateple-

turnajové usporiadani stanku

né a hala je zastresena panely se svetliky.

Hala byla pomocdci vystavnich stén rozdélena
do jednotlivych segment(l, kde se prezentovaly pro-
dukty, odenhravaly turnaje a testovaly hry.

Turnaje na veletrzich jsou vetsSinou dvoudenni,
listky se kupuji na cely veletrh, ne pouze na zapasy a
to najeden d&i vice dnc

V boxech & prostorech pro turnaj se za dobu
akce (c¢astnici strfidaji, nékdy neni zajisténo sezeni a
divaci stoji okolo hractl, pokud je turnaj se sezenim,
jedna se o skladad tribuny ¢ dovezené Zidle.

Ucelem turnajit a box(l je predevaim snaha za-
ujmout prochazejicino divaka, proto museji byt jed-
notlivé instalace vwrazné a hradi museji byt dobre vi-
ditelni.

Tak tomu bylo i na prvnim DotA 2 turnaji, kdy
hra byla promitdna na oboustrannou sténu primo
nad hlavami hracd, kteri sedéli v osvetlenych boxech.

Komentatoraim patrily vywysené platformy a
hra byla na misté komentovana ve ctyrech jazycdich.

Vwhru si pak prevezli prfimo na vywyseném
podiu hradi z tymu Natus Vincere (Dendi, ArtStyle,
Puppey, XBOCT, LighTofHeaveN, McDee) a zapsali se
tak do historie DotA2.

herni boxy
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T12012/2013 - BENAROYA HALL, SEATTLE

autor: LMN Architects
rok: 1998
lokalita: Seattle, Washington, USA
rozloha: 17 OO0 m?2, kapacita: 2 500 divak(l (+ 540 divak)

Po Uspésném predstaveni hry, se pro jeji ofi-
cdalni vydani presunul turnaj do US, kde zaplnil hlavni
sal prestizni koncertni haly Benroya Hall v Seattlu.

Zde se turnaj odehraval po dva roky, jelikoz
plné vybavenda koncertni hala s dobrou akustikou,
technickym zazemim i Satnami pro hrace a velkory-
sym prostorem foyer s galerii nabizela idealni zazemi
pro odehravani tydenninho turnaje.

Pres 3 OO0 divak(l mohlo zasednout v hlav-
nim sale a témeér jednou tolik se vystfidalo v prosto-
rach koncertni siné po dobu celého turnaje.

Halu navrhlo architektonické studio LMN Ar-
chitects a byla pro ni vybréana parcela v samotném
srdci mésta Seattle a stejné tak predstavuje domov
pro orchestr Seattlu.

KvCli umisténi siné nad tunelem Zzeleznice, je
budova zkonstruovana jako box in box -vnitini be-
tonova konstrukce ulozena na gumovych antivibrac-
nich deskach.

Hala samotna ma klasické usporadani a je na-
vrzena tak, aby poskytovala nejlepsi akustiku a sire-
ni zvuku. To podporuje i vyuziti profilovaného dreva
- tézkého materialu s vysokou objemovou hmotnos-
ti, ktery umoznuje odrazet zvuk a naopak ho co nej-
méne absorbuje. Navic jsou velké panely rozdéleny do

vnitrek salu s difevénym pohledem

mensich s rozlisnymi rozmeéry, aby kazdy rezonoval s
odlisnou frekvend.

Samotny turnaj plné vyuzil prostorné dvoupa-
trové foyer haly s galerii. Kde byl v prvnim patre umis-
tén hlavni obchod (Secret shop), stanky se hrami a
konzolami a podium pro predstavovani sponzorcl

V druhém patre byla vystava originalnich ob-
raz(l z her, byly zde umistény kreativni zony a vytvoren
prostor pro setkavani s fanousky.

Pro hrace byly vwmezeny satny bézné pouzi-
vané pro zpeévaky a orchestr a produkce méla krome
bézného produkcéniho zazemi haly k dispozici vsechny
ostatni prostory.

- 7z Ciny, Ruska a USA, kde kazdy z nich wtvar zcela
vlastni streamovany obsah.

PO spusténi DotA 2 server(la po velkém vzris-
tu zajmu fanouskl bylo jasné, e budova Seattle
symfonie pro turngj jiz stadit nebude a proto se tur-
naj oficialné presunul do vicelcelové haly — Key arena
(Climate pledge arena.

galerie
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T12014/15/16/17 - KEY ARENA, SEATTLE
autor: Paul A. Thiry 1962), NBBJ (1995), Populous 2021)
rok: 1962
lokalita: Seattle, Washington, USA
rozloha: 27 500 m?, kapacita: pres 17 000

Po dalsi ctyfi roky se turnaj odehraval v Key
arené (dnes Climate Pledge Arena) v Seattlu.

Oproti predchozi lokaci, nabizi aréna krome
navysené kapacity ( o 15 tisic mist), také velkorysy
venkovni prostor.

Prvni rok se sice turnaj odehraval jesté pouze
uvnitr, ale jiz zahy byla celotydenni akce rozsirena i do
exteriéru.

Tim se navysila kapacita celkové akce o dalsi
desitky tisic GcastnikdL

VyClenily se predevsim sponzorské a obchodni
prostory a prostory pro tzv. Secret shop, kteryjiz slou-
Zil pouze jako venkovni vydejni misto. Tim se uvolnily
vNItFNT prostory pro expozice a vice mista pripadlo na
zapojeni divakl do rléiznorodych vedlejSich aktivit a
turnajdL

Hlavnim bylo také vyclenéni dvou venkovnich
prostor pro sledovani zapas( na promitacich plat-
nech. Pres 5 OO0 m” venkovni plochy se stanky s ob-
Cerstvenim zasadné zmeénilo dimenze turnaje.

Zmeéna vsak nebyla pouze exteriérovd, ale v
roce 2015 se odehral zadsadni zlom v usporadani vnitr-
niho hlavniho salu a zasadni zmény probéhly i v sa-
motném pribenhu akce.

Dosavad se jesté hralo s obrazovkami umiste-
nymi na jedné strané salu a hledistém na strané dru-
heé, jak tomu bylo v divadle.

Prechod do multifunkéni arény umoznil uvol-
nit celkovy prostor a umistit podium s hraci do srdce
dispozice a obklopit jej kolem dokola tribunami s di-
vaky. To prispélo k vetsi socialni a vizualni interakci
jak divak& mezi sebou, tak divak(’ s podiem a hradi.

Uvolnénim prostoru se ziskalo vice mista na
doprovodny program a jiz dalsiho roku turnaj zahajila
velkolepa ceremonie s orchestrem a videoprojekd.

Samotnd aréna byla vystavéna pro Sveétovou
vystavu 1962 a dale prestavéna na sportovni haly,
dale byla prestaveéna v roce 1995 na multifunkeni Key
arenu. Nova aréna vyuzila ptvodni betonové, drevené
a ocelové materialy a zachovala si svoji integritu po-
uzitim plivodnich ocelovych vaznik(ll s novymi ctyrmi
diagonalnimi vazniky. Plvodni akustické panely, pa-
nely pripevnéné ke strese, které chrani prostor pred
ozveénou, byly renovovany a znovu pouzity.

V roce 2021 zacala dalsi rekonstrukce pod ar-
chitektonickym ateliérem Populous, ktera by z arény
méla vytvorit misto pro zabavu budoucnosti, a jeste
vice propojit jeji exteriér s interiérem.

"a?;_".

DotA 2 turnaje se v ni jiz davno nekonaji.

1 .ZAZEMI PRO HRACE/
~|_ _ _PRODUKCE —
1700 m®

planek divadla

rezie workshop ' Workshop herni zéna
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T12014/15/16/17 - KEY ARENA, SEATTLE
autor: Paul A. Thiry (1962), NBBJ (1995), Populous (2021)
rok: 1962
lokalita: Seattle, Washington, USA
rozloha: 27 500 m=? + 25 000 m-(exteriér) kapacita: pres 17 OO0
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interiér arény s komentatorskym stolem, T17

planek Key areny a venkovnich prostor

analyst desk ] Nvidia vnitfni pédium
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press desk venkovni Secret shop
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Tl 2019 - MERCEDES BENZ ARENA, SANGHAJ
autor: ECADI and MANICA Architecture
rok: 2010
lokalita: Sanghaj, Cina
rozloha: 25 500 m=? + 30 000 M? (exterién), kapacita: pres 18 000

T1 2018 - ROGERS ARENA, VANCOUVER
autor: Brisbin, Brook and Beynon
rok: 1995
lokalita: Vancouver, Kanada
rozloha: 44 100 m?, kapacita: pres 18 SO0 dicakll

Rogers aréna

S rychle rostoudi prestizi turnaje bylo rozhod-
nuto, Zze se kazdy rok bude odehravat v jiném hostuji-
cim regionu.

A pro prvni region byla zvolena Cina, jakozto
zeme s jednou z nejvetsich fanouskovskych zakladen,
zeme s prestiznimi hradi a dlouholetou DotA 2 tradici.

Aredl Mercedes benz arény a prilehlych pro-
stor(l se dobu konani Tl zcela preménil na e-sporto-
vou krajinu.

Samotna aréna je vyznamna predevsim proto,
7e se v jejim arealu konalo Expo 2010 a aréna spolec-
neé s cinskym pavilonem je jednou z doposud zacho-
valych budowv.

Plvodné byla aréna navrzena na kapacitu 4
tisice mist, ale firma AEGC nawysila kapacitu na 18 tisic,
aby mohla byt aréna vyuzivana i po svétové vystave.

Diky réiznym principtm mdize aréna slouzit pro
kulturni i sportovni akce a jeji kapacita je tak plné vy-
uzita po cely rok.

Svym tvarem pfipomina vznasejici se skorapku
prave proto, ze nadbytecny nevyuzitelny prostor pod
vysokymi tribunami byl odstranén a vznikl tak kryty
venkovni prostor.,

Variabilnost hledisté zajistuji skladaci tribuny
a multifunkénost prostord jasny systém s manualem,
ktery krok po kroku ukaze postup, jak prestavit bée-

hem dne vnitrek prostor pro pozadovanou akci.

Proto i pfiprava na turnaj byla z hlediska pro-
storového otazkou pouhych nékolika dni a vse ostat-
ni bylo zalezitosti designovych doplikd a dovezeni
technického vybaveni pro pocitacové hrani.

Jednotlivé zédpasy pak byly promitany na za-
vésenou digitalni kostku, kterda je upevnéna na strop-
N1 konstrukdci.

Samotnad konstrukce ma mnoho zaveésnych
bod(l, za které se daji zavesit zarizeni, vybaveni pro
projekce, lidé nebo casti podia.

Stresni ocelova konstrukce vyuziva velkoroz-
ponovy systém ocelovych prihradovych konstrukd,
ktery je podepren na vrcholu Sikmé ramové konstruk-
ce tribun podél sméru prstence. Hlavni konstrukce se
sklada z 36 vaznikl s rdznymi délkami konzol a vnitrni
ramovou konstrukd.

Konstrukce odolava velmi velkym zatizenim, a
proto je mozné interiér upravit pro réizné akce.

Turnaj v Cinské aréné byl také zajimavy tim,
ze hraci plocha vystridala réiznd usporadani pro da-
nou cast programu, byly na ni vytvofeny boxy pro
komentatory a analyst desk, podium pro hrace, ale i
misto pro orchestr a Ucinkujici. Proto byl turnaj jednim
dosud nejvice spektakularnim ze vsech.

# ..-'"I i .:";'_'"',.-'" i f"'.-".-":f".u" el

analyst desk

Mercedes Benz arena vnitrek arény

Venkovni obchody

Venkovni koridory

uvitaci ceremonie
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T1 2021 - ARENA NATIONALA, BUKUREST
autor: Gerkan, Marg and Partners
rok: 2011
lokalita: Bukurest, Rumunsko
rozloha: 70 OO0 m?, kapacita: pres 55 600 dicakd

Iihmdihl.!lliﬂ

|lillll L "

Narodni aréna, Bukurest

Misto pro hrace

Natadeni rozhovora

Hraci plocha s obrazovkami

ROZDELENI E-SPORT TURNAJU

ZAKLADNI 4 KATEGORIE DLE PRESTIZE TURNAJE A JEICH VLASTNOSTI

TURNAJE PRVNI UROVNE

Nejvyssi Grovery zahrnuje profesionalni tur-
naje, kde hraji nejlepsi hradi z celého svéta. Pro
konkrétni hru byva pouze jeden takovyto turnaj za
rok, trva nékolik dni a hraji se zpravidla offline (jejich
skupinové faze mohou byt online). Akce maji vysoké
prizepooly zajistované vydavateli her, hraci a spon-
ZOTy.

Tier | jsou obvykle vrcholem pro vsechny pro-
fesionalni tymy a ti nejlepsi ziskaji titul e-sportového
sampiona a vysokou vyhru (Casto miliony dolart)
a mezinarodni slavu. Tymy, i jednotlivi hradi, kterd
se (castni téchto turnagjd, jsou obvykle v komunité
dané hry velmi dobfre znami a uznavani.

Do turngje je trfeba se kvalifikovat. Jednotlivé
kvalifikace jsou dany primo vydavateli her.

Mistrovstvi sveta Lol - Worlds od Riot Games
provozuje fransizingovy model, kde tymy nejen musi
zaplatit zna¢né mnoZstvi penéz za misto v mistni re-
gionalni pro-lize (jako je NA LCS, LEC, LCK atd), ale
aby se tyto tymy mohly zUcastnit mistrovstvi svéta,
musi soutéZit a ziskat jednu z nejvyssich pozic ve
svém regionu (znamé jako kvalifikace, o c¢em mlu-
vime nize). Proto jsou tyto turnaje velice prestizni.

Chceme-li urcit, zda se jedna o Tier 1 turnaj,
hlavnim ukazatelem je, zda se (c¢astni nejlepsi hradi z
celého svéta. Pokud existuje prizepool pres 1 milion
dolard a velka podpora od vydavatele hry z market-
ingového a financniho hlediska, je pravdépodobné,
ze jde o turnaj Grovné 1.

Dalsim ukazatelem je, zda pro hru existuji né-
jaké prestiznéjsi mensi turnaje; pokud ano, je tento
turnaj Tier 1 a mensi turnaj je pravdépodobné turna-
jem Tier 2.

Pro Tier 1 turnaje se nejc¢astéji vyuziva typolo-
gie arény.

Dota 2 turnaje: The International, ESL One, WePlay
AniMajor

TURNAJE DRUHE UROVNE

V  téchto poloprofesionéalnich  turnajich
soutézi nejlepdi neprofesionalni hradi a talent
e-sportu.

Tyto turnaje slouzi jednak jako prilezitost pro
semiprofesionalni hrace dostat se mezi profesionaly
a také mohou navazovat bodovym systémem na
profesionalni ligy.

Déale slouzi skauterdm (manazerdim z vyssich
lig) najit nové talenty pro profesionalni e-sport.

Tier 2 turnaje se mohou odehravat online
anebo se vyuziva typologii divadlo.

Turnaje také navazuji na druhotné ligy
znamych e-sportil. Napr. League of Lecends Acade-
my ¢ Overwatch Contendors.

DotA 2 turnaje: iLeague, BTS pro series, Dota Pro Cir-
cuit, starladder

TURNAJE TRETI ROVNE

Lok&alni & regionalni turnaje, kterych se
(c¢astni jak poloprofesionalové, tak i amatér.

Od predchozich dvou se ligi predevsim daleko
mensi e-sportovou kompetitivnosti. Atmosféra byva
uvolnénéisi, komunitni a pratelska.

Tyto turnaje byvaji zpravidla offilne a mohou
byt soucésti hernich veletrhd & festivalll. Téch se

Gc¢astni velky pocet divakd, kteri si prijdou uzit nejen
hru, ale i doprovodny program.
Turnaje financné stoji na sponzorech a
celkovém profitu z prodeje vstupenek na festival.
Typologicky se jedna o expo/skolu
DotA 2 turngje: Dota 2 Champions League, Moon
studio, World Electronic Sports Games, IESF World
Championship, WCG

WCG 2019, Xi'an, Cina

TURNAJE CTVRTE ROVNE

Turnaje vyhradne lokalniho charakteru, or-
ganizované zcela amatérskou skupinou. Jedna se
¢asto o skolni utkani, pratelské turnaje ¢ turnaje v
kavarnach.

Ceny za turnaj byvaji ¢asto pouze symbolické
a cilem je si hru a celou akci co nejvice uzit.

Divacké publikum mdze byt stejné velké, jako
na ostatnich turnajich, ale zpravidla neni nijak orga-
nizované a na akci prijde zcela zdarma.

Akce se konaji zpravidla offline, ale mohou
mit i online format - predevsim se jedna o twitch
soutéze & pratelské utkani mezi streamery.

Jako typologie se vyuzivajl sSkoly a kavarny.

UAAP schools tournament, TNC High Grounds Café

QUALIFIERS - turnaje kvalifikacni, bez prizepoolu
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DOTA 2 TURNAJE V CISLECH

VYHODNOCENI SLEDOVANOSTI A CETNOSTI DOTA 2 TURNAJU
V OBDOBI 2017 - 2021.

Pro zjisténi za&mu o DotA 2 e-sport turnaje
jsem sledovala a vyhodnocovala jednotlivé turnaje
od roku 2017 po rok 2021. Jedna se tedy o celkem 4
sezony dat.

Vyuzila jsem stranky escharts.com, ktera
sbiréa data sledovanosti turnajd.

Pro vytvoreni grafd jsem vyuzila data:
nazev turnaje, oblast konani, celkovy prizepool tur-
naje, jestli byl turnaj online ¢ offline a nejvétsi pocet
sledujicich divakd online.

Nejvetsi pocet sledujicich divakd online pred-
stavuje nevyssi pocet divakd v jednom momen-
tu turnaje. Dale se pro urceni sledovanosti vyuziva
pocet unikatnich divakd, kterf stream navstivili nebo
pocet divak( v zavislosti na zhlédnutych hodinach
streamu.

Pro zjednoduseni jsem rozdélila mista konani
turnaj’l na Asii (SEA, Cina, zbytek asie), Evropu + CIS,
Ameriku (Severni a Jizn?) a Ostatni oblasti (Australie,
Afrika, atd).

POMER TURNAJU DLE OBLASTI KONAN]
Z prvnich ¢tyr grafd mazeme vydist, Ze

turnaje se konaji prevazné v EU+CIS a v Asii, kde v
soucasné dobé zading postupné prevladat Asie. Je

to predevsim dano hernf kulturou v Cing, Jiznf Koreji
a Japonsku a také Grovni hracd jak v Assi, tak v
EU+CIS. Amerika si drzi stale podobné zastoupeni a
stejné tak i hracskou Grover.

Podle poctu turnajd se odviji i oblibenost
e-sportu v dané komunité.

Proto je vhodné vystavét e-sportovou bud-
ovu pro Evropu, kde takové zarizeni zatim zcela chy-
bl a kde ma e-sport veliké zastoupeni.
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POCET TURNAJU DLE SLEDUJICICH DIVAKU

Dale jsem se zaméfila na to zjistit, kolik
DotA 2 turnajl se odehraje za jednu sezéonu, abych
mohla urdit kapacity pro pfipravovanou stavbu a za-
jistit vhodny program pro stavbu v dobé, kdy se neo-
dehravaji zadné turnaje.

Pocet divakd jsem rozdélila do péeti nejcaste-
jsich skupin.

Skupina pod 1000 divak( pro Tier 4 turna-
je; 1000-10 OO0 divakd, pro tier 3 a 4 turnaje; 10-50
tisic divak pro tier 1 a 2 turnaje, 50-100 tisic divak(
pro tier 3 a 4 turnaje a nad 100 tisic divakd pro tier 1
turnaje.

Dle statistik probéhlo v minulém roce cca
250 turnajd, z nichz nejvetsi zastoupeni v obecen-
stvu mély Tier 4 turnaje. To se od roku 2017 zméenilo
témeér o 80 turnajlL

Je to predevsim tim, Zze pfibyva vice divaka
a mensich skupin hract a tudiz i vice lokalnich tur-
najll, které maji sice mensi prizepooly a mensi pocet
divak’ jako takovych, ovSem celkovy pocet odeh-
ranych turnajll se neustale zvysuje.

Pocet tier 1 turnajll se po roce 2017 ucelil diky
DOtA 2 pro circuit a vyrazné se nemeni, pfevazne se
odehrava dany pocet tier 2 a 3 turnajt.

Pocet divakd u tier 1 turnajd vsak neustale
roste. Mdzeme to videt z DotA 2 Tl sledovanosti.

Pocitame - li, ze stadion navstivi 10-20 %
divakd, kteri se divaji online, mdzeme naplnit stadi-
on pro 1-3 tisice lidi pri udalosti, ktera se bude konat
jednou tydné a okolo sto az dve sté lidi pro udalos-

potet turnajli
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graf poctu turnaja/divaci, 2017/18

pocet turnajl
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graf poctu turnajd/divaci, 2019/20

ti, které se budou konat denné. Dale by bylo mozno
zajistit vyuziti pro pridruzené prostory pro exhibice a
turnaje pro 5-10 tisic lidi. Stadion, ktery by hostil vice
divak(, by se pouze pro DotA2 turnaje v soucasné
nevyplatil, bylo by trfeba ho sdruzit s jinymi hrami a
dokonce i jinymi kulturnimi akcemi. Bude-li se vsak
e-sport stale exponencialné vyvijet, jsou vicekapac-
itnt multifunkEéni stadiony & arény budoucnosti
e-sportového sledovani a je mozné, ze kazdy stat
bude mit sv(j e-sportovy stadion.

To se zméni jen s prichodem pokrodilych VR tech-
nologii, kde by se divak mohl divat na hry pfimo z
domova.
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DOTA 2 - PRO CIRCUIT
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TYPOLOGIE

KAVARNA/BAR
DIVADLO/KULTURNI CENTRUM
EXPO/SKOLA
ARENA
ALTERNATIVNI TYPY

. KAVARNA/BAR"

typicka plocha: 150-200 m?
typicky pocet divakd: 50-100 divakll
typické turnaje: malé turnaje, pratelska utkani, finale malych lig, skupinova faze ligy
uzavienost: velmi uzavieny celek
propojenost: velka

Tato typologie slouzi predevsim pro akce
lokalniho charakteru a rozdélujeme ji na dva druhy.

Prvnim z nich jsou turnaje v kavarnach/barech,
které jsou prfimo e-sportové a druhé jsou ty, které si
zapljdi prostory pro konani turnaje. Nejvetsi rozdil je
hlavné v technickém vybaveni (zabudované poditace
konzole, lepsi pripojeni k internetu a vice zasuvek)
a interiérovy design, pldorysné rozvrzeni je vsak
v obou pripadech velice podobné.

Standardné jedno az dvoupodlazni e-sportovy
bar sklada z hlavniho prostoru situovaného u vstupu,
ktery pri turnaji slouzi jako zéna pro divaky a nachaz
se v ném sledovacdi obrazovky, pohodlné Zidle & gaud
a barpult pro obcerstveni. Dale dvou & jedné mist-
nosti pro hrace, kterda mize byt oddélena od hlavni
mistnosti, ale neni to podminkou. A prostoru pro
produkci, ktery slouzi predevsim komentatordim pro
prenos zapasu, ale méze mit i dopliujic funkce napf.
mize slouzit pro rozhovory s hraci. Tento prostor byva
oddélen od ostatnich. Posledni mistnosti mize byt
zazemi pro hrace, to vsak neni podminkou, pro tyto
(cely je ¢asto vyuzivan spolecny prostor s divaky ane-
bo venkovni prostor pred budovou.

Dochazi tak k maximalnimu propojeni vsech
zUcastneénych, a tudiz k socializaci ve velké mire, ktera
je pro akce velice dllezita. Typické pro turnaje je, ze
divaci mohou sledovat prfimo monitory hracd, coz
byva jednou z hlavnich vwhod téchto prostorcL

Dalsi vwhodou je maximalni variabilita, pros-
tor se presklada dle potreby na jakykoliv esportovy
format.

Nevyhodou turnajlt je omezenost prostor,
problematicka instalace hardwearu a softwearu, ne-
dostatecnost zazemi, Spatna zvukova izolace, casto
Spatné odveétravani a chlazeni mistnosti a moznost
miseni divak( a béznych zakaznikdL.

Samotny pribeh turnaje ma jednodenni nebo
vikendovy format a béhem turnaje neprobiha zad-
ny doprovodny program. Pauzy mezi hrami jsou vy-
plrovany pouze pomocdi predtoceného obsahu, i
reklam od sponzoril. Stejné tak na misté neprobiha
zadny stankovy prodej.

Byva zvyvkem, ze na turnaj dorazi popularni
osobnosti e-sportové scény a rozdavaji autogramy.
Slouzi predevsim k propagaci malé akce.

Gameers, Fall Fights 2019, Tekken, USA

Inferno Online Game Court, Tiby Centrum, Svédsko
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analyza prostoru e-sportového baru Re-load v Praze
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hlavni mistnost baru Re-load, Praha

»,DIVADLO/KULTURNI CENTRUM"

typicka plocha: 1000 - 2000 m?
typicky pocet divaki: 500 - 1000 divakd

typické turnaje: finale narodnich lig, finale velkych turnajd, sponzorské zapasy

uzavrenost: stfedné oteviené
propojenost: stredni

Typologie slouzi predevsSim pro akce narod-
niho charakteru - finale narodnich lig.

Turnaje byvaji nékolika denmni a je pro né
zapotrebi prostor se svetelnou a zvukovou technik-
ou a velké prostory zazemi pro hrace a pro produkéni
Stab a dobrovolniky.

Akce maji i doprovodny program, ktery se sk-
l&da z prehlidek a predstaveni. Proto se pro né vyuzi-
vaji prostory bud' divadel anebo kulturnich center.

Standardné se jedna o dvou az trfipodlazni
budovy s dvoupodlaznim salem, kde je hledisté na
jedné strané usporadano smerem k hledisti na stranée
druhé. Na jevisti se nachazeji stoly pro hrace ¢i akus-
tické herni boxy, otocené smeérem k divakim. Za hradi
je umisténa rozmeérna obrazovka nebo platno, na
které se promita hra. Ddlezita je i kamerova a snimaci
technika pro prenos obrazu divakdam.

V hledisti nebo na specialnim misté jsou
umistény VIP prostory pro sponzory, majitelé tymc &
slavné osobnosti, které nabizeji nejlepsi vyhledy, mis-
to pro relaxaci a debaty.

Ve foyer divadla & prostorach kulturniho salu
je umistén druhotny program. Jedna se hlavné o
stanky sponzor(l a hraci zony pro pc hry a konzole.
Dale mista pro obcerstveni - bar ¢ mensi kuchynka.
Casté je, ze si navitévnici i hradi dovarzeji jidlo i piti
vlastni.

Pro zazemi hracd jsou wvyuzivany satny a
kostymérny. Technika je vzdy dovezend, bud samot-
nymi hradi nebo organizatory akce. Hradi také vyuzi-
vaji spolecnych prostor pro analyzu her a trénink. Typ-
ické pro tuto dispozici je, ze kv(ili nedostatku prostor,
hradi vyuzivajii spolecnych prostor s divaky a dochazi
tak kjejich miseni a socialnimu kontaktu.

Soucasti turnajll jsou i vystoupeni, soutéze a
predstaveni kostym(l. Proto je trfeba zardit i viastni
satny a popr. | zkusebny pro vystupujici.

' B y
SMITE turnaj,World Congress Center, Atlanta, USA

Prostory pro produkci musi byt vybavené tech-
nikou pro osvetleni a ozvuceni salu. Taktéz je dlilezita
technika pro prenos, ktery je znacné specificky - jed-
nak se prenasi primo divakam v sale, taktéz se vwysila
na streamovaci platforme (twitch, atd..) a dovazi se
tedy jesteé technika viastni.

S produkci souvisi i prostory pro média a
marketing, analyticka sekce, sekce komentatorska
a zazemi produkci tym(, které maji casto spolecné
zazemi pro obcerstveni a relaxaci.

Vyhodou typologie je zafizenost prostor - jak
technickym a scénickym vybavenim, tak mistnostmi
pro hrace a vystupujici. Zaroven je hledisteé salu casto
jiz spadované a nabizi lepsi vwhled pro divaky.

Nevyhodou je nizsi variabilita hlediste, kdy
vzhledem k rdznorodosti her nemusi byt ideal-
ni zakladni usporédani. A dale také nizka variabil-
ita pridruzenych prostor, které nemusi vyhovovat
vystavnimu charakteru doprovodného programu tur-
najll. A casto se vystavni stanky umistuji az na miste.

L.
Oceania e-sport masters, narodni divadlo
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analyza prostoru Fabriky Svitavy - turnaj Hitpoint LEGENDS

navaznost mistnosti

hlavni sal Fabriky Svitavy

LEXPO/SKOLA"

typicka plocha (hraci+vystavni: 8 OO0 - 15 000 m?
typicky pocet divak(i/Ucastniki: 10 OO0 - 50 OO0 Gcastnikd
typické turnaje: sponzorské turnaje, exhibice, finale narodnich lig, kvalifikacni turnaje
uzavienost: zcela otevrené
propojenost: maximalni

Od prvopocatku e-sportu slouzily turnaje
predevsim k propagaci her, modernich hernich tech-
nologii a herniho prislusenstvi. A zaroven ze strany
komunity prisla potreba mista pro kazdorocni setkani.

Proto vznikla tato typologie, ktera spojuje
ukazku produktu s komunitnim setkanim a e-spor-
tovym turnajem, kde turnaj je spise vedlejsim produk-
tem. Casto byva turnajtl béhem nékolikadenni akce
vice, v riiznych hrach a také réizné drovne.

Existuji dva prostory, které se nejvice pro ten-
to druh akce vyuzivajl. Velké vystavni haly a skoly.

Haly jsou vyuzivany pro expa, herni veletrhy,
konference, narodni mistrovstvi a kvalifika¢ni turnaje.

Vyhodou je naprosta volnost dispozic, vSech-
na potrebnd technika se naveze v boxech a prostor
lze libovolné vyuzit i pro velké LAN akce. Typické je, ze
je vice turnajovych podii — jedno hlavni a jedno d&i vice
vedlejsich. Hlavni podium je umisténo v centru dis-
pozice a okolo né&j jsou rozmistény stanky a boxy vys-
tavovatelll. ReZie je pak typicky umisténa v druhém
patre & na vyvysenych plosinach, odkud je vwhled pro
fizeni akce.

V halach dochazi k maximalnimu propojeni
a miseni hract, komentatord, ambasador(l znacek a
(castnikll. Je to prostor pro nejvyssi miru socializace.

DreamHack plan akce

Nevyhodou je velmi sSpatna akustika, ktera
ovliviiuje i kvalitu streamu a problém s oddélenim jed-
notlivych stanovist.

Druhym prostorem jsou Skoly, kde se tur-
naje odehravaji v ramci spolecenskych kulturnich
kazdorocnich akdi, cond (z ang. convention) , festivald,
ale i béhem narodnich mistrovstvi a kvalifikacnich ¢
pratelskych turnajd.

Skoly poskytuji o vikendech idealni (tociste
pro radu festivalll. Vyhodou je velky pocet mistnosty,
dobré zadzemi a moznost poskytnuti Saten, ubytovani,
jidelny a hlavnich shromazdovacich prostor(. Tridy
mohou byt dobre akusticky vybavené pro poradani
turnajd

Turnajld ve skolach byva zpravidla vice a jsou
rozdéleny dle jednotlivych her.

Nevyhodou vyuziti Skol je nutnost prestaveni
veskerého mobiliare, ktery nesmi byt béhem akce
poskozen a nasledné vraceni vseho do plvodniho
stavu. Dalsi problém je mala kapacita jednotlivych
trfid, kam se casto nevejdou vsichni divaci a nékdy
neni povoleno byt v mistnosti s hradi a lze se na turnaj
divat pouze ze streamu. Posledni nevyhodou je Spat-
na technicka vybavenost, ktera zplisobuje zpozdéni
turnajd

19 o

BVV, Pavilon B, MCR v poditaovych hrach
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BVV, Pavilon B, MCR v poditadovych hrach

ARENA
typicka plocha: 50 OO0 - 80 OO0 m?
typicky pocet divakd: 5 000 - 20 000 divakd
typické turnaje: nejprestiznéjsi turnaje, tier 1 turnaje
uzavienost: uzaviené
propojenost: velmi mala

Typologie, ktera slouzi predevsim pro Tier 1
turnaje (viz. rozdéleni e-sport turnaj) a akce narod-
niho ¢ mezinarodniho charakteru.

Turnaje se odehravaji, jak jiz nazev napovida,
ve vicelcelovych arénach s velkou kapacitou divaki a
vice nadzemnimi i podzemnimi podlazimi.

Hlavni vwhodou je vyuziti technického zazemi,
které je pripravené pro réizné akce a nechybi zde strea-
movadi ani jevistni technika. Arény se béhem nékolika
dnd dokazi prizplisobyt jakémukoliv turnaji a poté se
je uz jen potreba soustredit na navozeni e-sportoveé
atmosféry pomoci dekoraci a vyzdoby interiéru.

Nevyhodou jsou malo kapadtni dopliujic
prostory, proto se u mensich arén vyuziva i exteriéru
prevazne pro doplnujici akce, vystavu a predstavovani
sponzorfl. Akce, které se pak odehravaji pfimo v aréné
vyplAuji témeér kazdy prostor foyer a spojujicich cho-
deb.

Co je hlavniho salu tyce, existuji dve us-
poradani jevisteé ve vztahu k hledisti.

Starsi usporadanije s podiem na jedné z uzsich
stran hraci plochy a vyuziva jen ¢ast tribun stadionu,
hraci plocha je vSak doplnéna o prinesené sedacky a
nabizi i tak pomeérne vysokou kapacitu. Nevyhodou
je nutna priprava hledisté, nevyuzitl tribun a velka
vzdalenost protéjsi strany tribun od podia. Také je na

DreamHack plan akce

podiu mensi prostor pro vedlejsi program. Proto se
toto usporadani hodi spise do mensich prostor.

Moderni a nyni nejvice pouzivané usporadani

plné vyuziva celych tribun, které obklopujl jevisté
kolem dokola a nabizi tak komplexni zazitek.
Podium se nachazi ve stredu kompozice a zbylé casti
herni plochy jsou vyuziti pro doprovodny program, ko-
mentar a ceremonialni akce. Divak sleduje jednotlivé
zapasy na multimedialni kostce zaveésené tésneé nad
podiem. Nevyhodou mohou byt horsi pozorovaci Ghly
z rohovych mist a také horsi pozorovani doprovod-
ného programu na opacné strané podia.

Prostory pro hrace jsou standardnéeé umistény
v pripravenych satnach a zbytek produkce a tech-
nického tymu obyva urcené mistnosti a popripadée
dalsi volné mistnosti k tomu vhodné.

Propojenost mezi divaky a hradi je u téchto ty-
pologit minimalni, potkavajl se témér pouze na predem
urcenych mistech. Stejné tak dochazi i k mensimu
propojeni mezi divaky samotnymi béhem doprovod-
ného programu. Nejvice sodializace podporuji ven-
kovni prostory se spolecnymi misty na sledovani tur-
naje a zabavnim programem.
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Béhem pandemie Covid-19 byla vétsina za-
bavnino primyslu napri¢ celym svétem nucena zaviit
své prostory nebo snizit kapacitu na urdité procento
castnikdl.

V Jizni Koreji sméla byt kina zaplnéna pouze z
50 % celkové kapacity séalu a navic v dobé pandemie
zacalo vychazet daleko méné filmdl. Proto vznikl novy

V USA se jiz pred pandemii (r. 2019) zacaly ko-
nat turnaje v kinech pod zastitou spole¢nosti Super
League Gaming. A po uvolnéni restrikci se popularita
turnajl v kinach jesté rozsirila.

Hrani v kinech umoznuje vytvorit prakticky in-
stantné lokalni turnaj pro jakoukoliv skupinu hracc
Stadi, kdyz si kazdy prinese svij notebook a turnaj

e

-

.| ' AUTEGRAMY, SE

pouze herni elity. Ovsem sledovani turnajll ve VR je
stale raritni zalezitost, presto se, hlavné kvl dlou-
hodobému lockdownu béhem pandemice Covid-19
mnohem vice rozsirilo.

- trend, kdy si hrac¢i mohli se svymi kamarady prona- mdze zadit. Navic se diky hraniv kinech lokalné rozsir
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'-:i:-' ~§ E‘E‘E i =z = gifenym fenoménem, kdy potrebné prislusenstyvi jde Ve stejném roce prisla spole¢nost Valve s prv-
- koupit okolo 10 tisic korun a neni tak jiz zaleZzitosti niverzi DotA 2 pro VR, kde fungoval i méd pro sledo-

vaninhry z prvni osoby. Presto se VR sledovani turnaj
v e-sportu zacalo prosazovat az v poslednich letech.

V roce 2021 zacal vznikat VR stadion Virtex,
kde clovek z pohodli domova mdize zazit atmosféru

SATNY/TREMINKOVE MISTNOSTI HRAC
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[ : :":," ':—‘I' Pouziti VR neni novinkou posledniho roku, jiz  jakéhokoliv e-sportového turnaje, kde jednim klikem
= Z o v roce 2016 prisla FOX Sports VR s virtualnim VIP pro-  lze prestavét celou scenérii. VR v tomto pripadé sice
= A v storem pro sledovani fotbalovych zapas(. Divak zde nenahradirealny socialni kontakt, avsak oproti sledo-
g = mohl komunikovat s dalsimi fanousky z celého svéta, vani pouhé obrazovky se jedna o jedinecny zarzitek,
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E-SPORTOVY STADION ARLINGTON
FUSION ARENA, MSG SPHERE LONDON, BUDOUCNOST E-SPORTU
ZHONGXIAN E-SPORTOVY STADION
E-SPORTOVY STADION, ASIJSKE HRY 2022
SPODEK ARENA A MEZINARODNI KONGRESOVE CENTRUM, KATOVICE

E-SPORTOVY STADION ARLINGTON

autor: Populous
rok: 2018
lokalita: Arlington, Texas, USA
rozloha: © 300 m?, kapacita: 2 509 divakd

Hlavni ideou bylo vytvorit stadion, ktery slou-
71 nejen pro turnaje, ale i jako zakladna fanouskll
e-sportu z celé Ameriky.

Budova samotna vyuziva plvodnich prostor
kongresového centra a nabizi tak jejich znovuvyuziti
dnes mnohem atraktivnéjsim zplisobem.

Program budovy zahrnuje herni centrum pro
mensi turnaje, tréninky studentskych tym nebo vol-
nocasové hrani. Centrum je soustifedéné u vstupu
budovy a lze jej vyuzivat po celou otviraci dobu. Dale
se zde nachazi prostory pro prodej merche (darko-
vych predmeéetll s potisky s herni tématikow) tymd, VIP
prostory, prostory pro obcerstveni a vysilacl studio
s moznost nataceni marketingovych videi, & strea-
movani pfimo na twitch a youtube. Stézejni pro pora-
daniturnajlijsou prostory pro hrace, kde travi sviij cas
pripravou na zapasy a relaxaci. V centru se nachazi
osm plné vybavenych s poditadi a zaroven oddychova
mistnost pro hrace se stolnimi hrami atd. Tyto pro-
story se zaroven daji vyuzivat jako trfidy pro seminare
nebo herni kurzy.

Jadrem celé dispozice je herni sél, s ,divadelni”
dispozici, tzn. herni podium se nachazi na kratsi stra-
ne salu a vsechny zidle jsou otoceny smeérem k nému.
KvCli jeho maximalnimu vyuziti neni zhotoven wvy-
hradné jako sal pro e-sportové turnaje, jeho dispo-

fasada stadionul

komentatorsky stul

.

zice je variabilni, aby se zde mohly konat nejrtiznéjsi
akce, od prednasek, po koncerty. Hledisté salu nema
spad a zidle jsou odnimatelné. Dlllezité pro sal je jeho
technické vybaveni, které zahrnuje zabudovanou LED
obrazovku o velikosti 26 metrd, stll pro komentatory
s podplrnymi obrazovkami a kamerami, stoly pro hra-
Ce, se zabudovanymi kamerami a systémem, ktery
umozni velmi rychle vSe nakonfigurovat k hrani. Dale
je sal doplnény o sveételny a zvukowvy systém, ktery
dopliuje atmosféru jednotlivych turnajdl

Vzhledem k tomu, 7ze jde o rekonstruované
prostory, samotné architektonické vyjadreni se obje-
vuje jen v nasviceni budovy a pouzité technice.

Krome hardware techniky vyuzité v sale, je cely
objekt je vybaven technologii od Crass Valley. Jejich
kamery nabizi vysokorychlostni “LiveTouch” prehra-
vani zaznam(l a nejlepsSich momentd ze hry, flexibilni
Karrera K-Frame S-series 3M/E - produkEni prepinac
a Densité s NVISION 8280 smeérovac a zabudovana
servrovna nabizejl pro produkéni tym vysoce obrazo-
veé kvalitni streamovani v realném case, jak pro divaky
v sale, tak divakdm po celém svéte.

pozn.: Béhem pandemie covidu-19 slouzi prostory jako uceb-
ny pro zaky, kteri nemaji doma vlastni pocitace.

herni aréna

herni foyer
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produkéni zazemi

padorys 1 NP

zazemi pro tymy/vyuku

FUSION ARENA (PROJEKT)

autor: Populous, rok: 2022 (predpokladana realizace), lokalita: Filadelfie, Pennsylvanie, USA,
rozloha: 6 O50 m?, kapacita: 2 500 divakd

Tato aréna je projektovana jako prvni zcela

nova e-sportova aréna na zapadni polokouli.
Lobby je koncipovany jako otevieny prostor pro se-
tkani a privitani se s herni komunitou. Ma rozlohu
557 m”. Tento prostor je navic vybaven promitacim
stropem s obrazovou plochou 185 m-.

Vstup je napojen na hlavni sal s ,divadelni" dis-
pozici, o velikosti 2 322 m”. Dominuje mu taktéz zabu-
dovana siroka obrazovka, avsak na rozdil od Arling-
ton stadionu se odnimatelna sedadla nachazi jen na
nejnizsi trovni, kde modularni plochu lze stale vyuzit
inardzné prezentace a prehlidky, avsak dalsi sedadla
hledisté se zvedajl do vyse tak, ze umoznuji vwhled ze
vSech Uhli. Nechybi ani VIP area, s barem a klubowy-
mi sedadly. Dale se zde nachazi prostory pro trené-
ry a sledujici, které jsou prfimo propojeny prosklenou
bunkou s hledistém.

Technické prostory tvori 930 m? plochy sta-
dionu. Zahrnuji Satny a tréninkové mistnosti pro hra-
¢e a zabudovany bar, odpocdinkovou mistnost, vysilaci
a nahravaci studio, kancelare atd.

VNéjsi vzhled navazuje na industrialni revolu-
ci primo ve Philadelphii a ve spojeni s kybernetickym
prostorem oslavuje vzestup techniky.

Fasada kombinujici moderni vzhled ¢erno-o-
ranzové barvy hry overwatch, pro kterou je budova
primarné postavena, je dopnéna o proskleny pohled
do atrig, ktery vita divaka dovnitr a promitaci obrazov-
ku, ktera umozni divakam na piazzeté sledovat probi-
hajicic turnaje.

MSG SPHERE LONDON (PROJEKT)

autor: Populous, rok: 2022 (predpokladané realizace), lokalita: Filadelfie, Pennsylvanie, USA,
rozloha: 6 050 M2, kapacita: 3 500 divak(l

Tato 91 metri vysokéa sféra s kapacitou 21 500 divak(
a prameérem 210 metrl je zatim nejambicioznéjsi pro-
jekt sportovni/koncertni arény. Krome hlavni ho pro-
storu je do programu zahrnut i hudebni klub, prostor
pro prodej, kavarny, restaurace a venkovni prostory.

plast sféry je cely slozen z LED paneld, které
slouzi k promitani reklam a naldkani divaka na pred-
staveni.

Co se technologie tyce, sféra je vybavena in-
frazvukovym haptickym zvukovym systémem, kte-
ry zasila divakovi vibrace tak, ze je mozné zvuk citit.
A diky pouziti technologie beamforming kazdé se-
dadlo uslysi zvuk totozné bez ohledu na vzdéalenost
k jevisti. Navic je mozné zvuk prehravat v rdznych ja-
zycich, které se mezi sebou nebudou rusit.

Dale je hlavni sal vybaven nejvetsi LED obra-
zovkou tohoto typu o rozloze 15 800 m?, ktera bude

zakrivena dle plasteé sféry a divak je tak pohlcen obra-
zem nejvyssino rozliseni. Tato obrazovka je dostatec-
ne velka, aby pfi hernim turnaji promitala nejen jeden
pohled do hry, tudiz by vyresila i casté problémy s pro-
mitanim batteroyal her, kde je tfeba sledovat velké
mnozstvi hracdt najednou. Taktéz mizou byt kromeé
pohled(l do hry promitany reakce vsech hracd, obra-
zovka komentéator(, analyzy atd.

Technologii dopliuji tisicovky senzordl trans-
formujici atmosféru arény v reakci na déni na jevisti
a utvarejici komplexni jedinecny zazitek.

Konstrukce je tvorena betonovymi jadry se-
pjatymi ocelovou konstrukdci, ktera tvori sérii napja-
tych kruhovych nosnikdl. Ty podporuji 11 OO0 tunovou
strechu.

Podobna sféra vznikne v roce 2023 v LasVe-
gas.

BUDOUCNOST E-SPORTU
autor VIZE: Populous, z roku: 2019

Brian Mirakian, rfeditel brandingu kancelare Populous
prezentoval v roce 2019 na e-sportové konferenci Hi-
VEBerlin vizi pro budoucnost esportu.

Dle jeho tvrzeni nebudou vznikat v budoucich dvaceti
letech pouze herni arény, po kterych je uz ted vysokéa
poptavka, ale dokonce celé e-sportové vesnice.

Tyto vesnice by mély propojit hraci arény, tré-
ninkova centra, prodej merche, hotel, restaurace, la-
boratore developerd, namesti s promitacimi obrazov-
kami a dalsi.

Mirakian také veri v budoucnost AR reality
a predikuje, ze se budou navrhovat arény primo pro
tento Ucel. Tyto arény budou mit specialni povrch,
ktery bude sledovat a naslednée promitat pohyby hra-
ClL

Na to navazuje uvazovani i o virtualnim zazit-
ku pro divaka. Ktery sice bude pritomen na stadionu,

bude vsak moci sedét ve specialnim haptickém kresle.
To v realném case zprostredkuje divakovi emoce, kte-
ré zaziva prfimo soutezici.

Stejne jako technika, se podoba usporadani
stadionu neustale promeénuje, kvili tomuto navrhu-
ji variabilni stropni panel, ktery podle dané potreby
dotvori objem salu. Dispozice jako ,divadlo' ¢i ,aréna’
budou snadno dosazitelné diky ovladacimu panelu,
ktery béhem par minut vytvori zcela jinou atmosféru
salu.

Posledni zminéné jsou globalni modulové
technologie, které umozni vysilat jeden zapas na na-
mesti do vsech koutll sveta. Jak by vsak tyto moduly
mely fungovat, je otazkou dalsiho vwzkumu.
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ZHONGXIAN E-SPORTOVY STADION

autor: Barrie Ho
rok: 2017
lokalita: Chongging, China
rozloha: 5 570 m? (@ s okolim 74 OO0 m?), kapacita: 6 000 divakil

Tento stadion byl navrzen prevazné pro mobilni hra-
ni. Prave hrani na mobilnich telefonech & dalsich pre-
nosnych konzolich je predikovano jako budoucnost
elektronickych her v Ciné a diky tomu vznikl i stadion
prezdivany pristav tri soutések.

Hlavni sal s dispozicl ,arény" tvori variabilni
modulové jeviste, nad kterym se vznasi tfi LED dis-
playe promitajici déni v sale. Na jevisté navazuji tribu-
ny pro divaky, které jsou rozmistény po celém obvodu
salu. Kromeé 6 000 divak(l vinteriéru, byla pro stadion
navrhnuta rozsahla plaza s kapacitou az 13 000 lidi.
Diky fasadé pokryté LCD obrazovkami mohou vsichni
venkovni divadi sledovat vse, co se déje uvnitr.
| Samotna hmota stirfesniho plasté stadionu je
fasada s promitaci obrazovkou zazemi pro tymy/tréniky/bar navrzena jako dvojce asymetrickych klavesnic, které
symbolizuji dynamiku mezi dvéma soupeficimi tymy.
Zaroven vychazi z dinského ying-yang, kde vzajemna
energie, ktera proudi mezi dvéma tymi a skrz celé obe-
censtvo, vytvar konecnou harmonii.

ukazka arealu stadionu i s hotelem

S—

3D fez londynskou sférou ukézka mozZnosti turnajového zobrazeni

prestavitelny interiér e-sportové mésto budoucnosti Zhongxian e-sportovy stadion
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E-SPORTOVY STADION, ASIJSKE HRY 2022

autor: Wang Li, Zhu Wan, Hu Huafang, Zhang Jiaming, Shi Yujiao, Chen Yihan, Shen Bojian, Xu Yang
rok: 2021
lokalita: Hangzhou, Zhejiang, China
rozloha: 80 OO0 m?, kapacita: 4 087 divakd

V roce 2022 bylo zarazeno osm elektronic- .
kych sportllt mezi discipliny Asijskych her. Prestoze \
ma v Ciné e-sport jiz dlouholetou tradici a ¢inské tymy
patri k nejlepsim na svéteé, prave tento akt by mél zna-
menat konecné uznani e-sportu jako pravoplatné
discipliny a kariérni cesty, kterou se mohou mladi lidé
vydat.

Hmota budovy je vytvarovana podle dynamic-
kého proudu divakd v jejim okoli a dle autora tak tvord
tzv.: interstellar vortex' ktery vtahuje divaky do cent-
ra deni.

Stred tvori herni sal s kapacitou pres 4 000
divakd, jeho typologie je hexagonova ,aréna’ s promi-
tad obrazovkou umisténou v tézisti hmoty nad jevi-
steéem. Tribuny jevisté se zvedaji po celém obvodu ke
strese salu.

Krome hlavniho salu a pridruzenych prostor,
jsou soucasti stavby i zapusténé zahrady, které pro-

| ==

- pojuji nejmodernéijsi technologii s prirodou a navazuji
o ! na tradici ¢inskych zahrad.

ot VNejst plast budovy vyuziva samodisticl panely
o z eloxovaného hlintku v kombinadi s jednotkou z pri-
- hledného zaveseného LED skla, ktera integruje mul-

timedialni technologie (ako jsou: LED obrazovky, 3D
holografické promitani a velkoformatové interaktivni
promitani) do interiéru, ale i do exteriéru.

pGdorys terénu
EAST ELE VR TH IS

ST ELIEWATION
pohled vychodni (nahofe), pohled zapadny

interiér hlavni salu

vnitFni sal arény
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SPODEK ARENA A MEZINARODNI KONGRESOVE CENTRUM, KATOVICE

autor: Maciej Gintowt, Maciej Stanistaw Krasinski / JEMS Architekdi
rok: 1971/2015
lokalita: Katovice, Polsko
rozloha: 29 473 m?/ 38 948 m~, kapacita: 11 500 divak(i,/15 000 hostl

Katovice jsou nejznamejsim Evropskym mes-
temn pro poradani prestiznich e-sportovych turnajd -
Intel Extreme Masters. V roce 2019 na turnaj ve hre
CS:CO zavitalo pres 174 tisic divakdl.

Takovy pocet divakil neni mozné usadit do
sportovni arény s kapacitou pouhych 11 500 mist,
proto se pro turnaj velmi chytre vyuziva i prilehlého
kongresového centra, ktery slouzi jako vystavni a
zabavni sal béhem konani turnaje a také se vyuziva
upravenych venkovnich prostorc, kde mohou divaci
hry sledovat, aniz by zavitali do vnitfnich prostor.

Krome arény a centra tvori cely areal jesté te-
locvicna, ledova plocha, hotel a parkoviste.

Predevsim blizké poloha ubytovaciho zarizeni
je velmivhodna pro konanivicedennich turnajll a stej-
neé tak vice pridruzenych prostor méize byt obsazeno
dalsimi aktivitami pro Gcastniky.

Vyhodna je i lokalita arény, ta méla plvodné
stat na okraji mésta, ovsem bylo vwhodnéisi ji posta-
vit na v centru, na misté uhelného dolu a spolecné se
stavebnijamou vytézit i uhli.

7 tohoto faktu se odviji i talifovity tvar kon-
strukce, ktery ma odolat tézebnim razam.

Spodek aréna

hlavni sal Spodek arény

Kongresové centrum plynule navazuje na na-
meésti pred arénou a prirodnim designem ho propojuje
s historickou ¢asti mésta Katovice. Architekti vytvorili
,Zelené Gdoli', které prochazi stfedem centra, spojuje
jej se Spodkem a vytvari synergii mezi dvéma budova-
mi a udalostmi, které se v nich odehravaji a vytvareji
atraktivni rekreacni oblast nejen pro Gcastniky akdi,
ale i pro obyvatele mésta.

Interiér je navrzen pro celkem 15 tisic hostll a
je rozdélen do nékolika ¢asti. Multifunkeni hala pojme
8 000 divak(l a je mozné ji dle potfeby prestavet, dale
se zde také nachazi malé divadlo pro 600 lidi, a 26
konferencnich mistnosti pro 1 200 lidi. Hlavni hala
pojme az 800 divakd a dalsi mistnosti s réznym vyu-
Zitim pojmou jeste vice lidi.

Moznost variability usporadani a zaroven od-
délenost v podobé konferencnich mistnosti je ideal-
Ni pro e-sportovou akci, kde je potreba volny prostor
pro vystavovani a turnaje a mensi délené prostory pro
produkcni tymy, cetny dobrovolnicky tym a dalsi Ucin-
kujici ¢i hrace.

Pro toto vsechno jsou Katovice jednim z nej-
lepSich mist pro konani e-sportovych akci.

doprovodné turnaje v kongresovém centru
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KONSTRUKCE

NOSNIKY
MEMBRANOVE KONSTRUKCE
UZAVRENY OPERNY SYSTEM HAL
OSTATNI KONSTRUKCE
POHYBLIVE KONSTRUKCE

ZVUK, OSVETLENI, VIDITELNOST

KONSTRUKCE - NOSNIKY NAMAHANE OHYBEM

Zakladni prvek - ohybove namahany proste
ulozeny nebo vetknuty, ktery prenasi prevazné svisla
zatizeni.

Prosteé ulozeny nosnik — zavisi na prirezovém
modulu a dovoleném namahani materialu.

Vetknuta kce (ramové konstrukce) — ohybowvy
moment v oblasti podpory - i na svislou kci a snizu-
ji se ohybové momenty v ramoveé pricli. Horni pas
nosniku i ramoveé pricle je tlakoveé namahan - nutné
zajisténi stability.

Prenaseni sil je zavislé na profilu, materialu a
ulozeni nosniku. Dovoleny ohyb je cca 1/250 rozpét],
ohyb je imérny plisobici sile a rozponu mezi podpo-
rami.
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nosniky namahané ohybem

KONSTRUKCE - NOSNIKY NAMAHANE TLAKEM

Kce nema posuvné ulozeni => vodorovna
reakce v podpore, ohybovy moment prenasen dvojici
Sil — osovou a vodorovnou reakci.

Hlavné obloukové nebo plosné konstrukce
(lomenicové konstrukce) navrzeny ve tvaru tlakové
cary, Ale vnéjsi zatizeni byva promeénné - tvar kon-
strukce staly = Cast prendsena ohybovym momen-
tem.

Kcije tfeba navrhnout dle nejvetsino zatizeni viastni
tihou a snéhem (Stockholm) vznika parabolicky tvar
tlacené konstrukce.

Zavislost ohybu na tvaru = profilu, materialu
nosniku, na promeén. Zatizeni, na rozponu.
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nosniky namahané tlakem

KONSTRUKCE - NOSNiIKY NAMAHANE TAHEM

Neni ohybovou tuhost, nucena se svym tva-
rem prizplisobit vyslednicové care zatizeni. Veskera
zatizeni prenasi normalova sila.

Lanové prvky bez ohybové tuhosti — paralel-
neé nebo radialné, jednovrstveé nebo dvouvrstve.

Sklada ji se z ocelovych dratd, nekovovych
vlaken apod., které jsou subtilni bez ohybové tuho-
sti, tvarem prizplsobivé vyslednicové care vnéjsino
zatizeni.

Hlavnim kéni prvky jsou tahla - prostorova tuhost a

stabilita kce.

Tahla musi mit dostatecny prifez. Zaroven vetsinou
nemizou fungovat samostatne, nutno ukotvit nebo
vyzdvinnout na podporach (visuté konstrukce).

nosniky namahané tahem
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ORTOGONALNI - AXIALNT - RADIALNI NOSNIiKY

ORTOGONALNI
Osy primarnich a sekundarnich nosnych prvk( jsou k
sobé usporadany kolmo,

AXIALNI
Zastreseni v nékolika hlavnich osach, prostorové
pllsobent,

RADIALNI

Hlavni nosné prvky paprskovité usporadany uvnitr
plidorysu, kotveny na nosny prstenec po obvode, ve
stfedu se bud volné kfizuji nebo jsou sepnuty jinym
prstencem a vzajemné se podpiraji.

ortogonalni, axialni a radialni nosniky

RAMOVE A VYSUTE MEMBRANOVE KONSTRUKCE

Ztuzeni haly je soubor kénich opatreni za-
jistujici celkovou tuhost objektu, tzn. prenos vodor-
ovnych zatizeni do zakladd.

Svisla a vodorovna zatizeni = zatizeni vétrem, brzd-
nymi silami techniky/jerabd a seizmicka zatizent.

RAMOVA KONSTRUKCE

Napr.: diagonaly, tanhla, rézné typy ulozeni. Prostor-
ova tuhost zavisla na materialu a kci ramu.

Pro zb haly se pouzivaji vodorovna zb ztuzidla a pro
dreveéné a ocelové se pouzivaji diagonaly.

MEMBRANOV KONSTRUKCE

Stabilizace tvaru membrany vyzaduje ztuzujici ze-
bra, tvarovani s dvoji kfivosti, popr. vhodné pritizeni
podvésem.

UZAVRENY OPERNY SYSTEM HAL

Reakce protilehlych ¢asti konstrukce je elim-
inovana ptisobenim opérné konstrukce (tdhla, roz-

(%

péry, pricle, obvodové vénce).

Z&kladova konstrukce je vyhodné namahana
pouze svislymi reakcemi.
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membranové konstrukce

uzavieny opérny systém hal

OSTATNI KONSTRUKCE

STRUKTURALNI DESKOVE KONSTRUKCE -
ZASTRESENI

Strukturalni deskové Utvary - jednosmeéernée
a zejména obousmeérné pnuté stresni kce prenasi
zatizeni obousmérnym ohybem a nékdy i tuhosti v
krouceni.

KULOVY STYCIK A STYCNIKOVY PLECH

Spoj podptirné kce (betonové ¢i ocel. sloupy, zdené
stény)

Stycénikovy plech - Stycniky jsou svarované. Di-
agonaly se davaji dovnitr kvili bezpednosti. Privaruji
se pres stycnikovy plech (smykova, normalova a mo-
mentova dnosnost a inosnost svard plechuw).
Kulovy sty¢nik - jedna trubka probiha, - ostatni
trubky v prostoru privareny na kouli tupym svarem

KLOUBOVY STYCNIK
Eliminuje vliv objemovych zmeén a pokles pod-
por. Tzn. sedani stavby.
Dvoj-kloubovy ram - viozeni kloubt do patek
zajisti mensi citlivost na deformace, pokles zakladdl.
Troj-kloubovy ram - pridanim kloubu i do
pricle, témeér eliminuje vliv objemovych zmeén.
Konzolovy ram spojity - viozenim kloubu
do ramového rohu. Pripojeni neprenasi ohybové a
kroutici moment, ale pouze osové sily a umoznuje
libovolné natoceni prutu v misteé pripojeni prutu.
Dopravnii montazni vwhody — premisténi 3.
kloubu mimo vrchol lze upravit smeér podporovych
reakdci.

DREVENE LEPENE PROFILY

Obloukové -dvojkloubové nebo trojkloubové nos-
niky z obdélnikového, popf. skifinovénho prifezu Roz-
pon 30-110 m. Pouziti ocelovych stykovacich desek a
prilozek. Stabilita napr. pomoci tahel a vaznic.

Vazniky rdmové -Rozpon 15-30 m. Vétsi odolnost
(nosnost a pozarni bezpecnost. Ulozeni na zdéné
sténové nebo pilifové kce na drevénou pozednici

Ramy - zvyseni nosnosti viepovanou ocelovou vyz-
tuzi. Dvou az tfi kloubové ramy. Ramovy roh — prenos
smykowvych sil proti pricné a torzni ztraté stability.

%%

Pri¢cna a podélna ztuzidla - tuhost.

Zakladani -Patni nebo i vrcholové klouby. Ramy a
oblouky ulozeny vetsinou prfimo na zakladech.

kloubové stycniky a stycnikovy plech

HIDET -

kloubové ramy

drevéné lepené profily
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POHYBLIVE KONSTRUKCE

TELESKOPICKE TRIBUNY

Vysuvné tribuny jsou idealni pro integrovani
vystavnickych funkci do vicelcelovych staveb. Diky
nim se uvolni potrfebna plocha pro dalsi funkci.

Jelikoz e-sportové akce Uzce souviseiji s
propagaci a exhibici nejnovéjsich produktl, je dobré
uvazovat o variabilité prostoru prave pro tyto ucely.

Tribunami se jednak mize navysovat kapac-
ita, ale také kompletné zméeénit usporadani ¢i krivka
viditelnosti.

Tribuny se bud odsunuji na jejich delsi stra-
Nnu Nebo se postupneé & celé skryvaji pod podlahu
jevisté. Je proto pro né pfedem potfeba poditat s
vymezenim prostoru. Existuji i razné sklapéci a polo-
hovaci tribuny, zalezi na moznostech vyrobce.

POSUVNA STRECHA

Neékteré stadiony vyuzivaji posuvnych strech,
aby zmenily vnitrni podminky hlavnino hriste. Vyuzi-
vajl se proto v oblastech s extrémnimi teplotami, kde
vyuziti pouze jednoho nastaveni mdze byt nevyh-
ovujici.

Druhy posuvnych strech se lisi dle vyuzité
technologie i materialu. Prvni takovy stadion vznikl v
roce 1961 v Pensylvanii (Civic Arena) a vyuzival se pro
hokejové a basketbalové zapasy. Stfecha ma 8 oce-
lovych segmentdl, kde se 6 z nich stahuje pod zbylé
dva, které podporuje 79 m dlouha konzola.

Dalsim prikladem je Mercedes benz stadium
v Atlanté, kde se 8 paneld strfechy otevira do kveti-
nového tvaru. Kazdy panel ma drahu pro otaceni a
pro stabilizaci.

INTERAKTIVNI FASADY

Existuje mnoho druh( interaktivnich fasad.
Pro e-sportovy stadion je vhodna fasada, ktera
dok&ze interagovat na slunecni sveétlo, zohlednit
déni uvnitf budovy, interagovat na uzivatele a za-
mezit odlesku slunce v monitorech a ostatnich dig-
italnich sledovacich zarizenich.

Idealni pro tuto funkdci je fasada s otvirajicimi
se panely, ktera je naprogramovana, aby reagovala
na vyse zminéné faktory.

Pro jeji programovani se vyuziva napr. Pro-
gram Grasshopper, kde pomoci dopliku ladybug
nastavime slunecni analyzu a za pomoci atraktor
urcime lidskou aktivitu, ¢i naopak zamezime sviceni v
misté umisténého monitoru.
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teleskopické tribuny

konstrukce Mercedes benz stadium, Atlanta

interaktini fasada - slunce/pohyb

ZVUK
akustika a technologie

Pri Feseni akustiky a ozvuceni u e-sportovych
staveb se potykame hned s nékolika problémy.

Za prvé se jedna o zkombinovani zvuku na
misté - pro divaky, zvuku pro stream, kvalitu zvuku od
komentator( a zvuku efektl ze hry.

Pro nahravani zvuk( na misté se vyuziva ste-
reo (kondenzatorovych) mikrofontl pro ambientni
zaznam publika, které dokresluje atmosféru zapasu,
dale smérové mikrofony se sluchatky pro komentato-
ry — ty sedi pfimo vedle pddia a pfi jejich nevhodném
ozvuceni mlze dochazet k ozvéné, kterda se negativneé
projevi na vysilaném zvuku. U mezinarodnich turna-
jcl byvéa vice komentatorskych sekci, které se nesméiji
navzajem rusit.

Soucasti velkych turnajc byvajl i kulturniinter-
mezza (koncert, divadlo, soutéze...), které se nazvucuji
samostatné dle charakteru vystupu. Neni nutné resit
akustiku do podrobnosti koncertni sing, je vsak dobré
prat v potaz rdzny doprovodny program, ktery se na
turnajich odehrava

Za druhé je potreba resit zvukovou pohodu
u hracd. To se bud fesi pouzitim dvojitych sluchatek,
které majf jednak odstinit hluk z publika, ale i komen-
tare soupeficiho hrace & tymu a taky komentatorc(L
Anebo jsou na podiu vybudovany specialni akustické
boxy opatrené rdzovym Sumem.

Tymovi hradi si museji mezi sebou v tymu rozu-
MEt a je trfeba odstinit vsechny nezadoucdi viivy. Zvuk z
mikrofonu hracd je dale nahrévan a zpracovavan po-
stprodukdci pro analyzy a videa.

Také je potreba poditat s tim, Ze se v e-spor-
tové stavbé nebude odehravat pouze jeden druh tur-
naje. Proto mdze byt rozmezi divak v sale od 50 do
5000. To znemoziuje pourziti stejné sablony na rdzné
druhy turnajlt a hry, zarovery znemoznuje nakonfigu-

rovani akustiky pro dané zaplnéni sald a vyzaduje vy-
tvorit co nejvariabilnéjsi zvukowvy systém.

Vysledny zvuk, ktery se vysila hractim v sale a
hracdéim online se mixuje se zvuky ze hry.

Architekt by mél jednak zajistit dobré akustic-
ké vlastnosti salu, napriklad zvolit vhodny tvar herni-
ho salu, kde je trfeba si dat pozor na kruhové pldorysy
a kupole a také zvolit vhodny material pro oblozeni a
podhled - nejlepsi viastnosti maji perforované mate-
rialy, akustické panely ¢ drevéné oblozeni.

Déale by mél poditat s vhodnym umisténim pro
podium a akustické boxy pro hrace a také s umisteé-
nim stolll pro komentatory.

Zvukovy systém mdize byt bud integrovany
nebo zajistovany organizatory akci. Je vSak nutné po-
¢itat s mistnostmi pro produkci a zvukova zarizeni.

V neposledni fadé mdze byt zvuk vysilan i
mimo sal, aby divaci uzivajici si vedlejsi program méli
stale prehled o aktualnich zapasech.

A nebo se mlzeme setkat s vysilanim zapasd
i mimo budovu, kde je potrfeba poditat s konfiguraci
zvuku pro venkovni prostredi.

INFRAZVUKOVY HAPTICKY SYSTEM A BEAMFORMING

Beamforming je metoda pro zesileni signalu z
urcitého smeéru a zaroven utlumuje zvuk z nezadou-
cich smérl. Je zalozena na specialnim zpracovanim
signalu a uspofadani mikrofoncl.

Toto smérovani umoznuje vysilat zvukové
streamy v rdznych jazycich pro divaky, ktefi sedi primo
vedle sebe.

Infrazvukovy hapticky systém je zalozen na
vysilani basovych zvukd podlahou primo k divakovi a
ten mlze zvuk primo citit". Zaroven zamezuje, aby se
zvuk Sifili mimo budovu a rusil okolni zastavbu.

V e-sportovém prostredi by se mohlo jednat o
zasadni element, ktery by prohloubyl prozitek ze sle-
dovani turnajd, jelikoz mnoho ddlezitych zvuka primo
z her vwuziva basy.
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akusticky box pro hrace

ukdzka zvukového pultu pro e-sport

VARIABILNI AKUSTICKE PANELY

Tyto panely navrzené tymem rvtr jsem zkou-
mala pri svém ateliérovém projektu pro ATRN - Kul-
turni centrum Harka.

Jednd se o parametricky navrzené dreve-
né panely, které jsou schopny meénit svoji plochu dle
vliozenych podminek. Prizplisobi tak svoje akustické
vlastnosti dle potreby.

Jsou proto jednim z moznych zplisobll jak re-
Sit proménlivou akustiku v e-sportovych salech po-
kud by se naprogramovali pro jednotlivé druhy turna-
jCL.

V pfipadé potreby se panely bud sloZi jako ori-
gami a vytvori minimalni zvukovou plochu nebo se
zcelarozlozi na zakfivenou plochu a napnou se po své
celé délce.
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OSVETLENI - PROJEKCE

V pfipadé e-sportovych staveb se jedna té-
mer vwhradné o osvetleni umeélé. Nékteré ¢asti staveb
- lobby, ¢ast pro vystavu anebo prostory pro hrace
¢i relaxacni prostory, mohou mit osvétleni smisené
nebo denni. Zejména kvl psychické pohodé.

Svételnou techniku do hlavnino salu umistuje
primo odbornik, je mozné, aby byla stavba technikou
primo vybaven, mize se stat, Zze si produkeni tym do-
veze pristroje viastni.

Ddllezité je rozmisténi svetelné techniky, ktera
dokresluje charakter celé akce.

V hlavnim sale se nachazi jednak velké promi-
taci monitory, ale také obrazovky hracd, kde za zad-
nou cenu nesmi dochazet k nezadoucim odraztim ¢
presviceni. A také analytické obrazovky. Nemdize do-
chazet k oslnéni nejen hracd, ale i divakdi

TaktéZ jsou soucasti akce scénicka svetla, kte-

ra dokresluji atmosféru zapasc..

V neposledni fadé nesmime zapomenout na
specialni projekce napr. holografické promitani, které
se stalo popularni v poslednich letech a také projekce
na réizné ¢asti povrchd arény, predevsim na podlahu.

Na architektovi je vytvorit misto, pro umisténi
osvétlovaci techniky, vyresit jejich instalaci, kontrolu a
Gdrzbu. Toto se déla pomoci montaznich lavek.

Osvétleni taktéz dodava prostoru dalsi archi-
tektonickou hloubku.

Osvétleni ostatnich prostor zavisi na jejich
jednotlivém charakteru. Je tfeba zajistit pozadova-
nou intenzitu a rovnomeéernost osvetleni.

Pro videoherni stavby je charakteristicka vy-
razna skala neonovych barev v co nejostrejsich Lliniich.

VIDITELNOST

Vzhledem k rozdilnym usporadanim rdznych
e-sportovych turnajll, musi e-sportové tribuny splho-
vat pozadavky pro co nejlepsi viditelnost dle jednotli-
vého druhu turnaje.

NejdClilezitélsi pro navrh je tzv. hodnota C, kte-
ra vyjadruje viditelnost nad osobou sedici v fade pred
sledovanym divakem. Tzn. Cim waEi C, tim lepsi vidi-
telnost.

Dalsim ddlezitym faktorem, je urceni vztaz-
ného bodu. To je vSak u e-sportovych jevist pomeérné
slozité, jelikoz divak sleduje jak podium, tak promi-
taci obrazovky. U sportovnich staveb mluvime o tzv.
sekundarni viditelnosti, pokud divak sleduje zapas
pres obrazovku, avsak u e-sportu vénuje divak obra-
zovce az 90 % sledovaciho c¢asu. MAzeme tedy ozna-
¢it tuto viditelnost za primarni?

e ————— T A

e P ;
i I—— i
.-l.i-1- :-.-. = |
ey, - w . |
B -:I-"_"_—.I\—.,_ T _ L |
— 1;1-_-_._1___ 5 w1 — j
S—— s -_'.-\.,._,l_-.l..";‘-""_ I:.':.I—..'_''.—..—..'.'.':.':.‘.'.'.'.
91 fasla
e T OO R Ty e e ata
RS ———
vyt ey
[ —
S S—

kfivka viditelnosti pro kino

| presto, ze divak primarnéeé sleduje obrazovku,
navrhovat tribuny predevsim dle této viditelnosti by
mohlo vést k naprostému zamezeni nékterych divak(l
k vyhledu na podium.

Proto navrhuji vyuzit klasické krivky viditel-
nosti se vztaznym bodem nad Grovni podia a zohled-
nit pozorovaci Unly na multimedialni kostku ¢ medial-
Ni obrazovky.

Také musime zohlednit, jaké usporadani bude
u dispozice prevazovat, jestli budou tribuny ve 360°
nebo jestli bude usporadani na jednu kratsi strand.

Problém s dvoijl viditelnosti se mize v soucas-
nosti resit modernimi technologiemi, jako je sklopeni
kostky na co nejpriznivéisi Uhel, vyuziti 260°0brazov-
ky a nebo polohovacich sedadel pro nizsi rady.
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kce krivky viditelnosti pro tribuny
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obrazovky spojené s holografickym polem a interaktivni digitalni drak, Worlds 2017, Ptadi hnizdo, Peking, Cina
podlahou, Worlds 2019, AccorHotels Arena, PariZ, Francie

usporadani 360°

usporadani na kratsi protéjsi stranu
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SVEDSKO

STOCKHOLM - OSTERMALM- NORRA DJURGARDSSTADEN - STORANGSBOTTEN

E-SPORT VE SVEDSKU

Svédsko je v doméné e-sportu jednou z nej-
lepsSich evropskych zemi. A e-sport je zde jiZ mnoho let
uznavanou disciplinou. V roce 2019 bylo v zemi pres
400 hrac a Svédsko se zaradilo mezi nejlispésné&jsi
zeme sveta, co se vysky celkovych vwher tyka. E-sport
je ve Svédsku mozné i studovat na univerzitach a vy-
brat si jej jako plnohodnotnou kariéru.

Pro mdj projekt jsem tuto zemi vybrala tak-
téz proto, ze se ve Stockholmu meéla konat nejvet-
Si e-sportova udalost sveta - tydenni turnaj DotA 2
The International 2020. To byla pfilezitost proto, po-
stavit v BEvropé stadion, ktery bude zaméreny pouze
na e-sport. Bohuzel prigla pandemie covidu-19 a po-
stoj k turnaji se zmeéenil. Nejdrive byla akce o rok odlo-
zena, pak v zemi zrusena a turnaj se odehral v Buku-
resti.

Proto chci stavbou stadionu praveé ve Stoc-
kholmu vyjadrit nesouhlas s nezahrnutim e-spor-
tu pod sportovni federaci ve Svédsku, coZ se stalo
v roce 2021 a znemoznilo to konani DotA 2 The inter-
national 2021. Novy stadion by mél prfinést nové moz-
nosti do této oblasti a pfispét k zlepseni podminek
pro svédsky e-sport.
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oznadeni pozemku ve &tvrti

Hlavni mésto: Stockholm
Rozloha: 449 964 km?
Pocet obyvatel: 10 182 291

Statni zfizeni: konstitucni
monarchie

Procento obyvatel
hrajici o-nline hry: 60%

Procento obyvatel
sledujici pravidelné
e-sport: 119

Pocet aktivnich hracd: 437 =

mapa Svédska

VYBER POZEMKU

Pro nove vzniklou e-sportovou budovu jsem
vybrala pozemek nachazejici se v severovychodni ¢as-
ti Stockholmu ve ctvrti Ostermalm. Je soulasti ob-
lasti brownfieldu Norra Djurgardsstaden, ktery v sou-
casnosti prochazi obnovodu.

Zaroven se pozemek naléza v arealu sportov-
niho souboru staveb a sportovni skoly. Tento areal
hostil v roce 1912 letni olympijské hry.

Oblast se nachazi v Kralovském narodnim
mestském parku v ¢asti, ktera oznacovany jako Spor-
tovni park.

Regim tak zadlenéni e-sportu do sportovnino
prostredi nejen myslenkove, ale taktéz fyzicky primo v
ramci sportovninho arealu a prilenlé zelené.

Parcela je v momentalni dobé nezastavena,
podita se zde s projektem sportovni budovy, ktera
jednak propoji prilenly park s méstem a zaroven od-
stini hluk ze Zeleznice, kterd primo sousedi s pozem-
kem. Dllezité pro projekt bude zlepSeni prostupnosti
pro pesi a cyklisty a napojeni na MHD. Také pak zkulti-
vovani stérkové plochy, kterou je pozemek v soucas-
nosti pokryt a nahrazeni stérku zeleni.

Ctvrt byla p@vodné nejvétsi industrialni oblas-
ti Stockholmu a je spojena s nedalekym pristavem.

\/ okolni oblasti plivodnich skladovacich hal a
tovaren se jiz realizuje projekt nové ctvrti, ktera &ita
pres 10 tisic obytnych jednotek a 30 tisic pracovnich
mist. A dochazi tak k demolici plivodnich industrial-
nich budov a pfichazi nové objekty a s nimi i moznost
pro inovativni reseni nove vzniklého navrhu.

Nove navrzena e-sportova budova by jednak
méla korespondovat s duchem mista a navazovat na
soucasnou urbanistickou situaci, avsak zaroven bude
reprezentovat svij Gcel noveé upravenou typologii,
kterd se promitne i do hmotového vzhledu budovy.

OKOLNI STAVBY

Pozemek se nachazl zhruba tri kilometry od
centra Stockholmu a historicky byla tato cast jiz
mimo hradby, coz znamena, ze nereflektuje charakter
historické ¢asti Stockholmu.

Zastavba dom(l v okoli pochazi z 20. a 21. sto-
leti a ctvrti prochazeji i dnes neustalou renovacdi.

Starsi je pouze sportovni areal, ktera pochazi z
pocatku 20. stoletd.

Vyznamné okolni stavby jsou:

Stockholmsky olympijsky stadion - vicelcelovy sta-
dion otevren v roce 1912 s kapacitou 14 tisic divakd,
architekt Torben Grut, architektonicky navazuje svo-
ji zdénou konstrukci na svédsky narodni romanticky
styl;

Narodni tenisova hala - Dostavenvé Vv roce 1945, hos-
tujici napr. finale Davis Cupu mezi Svédskem a Cesko-
slovenskem;

Tenisovy pavilon ~ Pamatkoveé chranéna hala z roku
1896, drevostavbu inspirovanou romantickou archi-
tekturou tvori dvé rovnobeézné lodeé se svetliky, mezi
kterymi se smérem ke vstupni strané tydi  kostelni

AT

Ve
Svédska gkola sportu a zdravovédy:

Nemochnice a zdravotni skola Sophia Hemmet - ote-
viena roku 1889.
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Narodni tenisova hala - interiér

Nové vznikajici tvrt

CILOVA SKUPINA

Hlavni cilovou skupinou jsou fanousci e-spor-
tu a hradi. Centrum je hlavnim setk&vacim bodem pro
viechny milovniky e-sportu a her. Zaroven slouzi jako
edukacni a vystavni centrum i pro Sirokou verejnost,
kterd se ve vétsim méritku s e-sportem nesetkala.

Park prilenly stavbé slouzi obéandm mésta a
propojuje nové ¢tvrti se souc¢asnou zastavbou. Proto
je tfeba dbat na citlivé zasazeni do okolni krajiny.

Jelikoz se jednd o zcela prvni e-sportovou
stavbu, mélo by pro mistni toto misto symbolizovat
stfedobod e-sportového déni a reagovat tak na svoji
moderni funkdi i soudobou architektonickou formou.

Tenisovy pavilon
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URBANISTICKE CELKY V OKOLI

Oblast okoli parcely mézeme Llinil Zelezni¢ni
trati rozdélit na dvé rdzné vyvijejici se dzemi.

Na jih od trati se jedna o zastavbu vznikaji-
cl prevazné ve 20. stoleti na misté plvodnich luk a
park(l, nesouci charakter smisené zastavby skladaji-
cl se prevaznée z liniovych staveb - panelovych nebo
cihlovych, solitér( a velkého celku sportovniho arealu
s prilehlym Narodnim parkem. Svym usporadanim ne-
navazuje na historickou blokovou zastavbu.

Severni ¢ast byla vyuzivana diky jeji poloze
pobliZz pfistavu jako industrialni plocha s tovarnami a
nynijsou brownfieldy, vzniklé po ukoncené tovarni vy-
robe, pretvareny na moderni blokovou zastavbu. Ta se
snazi vyhovét hygienickym i estetickym standardéim
jednadvacatéeho stoleti.

V severozapadni ¢asti se nachazi liniovy kom-
plex délnickych domk(l zapustény do okolni krajiny.

UMISTENI V KRAJINE - VYBAVENOST

Pozemek se nachazi ve stavajicim urbanistic-
kém celku sportovniho arealu, bude proto navazovat
na soucasnou urbanistickou situaci.

E-sportové turnaje jsou vicedenni akce, je proto treba
zajistit jak dobrou dopravni dostupnost, tak i dostup-
nost ubytovacich sluzeb, relaxace a obcerstveni.

Areal je napojen na dopravni sit - metro, au-
tobus, vlak. Kapacity se predpokladaji: metro 15-40
tisic lidi/h; bus 2-10 tisic lidi/h. Parkovani bude rese-
no pfimo v zadni ¢asti pozemku, u priléhajicl trati. Vv
obdobich mimo zapas bude slouzit pro ostatni stavby
arealu.

Dale bude rozsifena vjezdova trasa do arealu
a vytvorena nova severojizni spojnice. Na pozemek
se v soucasné dobé nachazi jeden vstup z jizni casti.
Soucasti projektu bude tento vstup rozsirit a pridat
pristup ze severni ¢asti pozemku

Vybavenost - vzdalenosti od pozemku

Vzdalenost od MHD:

Metro - SO0 m

Autobusova zastavka - 200 m

Viakové nadrazi - 1,2 km
Vzdalenost od centra: 2,5 km; 15 min
Ubytovani v okoli: hotely, AirBnb, koleje, télocvicny
Restaurace: SOO m, absence restauradi v arealu
Relaxace: Narodni park, sportovni areal

PROBLEMOVY VYKRES

Hodnoty

Nejvyznamnéjsi hodnotou je primé napojeni
pozemku na pfirodni park. To zlistava v co nejvetsi
mire zachované pomodi prirodni Upravy rekreacni ¢as-
ti e-sportoveé stavby.

Zaroven se pozemek nachazi v Udoli, ze kte-
rého je na néj velmi kvalitni vwwhled. Proto je zde moz-
nost vystavet dominantu, ktera bude vévodit nove
vznikajici ctvrti.

Pritom tato stavba nenarusuje krajinny raz
okoli jednak svymi zelenymi prvky, ale také svoji urba-
nistickou rozdélenou formou na dvé hmoty, které se
navzajem doplruji.

Potencialy

Hlavnimi potencialy jsou moznost vzniku no-
vych napojeni, renovace brownfieldd a znovuvyuziti
okolnich chatrajicich staveb.
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Problémy

Hlavnim urbanistickym problémem ve ctvrti je
zelezni¢ni trat se silnici, které rozdéluji jak funkéné,
tak vizualné a nivelacné ctvrt na dve casti. Dochazi k
oddéleni noveé vznikajici moderni ¢tvrti od zelené N&a-
rodniho parku. Zaroven je v jejim okoli vysoka hladina
hluk. Projekt tento problém resi jednak spojnici mezi
dvéma castmi a vystavénim akustické bariéry mezi
sportovnim arealem a zeleznici.

Dalsim z problému je celkové napojeni na are-
al. To znemoznuje prijezdova cesta a zaroven nekulti-
vovana zeler ve svahu v jizni ¢asti pozemku za silnid.
Pro zlepSeni situace byla upravena zelen strané a vy-
torfeno napojeni na zbytek arealu.

Sportovni areal

Mix modernich typologickych celk(

Oteviena liniova zastavba

Moderni uzaviena blokova zastavba
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Hlukova mapa Kvalita ovzdusi

Husté osidelné
s prvky vegetace

- smiseny les -smiéen)’/ les, suchy-zdravy travnaty porost,
intenzivni péce

- Stérkopisek listnaty les, suchy-zdravy ostatni pozemky Mapa biotopl méné silna hlina, v podstaté moréna, prosa- hornaty terén, Mapa podzemnich vod
s odstranénou vegetaci suché trhliny béhem sucha kovani se liSi dle druhu prosakovani v trhlinach
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-1 hodinu nad rizikovou -2 hodiny nad rizikovou

-3 hodiny nad rizikovo

& hodiny nad rizikovo B hodin nad rizikovou Mapa rizikova teplota Mapa srazek, mapa vétru, mapa prmérné teploty v srpnu
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| | SUEDOVACT LOUNGE/RELAKACE

WOIRKSHOP, GALERIE
DRCHIDY, STAMKY SPOMZOED

Stavba bude slouzit predevsim pro herni tur-
naje,herni akce a setkani Dota2 ¢i celé e-sportové a

gamingové komunity.

Velké turnaje se odehravaji jednou meésicné
a mensi jednou tydné, nesmime vsak zapominat na
komunitni turnaje, které se konaji denné. K nim se
nevyuzije celda plocha velkého hledisté, ale stavba
nabizi i mensi prostory heren, které se v dobé ne-
konani turnaj’t budou moci nechat pronajmout.

S &m dal vétsim narokem na vykon poditacd
roste i popularita heren a proto uvazuji, ze se herni
centrum i tréninkové hraci mistnosti vyuziji i béhem

tydne, kromé plnych vikenddl.

S rozvojem e-sportu také roste zajem mezi
sponzory a investory, tudiz se daji prostory prona-

jmout k Skolenim tomu uzpfisobenych.

Zaroven roste i prestiz e-sportu jako povolani
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aje velmi dlilezité, aby budouci hradi méli dostatecné
vybavené prostory na tréninky.

Avroce 2021 prigelifenomén vyuzivani hernich prostor
aheren nadistanénivyku a digitalnivyukové seminare.

Prostory poskytuji vhodné zazemi nejen pro vyuku,
ale i pro streamovani a vytvareni vlastniho obsahu
na socialnich a medialnich sitich. Proto bude mozné
si pronajmout i zarizena digitalni studia, které se v
dobé turnajlt promeéni na satny a rozhovorové i ko-
mentatorské bunky.

PODIUM PRO HRACE - PROSTOR PRO CEREMONIE A KOMENTAR

PODIUM

300 -400 m?
wwsené o 05 -2 m

wwysené akustické boxy pro hrace/stoly pro hrace

rozméry 9 mx3 mx 2,5 m + prislusenstvi (50 m-?)
5x misto pro hrace, misto pro technologie a trenéra
obrazovka nad pbédiem se zobrazovanim interakci

1/2 plochy pro ceremonie, zbytek komunikace
umisténi uprostred plochy nebo na kratsim konci

PROSTOR PRO CEREMONIE

200 - 300 m=>
samostatné podium
nebo soucast hlavniho podia
akce v prostoru: nastupy hracd, predavani cen,
vystupy komentatord, souteze, Gvodni ceremonial
(divadlo, tanec, hudba), promo novych her a tech-
nologil a sponzord
obrazovka nad pdodiem pro sledovani prenosu

ANALYST DESK
malé akce - jeden stll na okraji plochy
velké akce - 3 stoly pro rezijni tymy (EN, CIS, ASIE)
min. 10x6 m (80 m~) x 3
umistén v ramci hlavnino salu
nebo v samostatném prostoru arény

analyzy - rozhovory - predikce

analyticky stll - stlil na rozhovory — obrazovka -
sezeni pro rozhovory - interaktivni tabule -
holograficka projekce

KOMENTATORSKE STOLY

malé akce - jeden stdl na okraji plochy
velké akce - 3 stoly pro rezijni tymy (EN, CIS, ASIA)
rozmery 6x3 m 20 m?) x 3
propojeni (komentar — publikum - hrach
nutné zvazit akustiku kvilu ozveéne
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PROSTORY PRO HRACE A PRODUKCI

SATNY - RELAX AREA - TRENINK
soukromé& mistnost pro kazdy tym
+ trenér a doprovod 20 m?

40 m2, pc stoly, wc, sprcha, gauc, obrzovka, konzole
min. 4 tymy pro jednu akci (5 hracdt + nahradnici)
spolec¢na nebo oddélena relax mistnost
gauce - sportovni hry — bar - obrazovka
100 m?
svolavaci mistnost pro vSechny tymy a organizatory
40 m?
pristup na podium
pristup do venkovnich prostor - - terasa

KOMENTATORSKY TYM
komentatorsky tym
Satny 20 m2 - misto pro rozhovory 10 m2- prostor
pro sledovani zapastt 50 m?2

PRODUKCE A POSTPRODUKCE
500 m?
audio - prenos obrazu do salu - streaming - svetla -
efekty - produkéni tymy (EU, CIS, ASIE)
technické zazemi pro produkdci
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ZAZEMI A OSTATNI PROSTORY
technické zazemi
provozni zazemi
spolec¢ny prostor pro catering 500 m?2
zazemi pro staff a dobrovolniky
prostory pro novinare a tisk

Satny pro doprovodny program - min. 4x40 m?2

PROSTORY PRO DIVAKY

SLEDOVACI PROSTORY
Tribuny
Idealni velikost pro 1000 - 3000 divak(
Pro 2000 divakd 1500 m?2

Venkovni prostory
obrazovky v exteriéru budovy/promitaci platna
prostory pro sledovani - platforma/zelen
bez pocetnino omezeni

VIP Program
Vvip suite - obcerstveni + vwhled na podium z
nepriznivéjsino mista
VIP prostory pro sponzory a jejich tymy

Ostatni prostory
Kazda mistnost opatrena reproduktory a obrazovkou
s dénim v hlavnim séale
Prostory pro novinare a tisk

DOPROVODNY PROGRAM
Expo
vystavy - promo - hrani nejnovéjsich tituldl - pred-
staveni moderni techniky
min. 1000 M-, idealné 3000 m?2

Galerie/Workshopy/Autogramiady
kreativni tvorba
fanart - cosplay - 3D design 50 m?

SecretShop/Prodej
darkové predméty ze hry - sponzorské predmeéty -
tymovy branding 50 m?

Prostory pro hrani her/VR realitu/Turnaje
100 m? + soucasti EXPO

OSTATNI PROSTORY
sluzby, obcerstveni a bar, realx mistnosti 100m?
hygienické zazemi
venkovni prostory
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INSPIRACE

Hrdinové se pripravuji na zadinajici bitvu,
neklidné postavaji okolo své zakladny a cekaji
na signal, kdy se mohou vydat vstric neprite-
li. Ten taktéz okupuje svdj tabor, umistén na
druhé strané reky. Signal zazni a oba tébory se
stfetnou presné uprostred pole v jedné velké
bitvé.

A stejné tak i mnou navrzena aréna se
nachazi na spojnici mezi dvéma Stockhol-
mskymi zcela odliSnymi zakladnami, mezi his-
torickym centrem a noveé stavénou moderni ¢t-
Viput

Liniova stavba protind tuto silocaru
jako feka protinajici misto stretu hrdinit ze hry
DotA 2 a zaroven kulatd hmota samotné arény

Stavba také nachazi inspiraci v e-sportu
samotném, stejné jako on by méla reprezento-
vat:

Fasada - inspirace a odkaz na DotA 2 dédictvi.

Inspiraci pro ztvarnény fasady a celého
vyrazu bylo rozlozeni loga DotA 2. Kde cipy,
na kterych se nachazi zakladny hracd sahaji k
zemi, k navstévnikdm budovy a ze samotnych
zakladen lze strategicky vyhlizet do Sirokého
okoli prosklenymi okny fasady.

Oproti tomu cipy stran, kde se nachazi
feka - tzv. herni linky navazuji na linii prile-
hlé vystavni haly a foyer, kde se hradi a divaci
sdruzuji.
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predstavuje misto hlavniho strfetu, misto kon-
centrace energii a srdce hracské zakladny v
severovychodni ¢asti Stockholmu.

Inspirace ladnymi kfivkami vody nevy-
chazi pouze z hlavni feky, ale navazuje i na bliz-
ky Stockholmsky pristav. Pristav, do kterého
stavba vplouva jako fungujici stroj, jako vla-
jkova lod Stockholmského e-sportu.

A nemusime kondit jen u morskych
vln, abychom je mohli naji. | v nejddlezitéjsich
nastrojich pro hrace: mysi a klavesnici. Stejné
jako ony, stoji v juxtapozici hlavni dvé budovy
herniho centra.

bistrost/inteligenci/ddvtip
odvahu/soutézivost/férovost
pospolitost/soudrznost/komunitu
hravost

energi¢nost

Fasada se sklada z proskleného ob-
vodového plasté ve spodni ¢asti a z transpar-
entnich paneld v ¢asti horni, na které je pripe-
vnén zahnuty OLED display, na ten se promita
déni v aréné pro dalsi tisicovky fanousk!l ve
venkovnich prostorach arealu.

A - o

Ergonomie herni mysi Stockholmsky pfistav

schéma navrhu s vlinou

silodary obepinajici stavbu

promitnuti loga na fasadu
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KONCEPT

Tvar herniho centra se skldda ze tn
zakladnich hmot, tfi vzadjemné propojenych
funkdi.

Centrum energie se nachazi uprostred
dispozice, kde je umisténo hlavni jeviste.

Aréna méa sesikmenou strechu, ktera
zaprvé kopiruje tvar tribun, které jsou na jed-
né strané vyvysené a na druhé je tvori pouze
teleskopické tribuny, aby sSlo vnitrni dispozici
vyuzit pro vice druh@ e-sportovych turnajd (viz
funkéni usporadani.

Zaroven nesmime zapomenout, ze se
nachazime v ¢asto zasnézené svédské krajiné
a1z okolnich staveb si mdzeme vSimnout pop-
ularity zaoblenych strfech, které napomaha-

ji se snéhu zbavovat. Proto je cela vlna stav-
by na jedné c¢&sti zaoblend a vyska oblouku
hlavni strfesni konstrukce byla nastavena po-
moci vyslednice sil v programu grasshopper za
pouziti plug-inu kangaroo.

Naspadové strané strfechyjsou umistény
snéhové nanogenerdtory snow-teng, které
premeénuji potencialni energii snéhu na elek-
trinu.
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FUNKCNI SCHEMA

LEXPO”
PROPOJENT HALY A SPODNI CASTI ARENY PRO
PREDNASKY €I TECHNOLOGICKE A HERNT VELET-
RHY

LARENA"
PPROSTOR JE TRIBUNAMI ZCELA SEMKNUT,
DIVACI OBKLOPUJi HRACE ZE VSECH STRAN
A VEDLEJSI BUDOVU LZE VYUZIT SEPARATNE

LKINO"

HRACI PLOCHA SE NACHAZI NA STRANE PRILEHLE
K HALE, MULTIMEDIALNI KOSTKA SE ROZEVRE DO
CTYR OBRAZOVEK SMERUJICICH K TRIBUNAM,
VEDLEJSI HALU JE MOZNE ZCELA UZAVRIT Cl
NECHAT CASTECNE OTEVRENOU ZA PODIEM
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ANALYZA TRIBUN

Pro tribuny jsem pracovala s dvéma analy- Vzhledem k ¢tvercovému charakteru pddia, neni pro
zami. Prvni z nich je vztah tvaru tribun a hlavniho tvar tribun vhodné obdelnikova, ovalné ani ¢tvercova
hledisté. Tvar arény byl vyvhodnocen podle zdkladnich dispozice tribun. #ﬁ%
dvou parametr( dobré viditelnosti a to jsou: hodno- Ctvercova dispozice, ktera by se zdala velmi . ﬁ% .
ta c (c-value) a horizontélni pozorovaci Ghly. Obecné vyhodnou je problematicka viditelnosti v rohovych ,J_,"f,:.ﬁf’.f = ‘\%
plati, Ze ¢im veétsi c-value (vyjadruje viditelnost nad sekcich. % ,-;3 %\ :
osobou Proto nejvice vyhovuje propojeni kruhového __f"ﬂ - e \ “‘-.\_\
sedici v radé pred sledovanym divadkem), tim lepsi tvaru se ctvercem, kde se viditelnost v rozich zlepsi .-':'j,}:";;,." # - % %
vyhled a tim drazsi misto, naopak ¢im veétsi pozoro- oblimy tvary a naopak v rovnobéznych stranach se "‘"-".-?,i : f S ‘-ﬁ"j
vaci Uhly, tim nevyhodnéjsi misto pro divéaka je. docili také lepsi viditelnosti témeér rovnymi tvary. ::."f_'_f-;.—i.r ﬁ '

Vysledné hodnoty jsou protnuty a barevné
promitnuty na finalni tvar tribun, kde zelena barva
zobrazuje nejlepsi viditelnost a cervena nejhorsi.

A

Y
“\

parametry ctverec

H
Hibl

o =
ll"'"n- = :' = b
Vi == -‘-‘a%% i
f"l‘r {f ,;;I %ﬁ"' \.ﬂ.}“‘l"ﬁ
WLl (e W firt
| \I“\ *’F)'
parametry obdelnik parametry kruh

il i

parametry oval parametry spojeni kruhu a ¢tverce
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KRIVKA VIDITELNOSTI

Pro sestrojeni kfivky viditelnosti, ktera by
reagovala na vysku vztazného bodu a dle parametr
vykreslovala tribuny jsem pouzila Brzuchowskiho
metodu praktického vysetreni krivky viditelnosti.

Ta vyuziva koeficientl L (xyy), diky kterym
mlZzeme primo vypoditatvysku v libovolné radé pri
po uziti vzorce (viz. vpravo), kde:

Z - vwwika oka divadka nad vztaznym bodem vn-té radé

m (n)- pocet Fad uvazovany od vztazného bodu (jako kdy-
by tribunové ra dy zacinal y vztaznym bodem)

h - vyska oka prvniho divdka nad vztaznym bodem

n - pocet fad odpovidajici vzda lenosti prvniho divaka od
vztazné ho bodu

c - prevydeni

x (L) - koeficient odpovidajici n-t & fadé

y (L) - koeficient odpovidajici Fadé, v niZje prvni divak

Sedici divak ma odi ve vysi 115-120 cm nad podlahou, vyska
temene hlavy nad oc¢ima je zpravidla 12 cm.

Hodnoty L a L, pak vybereme z tabulky arch. Brzuchows-
kiho dle hodnot n a n,, ktery urcil pfisusné hodnoty
pro prvnich 120 rad.

kfivka viditelnosti vzhledem k hrané pédia

vzorec vypoctu hodnoty Z

dosazené parametry

kfivka viditelnosti vzhledem ke stfedu multimedialni obrazovky

100

kfivka viditelnosti vzhledem k hrané pédia

kfivka viditelnosti vzhledem ke stfedu multimedialni obrazovky

kfivka viditelnosti vzhledem ke spodni hrané kostky - pro uréeni pozorovaciho Ghlu
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PUDORYS 1 NP
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TABULKA MiSTNOSTI

11
12
13
14
15
16
17
18
19
1.10
11
112
113
114
115
1.16
117
118
119
120
121
122
123
124
125

Foyer

Recepce/prodej listkd

Safna

Prodejni stanek
Prodejni stanek
Prodejni stanek
Obterstveni
Satna

Vytahy

Herni mistnost
Toalety
Schodisteé

Svolavaci mistnost

Unikova chodba
Sklad tribun
Expo hala
Toalety zeny
Sklad

Toaltey muz
Sklad tribun

Vstupni chodba pro hrace

Recepce

Schodisté pro hrace

Toalety

Chodba se stanky
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PUDORYS 2 NP
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TABULEA HMISTHOSTI
21 Galerie

2.7 Sklady Pechaiky
2.3 Sklady techniky
24 Horni tribuny

S
5 20 (ﬁ'x
. N |
0 10 % —?}
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PUDORYS 1 PP
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TABULKA MISTNOSTI

0.1
0.2
0.3
0.4
0.5
0.6
0.7
0.8
0.9
0.10
0.11
0.12
0.13
0.14
0.15
0.16
0.17
0.18
0.19
0.20
0.21
0.22
0.23
0.24

Produkini sal

Spoletny katteringovy sa
Relaxacni/svolavaci mistnost
Sklad

Safna hrati

Safna hrati

Satna hrati

Satna hrédi

Vytahy

Sklad

Strojovna VZT

Technické zazemi

Lobby

Vstupni prostor s recepci
Sklad

Satna komentatoFi/analyza/rozhovory
Saftna frenéfi
Streaming/reportaze
Satna doprovodny program
Satna doprovodny program
Sklad

Lobby

Sklad

Toalety

0.25 Satna hrati
0.26 Satna hré&di
0.27 Satna hré&ci
0.28 Satna hraci
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POHLED JIZNI

POHLED SEVERNI
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VIZUALIZACE
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ZDROJE

https://www.gamesradar.com/what-is-esports/
https://medium.com/@BountieGaming/the-history-and-evolution-of-esports-8ab6c1cf3257

DEC PDP-1 minicomputer
http://web.eecs.umich.edu/~sugih/courses/eecs494/fall06/lectures/lecturel-history.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=TSGyXcX55Vc

https://www.youtube.com/watch?v=qkUZe2yxOEM &list=PLA_DBSakKGAPeFslsogE64KX1brJaxj7V &index=27
https://www.youtube.com/watch?v=Mfatp0zyQoU&list=PLA_DBSakKGAPeFslsogE64KX1brJaxj7V &index=38
https://www.youtube.com/watch?v=FoZumQMrOTI

https://www.youtube.com/watch?v=0Cj__mjkZHk

https://www.youtube.com/watch?v=UjZYMI1zB9s
http://proaudioencyclopedia.com/comments-on-the-importance-of-the-early-to-reverberant-sound-energy-ra-
tio-clarity-in-speech-and-music-acoustics-related-to-use-of-sound-reflecting-panels-with-attention-to-data-in-
dr-leo-1-be/

https://www.youtube.com/watch?v=Eqk9C1wVTOU

https://www.youtube.com/watch?v=NQn71661Bil
https://www.eslgaming.com/article/back-row-backstage-impressions-world-esports-1391
https://www.youtube.com/watch?v=_ZgO79PqTCo

https://populous.com/project/esports-stadium-arlington
https://www.displaydaily.com/article/display-daily/esports-a-display-lover-s-paradise
https://www.youtube.com/watch?v=9MkZoiHQMOM
https://www.hendersonengineers.com/project/esports-stadium-arlington/
https://www.youtube.com/watch?v=CAFUMQn2zDO0

https://www.youtube.com/watch?v=VGhQtNPesxQ
https://urbantoronto.ca/news/2021/05/proposed-esports-venue-exhibition-place-out-scale-drp
https://www.youtube.com/watch?v=wRIUWA_jOhc

https://www.youtube.com/watch?v=ydOn8qwL]zA
https://populous.com/populous-designs-the-gaming-house-of-the-future
https://esportstripper.com/china/three-gorges-harbor-esports-stadium-guide/
https://www.scmp.com/lifestyle/article/2133582/inside-worlds-first-purpose-built-e-sports-stadium-china-
hong-kong

https://www.constructionplusasia.com/hk/e-sport-stadium/

https://www.youtube.com/watch?v=r8nC7kqSybo
https://thenextweb.com/news/1000-crew-270-gaming-pcs-9-miles-of-fiber-behind-the-scenes-at-iem-katowice
https://www.youtube.com/watch?v=dZx0lm16wWc
https://min.news/en/design/964{82748985255249c6aaa7099f97ae.html

NAVRATIL, Arnost, Vaclav MUDRA a Jaroslav MALY. Sportovni stavby: [vysokoskolska uéebnice]. Praha:
Ceské vysoké uceni technické v Praze, 2010. ISBN 978-80-01-04525-1.

KOPRIVA, Milos. Mobilita, vicet¢elovost, proménnost ve sportovnich stavbach. V Praze: Ceské vysoké uceni
technické, 2011. ISBN 978-80-01-04781-1.
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