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ABSTRAKT

BOROVJAKOVA, Martina: Koncepcia zalozenia startup vo vlastnom vybranom druhu
sluzieb — Ekonomicka univerzita v Bratislave. Obchodna fakulta; Katedra marketingu. —

Ing. Peter Filo, PhD — Bratislava: OF, 2020, 42 s.

Cielom zaverecnej prace je zistit’ sucasny stav podnikatel'skej prilezitosti v konkrétnych
oblastiach zabavného priemyslu v oravskom regidne pre zalozenie startupu alebo malého
podniku. Praca je rozdelena do 4 kapitol. Obsahuje 9 grafov a 2 tabul’ky. Prva kapitola je
venovana charakteristike zakladnych pojmov k danej téme, segmentacii jednotlivych
odvetvi zabavného priemyslu a histérii jeho vyvoja, definicii pojmu startup a jeho
porovnaniu s malym podnikom, klasifikacii startupov a nakoniec prikladom tspesnych
startupov na Slovensku a v zahranici. V d’al$ej Casti sa charakterizuji hlavné a Ciastkové
ciele bakalarskej prace, ktoré s rozdelené na teoretické a praktické. Spolu s ciel'mi
v druhej kapitole je opisany postup a metodika prace. Zaverecna kapitola sa zaoberd
analyzou podnikatel'ského prostredia v regione a detailne rozoberd fungovanie miestnych
podnikov pdsobiacich v zabavnom priemysle. Vysledkom rieSenia danej problematiky st

sthrnné informacie o podnikani konkrétnych podnikov v spominanom segmente.
Klucové slova

startup, podnikatel'skd prilezitost’, Orava, zabavny priemysel, novovznikajice odvetvia,

maly podnik



ABSTRACT

BOROVJAKOVA, Martina: . The concept of establishing a startup in selected industry
Faculty of Business; Department of Marketing — Thesis Supervisor: Ing. Peter Filo PhD.
— Bratislava: OF EU, 2020. 42 p.

The aim of a bachelor thesis is to find out a current situation of business opportunity in
specific segments of entertainment industry in Orava region for establishing a startup or
a small company. The paper is divided into four chapters. It contains 9 graphs and 2 tables.
The first chapter is an introduction to the topic, it consist of characteristics of basic terms
needed to understand the whole issue, segmentations of entertainment industry, the
history of it’s evolution, startup definition and it’s comparison to a small company,
startup clasification and examples of successful startups in Slovakia and in the world. The
second chapter defines the primary and partial aims of the thesis divided into theoretical
and practical aims. It also closely specifies the methodology and research methods. The
outcome of solved issue is asummary of information about doing business in

entertainment industry.
Key words

startup, business opportunity, Orava, entertainment industry, emerging industries, small

company
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UvVOD

Pred 50 rokmi sa T'udia zvykli bavit uplne inym spdsobom ako l'udia nového
tisicroCia. Zabava eSte vtedy nepredstavovala tak doleziti cast hospodarstva ako
Vv dnesnej dobe, pri¢inou mohli byt mensie naroky a zaroven nizsi dopyt po zdbavnych
produktoch z dévodu mensiecho mnozstva vol'ného ¢asu. V niektorych Castiach sveta tato

situacia este pretrvava, vo vac¢sine krajin sa vSak zabavny priemysel diametralne rozvinul.

Z4bava sa zmenila na neustale sa vyvijajuce a dynamické odvetvie. Skala produktov
a sluzieb ponukajicich zdbavu a relax sa vdaka velkému zdujmu verejnosti rozsiruje
a prehlbuje. Aktualne trendy v zabavnom priemysle su podobné ako aj v inych
segmentoch, ato: globalizacia, diverzifikacia, internacionalizdcia a kooperacia.
Technologie poslednych rokov umoznili jeho prudky rozmach. K vyraznému rozvoju
odvetvia prispel internet a televizia, ktoré priniesli moznosti masového zabavania l'udi po
celom svete. Najvacsi vplyv maji najma klucovi hraci a producenti v hudobnom,
filmovom a hernom segmente. Velku rolu vSak hraju aj mali podnikatelia, ktori sa
rozhodli prevadzkovat sluzby aktivnej zabavy. Zaujimavymi konceptami zabavy su

napriklad escape room, virtualna realita Ci laser game.

V naSej praci sa budeme zaoberat’ problematikou podnikania v novovznikajtcich
odvetviach zdbavného priemyslu, pretoze ide o aktualnu tému stcasnosti. Zaujimat’ nas
bude prave Oravsky region a miestni podnikatelia. Zameriavat’ sa budeme blizsie na ich
konkurencieschopnost, vyvoj trzieb za posledné roky a zaujem sticCasnej generacie

0 novodobé produkty a sluzby, ked’Ze ide o také sluzby, ktoré su v ponuke len kratko.

Cielom prace je skumanie aktualnej situdcie podnikania v novovznikajucich
odvetviach v regidone pre startup alebo maly podnik, analyza vonkajSich faktorov

ovplyviujtcich podnikanie a ziskanie sumarnych poznatkov o danej situacii.



1. Sucasny stav problematiky doma a v zahranici

1.1 Teoretické vychodiska zabavného priemyslu

Zabavny priemysel v sucasnosti predstavuje dynamicky sa rozvijajuce odvetvie
hospodarstva. Zakladnou podstatou dopytu spotrebitela su prijemné emocéné zazitky,
ktoré tento priemysel poskytuje formou zabavy. Definicia zabavy sa podla jednotlivych
ekonomov liSi. Podla Harolda L. Vogela je zdbava ,.cokolvek, co ma schopnost
stimulovat’ alebo hocjako inak generovat stav prijemného rozptylenia“ (Mogel, 2011).
Profesor Stuart Moss definuje zabavu ako ,,nieco, ¢o ma schopnost uputat’ obecenstvo za
pomoci zmyslovej komunikdcie, ktord dokaze v zmiennovanom obecenstve vyvolat’ kladnu
emociondalnu odozvu® (Moss, 2009). Pojem zabavny priemysel mdzeme chapat’ ako

odvetvie hospodarstva, ktoré produkuje urcity typ sluzby — zabavy.

Pravny vykladovy slovnik Spojenych S$tatov americkych US Legal Dictionary
definuje zabavny priemysel ako skupinu pribuznych odvetvi zabezpecujucich zabavu.
Zvycajne sa tento pojem spaja s masmédiovymi spolo¢nostami, ktoré vyrabaju a riadia
distribiciu  zdbavy masového charakteru. Beznym elementom figurujicim
v spominanych oblastiach je fakt, Ze spolo¢nosti profituji z kreativnej prace scenaristov,
spisovatel'ov, choreografov, skladatel'ov, hudobnikov a inych umelcov. Casto sa tento
pojem zamiena s pojmom ,,Sshowbusiness*

(https://definitions.uslegal.com/e/entertainment-industry/)

Zébava moze mat’ individualnu formu, ktora poskytuje jednotlivcom tnik od reality
napriklad prostrednictvom knih. Festivaly, ceremonie a koncerty su k dispozicii tisicom
I'udi naraz. Zabava mdze byt viazana striktne pisanym scenarom alebo na druhej strane
uplne spontdnna ako pri detskych hrach. Je l'ahko prispdsobitel'na, niekedy plytka
a povrchnd, inokedy s hlbokym posolstvom alebo vyuzivana ako efektivny spdsob na
edukacné ucely. Publikum moze hrat’ pasivnu rolu pri sledovani filmov, divadelnych hier
¢i pocuvani hudby. Aktivnu rolu zabavy predstavuje situdcia, kedy je publikum aktivne

zahrnuté do procesu hrania.
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1.2 Historia zabavného priemyslu

Od davnych cias sa odovzdavali kultarne hodnoty a tradicie cez rozpravanie
pribehov z generacie na generaciu, ¢o predstavovalo jednu z hlavnych foriem zabavy.
Rozpréavanie pribehov je stale oblibené, vd’aka sti¢asnym technolégiam aj zaznamenané
¢i dokonca nahravané. Vela druhov zabavy, najma v hudobnom a filmovom odvetvi sa
vyvinulo na S$irokt Skalu variacii tak, aby zodpovedalo najroznejSiemu mnoZstvu
osobnych preferencii ¢i kultirnych nazorov. Okrem pribehov l'udi oddavna zaujimali
sitaze a Sport ako behanie ¢i skdkanie, ktoré st v sucasnosti olympijskymi Sportami.
Inakost’ pritahovala davy do cirkusov. Cudstvo vzruSenie a rozptylenie fascinovalo uz
v staroveku, 0 c¢om nas mozu presvedCit’ ruiny amfiteatra s nazvom Koloseum —
architektonicka dominanta v strede Rima dostavana za vlady cisara Tita v roku 80, ktoré
sltzilo na hry a zapasy. Gladiatorské zapasy v starovekom Rime ako kombindcia trestu,
zébavy a brutality sa ukézali ako d’alsi aspekt, ktory davu imponuje. Podstata akoby sa
za starocia nezmenila — na podujatie Oktagon, kde sa stretli najlep$i zapasnicit MMA za
Slovensko a Ceskt republiku v novembri v roku 2019 sa prislo osobne pozriet’ vyse
20 000 Tudi apred televiznymi obrazovkami ana online streamoch sa odhadovala

priblizne milidnova sledovanost’ (Knis, 2019).

Niektoré typy zabavy, ktoré boli oblubované v minulosti uz nie su legalne
Vv sucasnosti. Prikladom moézu byt zvieracie zapasy, verejné poniZenie zloCincov
a kriminalnikov, ¢i dokonca verejné popravy a inkvizicie. ,,Obesovanie bol uikon, ktorym
trestali nielen nezamestnanych ale aj nezamestnatelnych. Dobri mestiaci alebo zvedavi
aristokrati, ktori si to mohli dovolit, pozorovali popravu z koca alebo prenajatej

miestnosti‘“ (Gay, Peter 2002).

Od staroveku preslo 'udstvo dlht cestu sprevadzanu transformaciami, revoliciami
a vojnami, myslienkovymi hnutiami, ktoré umoznili vznik inovacii a vynalezov. A tak
sme sa za dlhé roky vyvoja dostali az ku dneSnym najmodernejSim formam zabavy.
Velky priestor rozvoju zabavy dali technologie. Milnikom v $ireni pisaného textu bol
vynalez Gutenbergovej knihtlace z roku 1443. Obrovsky vyznam mal aj Bellov telefon
z roku 1876. Podla viceprezidenta spolo¢nosti R&D NBCUniversal Sheau Ng pociatky
zabavnych technologii polozil Thomas Edison v roku 1877 vynalezom fonografu. Edison
tymto svetu ukazal, ze zvuk mdze byt nahravany a znova prehravany (Sheau, 2012).

O par rokov neskor si nechal Francuz Louis Lumiere na zéklade poznatkov
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0 schopnostiach sietnice oka v suvislosti s trvanim vnemu patentovat’ kinematograf. Prvy

film bol vel'mi kratky, bez zvuku a farieb. Tymto spdsobom sa zrodila technologia

modernych filmov ale aj kreativne umenie, prostrednictvom ktorého je mozné rozpovedat’

pribeh pomocou grafického znazornenia.

1.3 Segmenty zabavného priemyslu

V jednozna¢nom vymedzeni konkrétnych segmentov spadajucich pod spolo¢né

pomenovanie ,,zabavny priemysel“ sa svetovi ekonomovia mierne odliSuju. Podla

Harolda Vogela (2011), investicného analytika zabavného priemyslu, ide 0 nasledovné

odvetvia:

vysielanie (televizia a radio),
videosluzby,

filmované produkty,

hry a kasina,

internet,

publikécie (knihy, magaziny, ¢asopisy),
nahravana hudba,

divadelné vystapenia,

zébavné parky,

hracky.

Harold Vogel vo svojej piatej edicii

knih o zabavnom priemysle s ndzvom

A Guide for Financial Analysis z roku 2001 rozdeluje segmenty zabavného

priemyslu do kategorii podl'a prislusnosti k trhovej Strukture.

Monopol Oligopol N{(Ool:]oﬁj)rléiici:é
Kablova televizia Filmy Knihy
Noviny Hudba Casopisy
Profesiondlne Sportové timy | Opticka televizia Radiové stanice
Kasina Hracky a hry
Zabavné parky Aplikované umenie

Tabulka 1 Segmenty zabavného priemyslu podla prislusnosti k trhovej Struktare, upravené
podla Vogel, 2001.

12



Vo Vogelovej klasifikacii je odliSny nazov pre Sport vo vSeobecnosti, a to
profesionalne Sportové timy. Zastarané delenie televizie na kéblovu a opticku sa ale zda
byt nevyhodou, pretoze v sucasnosti vac¢Sina sveta prechddza na opticku televiziu
a kédblova bude pravdepodobne do niekolkych rokov minulostou. Nevyhodou tejto

kategorizacie je, ze v nej nie su zahrnuté novovzniknuté odvetvia.

Spolo¢nost PwC, firma poskytujica auditorské, danové a poradenské sluzby,
vV sprave s nazvom Global Entertainment and Media Outlook 2019-2023 uvadza
jednotlivé segmenty zoradené od najviac po najmene] rozvijajuce sa odvetvia

V nasledovnom poradi.

e Virtualna realita

e OTT video

e Video hry a e-Sporty
e Internet

e Kino

e Hudba, radio, podcast
e Knihy

e Internetové video

e Knihy

e Noviny a magaziny

Okrem spominanych deleni spolo¢nost PWC uvadza aj d’alSie segmenty, ktoré
nespadaji pod definiciu zabavy, napriklad business to business (B2B) alebo také, ktoré
sa tykaju reklam a inzercie, preto nepredstavuja hlbsi vyznam pre na§ vyskum. V nasej
praci sa budeme orientovat’ prevazne na segmenticiu zdbavného priemyslu podla
spolo¢nosti PwC, pretoze je aktudlnejSia — ako jedind uznéva novovznikajuce odvetvia
nového tisicrodia, a to virtualnu realitu a e-Sporty

(https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/media/outlook.html).

1.3.1 Hudba

Hudba je univerzalny a v sucasnosti vel'mi popularny typ zébavy. Podl'a vyberu

hudobnych in§trumentov, rytmu a $tylu rozliSujeme hudobné Zanre typu jazz, folk, pop,
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rap, rock apodobne. USA v stGcéasnosti zaznamenali klesajice trzby z fyzického aj
digitdlneho predaja hudobnych produktov kvoli néstupu aplikidcie Spotify -—
streamingovej platformy, ktora umoznuje za maly mesaény poplatok pocuvat’ tvorbu
znamych interpretov kdekol'vek a kedykol'vek. Najva¢simi hra¢mi na trhu s hudbou nie
st samotni interpreti ale distributori, z ktorych sa mnoho vyvinulo na spolo¢nosti
zarabajuce miliardy dolarov vd’aka neutichajucemu dopytu posluchacov. Spolo¢nosti ako
Warner Chappel, Universal Music a Sony/ATV zinkasovali viac ako 50 % zverejnenych
prijmov z hudobného priemyslu za posledny rok. Za rok 2018 dosiahli globalne trzby
vV hudobnom priemysle vysku 53,77 miliard dolarov. Tieto prijmy pochadzaji napriklad
z trzieb za zivé koncerty, z trzieb za nahravanu hudbu, ktorej predaje zaznamenali za
posledny rok pokles a d’alej za streamingové sluzby, ktorych trzby rastli exponencialne
(Watson, 2019). Streamingové sluzby ako napriklad najznamejsie Spotify, Apple Music
¢i Tidal st sluzby, ktoré za maly mesacny poplatok poskytuju pouZzivatel'om pristup
k hudbe od réznych interpretov z celého sveta. Ich vyhoda tkvie najmé v tom, ze hudbu
si netreba stahovat’, staci len pripojenie na internet. Spolo¢nosti potom platia licen¢né
poplatky hudobnym interpretom podla poétu prehrati konkrétnych skladieb, ide cca o 70
% z prijmov (Recky, 2019).

80
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61.82

59.48
60 56.74
53.77
50.88
50 48.23
455 45 4487 4601

40

30

Revenue in billion U.S. dollars

20

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019* 2020  2021*  2022% 2023~

Graf 1 Globalne trzby za hudobny priemysel s predpokladanym vyvojom na nasledujuce
roky v miliardach dolarov, Statista 2019.
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V porovnani so Slovenskom sa situdcia vyrazne odliSuje. Slovensky ochranarsky
zvéz autorsky (SOZA) vo svojej sprave z roku 2018 uvadza, ze ,,Scéna zivej hudby je v
21. storoci pre slovensku hudbu tym najdolezitejsim trhom a Zivy koncert
najvyznamnejsim zdrojom prijmov hudobnika. “(Antal, 2018). Potvrdzuju to aj Statistiky
Z internetovej stranky statista, ktoré uvadzaja trzby za zivé koncerty na Slovensku za rok
2018 vo vyske 23,6 milidona dolarov, zatial’ Co trzby za uzivanie streamingovych aplikacii
15,8 a 0,4 milioéna dolarov tvorili trzby za platené stahovanie hudobnych skladieb. Spolu
tak za rok 2018 hudobny priemysel vyniesol trzby v prepocte za 44,8 miliona dolarov.
(https://www.statista.com/outlook/202/151/digital-music/slovakia#market-revenue)

1.3.2 Film

Prvy film vobec — Prijazd vlaku do stanice La Ciotat sa premietal v roku 1885. Na
Slovensku bola premiéra prvého slovenského filmu v roku 1909, film sa volal KoSické

korzo.

Vyznamnym vynalezom 20. storo¢ia okrem internetu bola televizia. Rok 1950
znamenal pre americké domécnosti Uplny prevrat vV zabavnom priemysle. Vo velkych
Skatuliach s malymi obrazovkami sa zacali vysielat’ rozpravky pre deti, telenovely
a veCerné spravy pre dospelych. Myslienka toho, Ze I'udia mohli zostat’ doma a pritom
byt zabavani sa rychlo ujala. Kablova televizia predstavovala najva¢si posun vpred. Za
mesacny poplatok sa tak ponukala moznost’ vyberu najroznejsich kanalov. O kratku dobu

neskor disponovala takmer kazda domacnost’ vyspelého sveta televiziou.

Produkcia filmov sa zdd byt v suCasnosti vel’ky business. Predpokladané trzby
Stadii si udrzuje spolo¢nost’ Walt Disney Studios, ktora generuje aj najvicsie zisky. Na
druhom mieste je Warner Bros Entertainment a na tretom Universal Pictures (Kalin¢ak,
2019).

USA, krajina, kde sa to¢i najviac filmov utfzila za rok 2018 celkovo 69,91 miliard
dolarov za produkciu filmov a videi.

(https://www.statista.com/statistics/184140/estimated-revenue-of-us-motion-picture-

and-video-industry-since-2005/) Medzi top tri najispesnejsie filmy sucasnosti patri

Titanic (1997), celkové trzby za film dosiahli 2,19 miliard dolarov, druhé miesto patri

filmu Avatar (2009), 2,79 miliard dolarov a prvé miesto filmu Avangers Endgame (2019)
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S 2,796 miliardami dolarov. Na Slovensku trzby kin za rok 2018 dosiahli druhé najvyssie
historické hodnoty po roku 2017, a to 34,2 miliona dolarov (Jackson, 2019).

1.3.3 Internet

Vynéjdenie internetu znamenalo pre I'udstvo vyrazny posun vpred. Znamenal miesto,
kde sa daju zhromazd’ovat’ a presuvat’ informacie. Sluzi ako skvelé platforma pre obchod
a zabavu. Postupom c¢asu zacal internet sledovanostou kanalov prekonavat’ televiziu.
Dokazom je fakt, ze spolo¢nost’ Netflix, najvéacsia videosluzba na svete, sa stala v roku
2018 najviacsou zabavnou spolo¢nostou na svete, ked prekonala giganta zdbavného

priemyslu, spolo¢nost” Walt Disney Co (Horvéath, 2018).

Spociatku zacali vznikat’ stranky ako Youtube, kde sa dali nahrat’ a sledovat’ r6zne
videa. Obsah videi sa dal zdiel'at’ a komentovat’, sluzba bola zadarmo a trzby ziskavala

najmi za reklamy, to je dovod, preco si v zaciatkoch ziskala najviac priaznivcov.

Vlastnici kasin identifikovali vdaka internetu prilezitost, ako oslovit viac
potenciondlnych zakaznikov. Stavkovanie a gambling ma v sic€asnosti signifikantny
dopad prostrednictvom internetu. Online stavkovanie sa tesi vel'kej obl'ube a medziro¢ne
percentudlne rastie, pricom experti odhadujt, ze v roku 2020 dosiahne trzby celosvetovo

takmer 60 miliard dolarov.
ONLINE GAMBLING MARKET FORECAST
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Graf 2 Velkost online stavkujuceho trhu od roku 2009 do 2020, Statista 2019.
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Osobitnou kategoriou zabavy na internete tvoria socialne média. ,, Pojem socidlne
média zvycajne zahrna Internet, komunikacné kanaly mobilnych zariadeni a ndstroje,
ktoré dokdzu medzi sebou navzdjom zdielat ndzory a obsah. Ako vyplyva z ndzvu,
socidalne média zahrnaju budovanie komunity a sieti a podnecovanie ich pouzivatelov
K ucasti a zapdjaniu sa* (CIPR, 2011). Hlavnymi platformami socialnych médii st
socialne siete Facebook, Instagram a Twitter. Dalej je to socialne spravodajstvo — noviny
a magaziny v online podobe, socidlne blogy, socidlne komunity — nezavislé fora, socialny

streaming a socidlne vzdelavanie (Adamik, 2019).
1.3.4 Novovznikajuce odvetvia

Virtualna realita (VR) arozsirena realita (AR) je vynikajici sposob, akym sa da
manipulovat’ digitdlnym svetom. Rozdiel medzi tymito realitami spociva v tom, ze
virtudlna realita predstavuje novy svet, rozsirend realita len dopiia priestor, v akom sa
nachadzame. VR ma Siroké vyuzitie, je mozné pozriet’ si cez fiu hudobné klipy, zivy
koncert alebo film. Ashish Parmat, riaditel' spolo¢nosti pre rozvoj mobilnych aplikacii
predpokladd, Zze vdaka zvySujucim cendm listkov v kinach a zvySujicemu komfortu
zariadeni poskytujucich zéazitok z virtualnej reality budu kind prosperovat’ ¢oraz mene;.
VR okrem toho predstavuje novi dimenziu pre hry s potencidlom poskytnut hracom
strhujuci zazitok a novy level interakcie. Fakt, ze ide o prosperujuce odvetvie, potvrdzuje
informadcia, ze predpokladané trzby na rok 2020 za toto odvetvie maju dosiahnut’ vysku

120 miliard dolarov (Parmat, 2019).

E-Sport alebo progaming je sutazné hranie pocitaCovych hier ako profesionalny
Sport. Zvycajne ide o strelecké hry alebo strategické hry pre masivne vela hracov.
Popularne hry st napriklad Counter Strike, Call of Duty, Starcraft ¢i World of Warcraft.
Turnaje sleduju statisice divakov po celom svete, Co zabezpecuje stiipajiicu tendenciu
odvetvia. Atraktivita pre sponzorov je preto vysokd, investujucimi spolo¢nostami st
napriklad Intel, Dell, Asus, Acer ale aj Coca Cola. Najvacsi rozmach zaziva e-Sport najma
v Azii a Amerike. Na Slovensku vlada velmi hra¢ov nepodporuje (Vnuk, 2019).
Agentuira Reuters uviedla, ze celosvetové trzby z e-Sportov dosiahnu v roku 2019 celkovo

1 miliardy dolarov, ¢o predstavuje 27 percentny narast oproti minulému roku (Russ,
2019).

Okrem vys$Sie spomenutych novovzniknutych odvetvi v zabavnom priemysle

povazujeme za potrebné spomenut’ aj d’al$i zaujimavy koncept sucasnej zabavy. St fiou
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tzv. Escape Game alebo Escape Room hry. Je to hra, v ktorej je jeden tim zatvoreny
v miestnosti, v ktorej musi hl'adat’ indicie, aby vyriesil sériu hlavolamov a dostal sa von
V stanovenom ¢ase. Je potrebnd kooperacia celého timu. Prva Escape Room hra vznikla
v Japonsku v roku 2007. Odvtedy sa tento napad Siri do celého sveta. V Eurdpe bola
prvou prevadzkujacou krajinou Mad’arsko. Odhaduje sa, ze v celom svete je v sucasnosti
postavenych priblizne 50 000 Escape Roomov. Vel'a z nich sa nachadza aj na Slovensku,
napriklad v Bratislave, Nitre, Poprade, Namestove a Kosiciach. Escape Room u nas
funguje nie len v realnej miestnosti, ale aj v premietnuti do virtualnej reality. Celosvetovo
kazdorocne rastie pocet novych hracich poli. Pokles zaznamenalo len niekol’ko krajin
vratane Pol'ska a to pravdepodobne z dovodu, Ze v roku 2019 v jednom Escape Roome
pocas hry priSla o Zivot partia mladych dievcat, ktoré nestihli uniknut’ poziaru, ktory
vypukol v budove, kde sa hra nachadzala. Blizsie informacie o rozvoji hracich miestnosti

Vo svete medzi rokmi 2018 a 2019 sa nachadzaju na grafe ¢. 3.

Rooms per million capita
International markets

M Oct-18 Oct-19

Graf 3 Escape Rooms na milién obyvatel'ov v jednotlivych krajinach v rokoch 2018 a
2019, The Logic Escapes Me 2019.

Stadia Scotta Nicholsona, amerického profesora herné¢ho dizajnu, uvéadza, ze
zakaznici tejto novej sluzby su napriklad kolegovia, skupiny hracov nad 21 rokov, ale aj

viacgenera¢né skupiny v nasledovnom pomere, vid’ graf ¢. 4.
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ZAKAZNICKA STRUKTURA
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Graf 4 Zakaznicka Struktara hracov escape room, vlastné spracovanie podl'a stadie Scotta

Nicholsona 2016.

V Americkom Dallase vznikla v roku 1977 tplne nova hra s nazvom Laser Game.
Prvykrat sa realizovala az v roku 1984. Goerge Carter sa pri jej vymyslani nechal
inSpirovat’ serialom Star Wars. Ide 0 typ zabavy, v ktorom dva timy hraju proti sebe a
vsetci hraci disponuju laserovymi zbraitami. Vyhodou oproti paintballu je, ze po zasahu
hra¢ vypadne len na niekol’ko sektind a neciti ziadnu bolest’ pri zasahu. Komer¢ného
sposobu vyuzitia sa tento napad dockal az o niekol’ko rokov neskor. Hra trva zvycajne do
15 minut a je uréend pre 4 az 16 hracov. Statistiky potvrdzuju zvySujici sa zaujem o laser
game alebo inymi slovami tiez laser tag, od roku blizSie informécie o velkosti trhu laser

tag arén v USA sa nachadzaju v grafe €. 4.
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Graf 5 Velkost trhu laser tag Arén v USA, Ibisworld 2018.
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1.4 Startup

Pojem ,,startup® sa Casto nespravne interpretuje a dava do suvislosti s akymikol'vek
zaCinajicimi podnikmi. Investor Mitchell Grant definuje startup ako podnik, ktory je
Vv procese Startu podnikania alebo kratko po Starte podnikania, kedy ma vysoké naklady
ale zatial' dosahuje len obmedzené prijmy (Grant, 2020). Ak je cielom S$tatu zdmerne
podporovat’ inovativne podniky, ktoré maju velky potencial stat’ sa kI'i¢ovymi hra¢mi
v ramci ekonomiky, potom je nevyhodou spajat’ startupy a bezné malé podniky do jednej
kategorie, ktoré nikdy neprekrocia hranicu lokalnych podnikov. Podl’a britského venture
investora Paula Grahama je startup ,,podnik, ktory je predurceny na rychly rast“ (Graham,
2012). KIacové ukazovatele by podl'a neho mali niekol’konasobne rast’ po vstupe startupu

na trh.

Podl'a Ministerstva financii SR, ktoré malo v zaujme roz¢lenit’ startupy od ostatnych
malych podnikov a Vv snahe Specifikovat’ tito skupinu projektov je startup: ,,kapitalova
obchodna spolocnost so sidlom na uzemi Slovenskej republiky, od ktorej vzniku

neuplynulo viac ako 36 mesiacov a zdroveri:

- vznikla za ucelom inovativneho produktu alebo sluzby,
- je mikro, malym alebo strednym podnikom,
- sa vyznacuje tym, Ze vdcsina hlasovacich prav patri fyzickym osobam, ktoré su jej

zakladatelmi.* (MHSR, 2013).

Medzi d’alSie znaky startupového projektu napriklad podla tspesného podnikatel’a
Erica Riesa zo Silicon Valley patri fakt, Ze startupové podniky su predurcené na
podmienky extrémnej neistoty. Tato vychodzia situdcia je odovodnend faktom, ze
V pripade startupovych napadov ide o Uplne nové sluzby alebo produkty, ktoré doteraz
neboli otestované na trhu. Pre blizSiu predstavu 0 tom, o aka vysku neistoty ide,
uvadzame vysledky Stidie, na ktorej sa podielal Steve Blank — $tudia s nazvom Start up
Genom Report na zéklade 3200 webovych a mobilnych startupov uvadza, Ze az 92 %

podnikatel'ov zlyha do 3 rokov.

Steve Blank, profesor Kolumbijskej univerzity, je presved¢eny, ze startup vyhl'adava
tzv. Skalovatelny biznisovy model. Podstata tohto modelu spociva v snahe

0 maximalizdciu trzieb bez vyrazného dodatocného zvySovania nékladov. Prikladom
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mozu byt naklady na vyvoj aplikacie — ostavaju priblizne rovnaké bez ohl'adu na to, ¢i Si
aplikaciu zaplati 100 alebo 1000 zakaznikov.
Okrem vyssie spominanych znakov ostava uz len dodat, ze kazdy namet na startup

by mal mat’ vysSie ako lokdlne ambicie — v najlepSom pripade preniknat na globalny trh.

1.4.1 Klasifikacia startupov

Stefan Slavik vo svojej knihe Podnikatel'ské modely a podnikatel'ské stratégie

startupov uvadza nasledovnu klasifikaciu startupov:

- startup ako Zivotny §tyl — pritomny najmi v Spojenych Statoch Americkych,
tvoria ho zvy€ajne timy pracujice na svojom napade z vasne,

- startup ako malé podnikanie — ide o projekty, ktoré nespiiaju definiciu
startupu, ale aj napriek tomu sa ako startup prezentuju,

- startup na predaj — typ startupu, ktory sa neusiluje o ziskanie externych zdrojov
pre svoj rozvoj, ale h'ada medzi svojimi investormi zdujemcu o akviziciu.
investor musi vidiet’, Zze firma ma obrovsky potencial,

- socidlny startup — taky startup, ktory prispieva k zlepSeniu urovne bytia
spolo¢nosti,

- startup vnutri etablovaného podniku — nahrddzanie tradi¢nych oddeleni

podnikov startupovymi projektami.

1.4.2 NajaspesSnejSie startupy

Medzi najuspesnejSie svetové startupy sa zaradila spolocnost” Uber — spolo¢nost’
zaoberajuca sa poskytovanim taxisluzieb zalozena na principe zdielanej ekonomiky.
Objednat’ si taxi sa d4 jednoducho prostrednictvom aplikacie, ceny st niZSie a platba

prebieha elektronicky.

Airbnb je jednym z najviac profitujucich startupov. Airbnb tvori siet’ hotelov,
apartmanov a ubytovani v sukromi. Je to spolocnost’, ktord je jednym z najvacSich
poskytovatelov ubytovania na svete bez toho, aby vlastnila jediny hotel. Airbnb

predstavuje d’alsi skvely napad zaloZzeny na baze zdiel'anej ekonomiky.

Za najuspesnejsi eurdpsky technologicky startup sa povazuje Svédska streamingova

sluzba Spotify. Spotify umoziiuje svojim predplatitel'om pocuvat’ hudbu od svetovych aj
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lokalnych interpretov na mobilnych zariadeniach kdekol'vek, kde je pristup na internet

bez toho, aby si museli hudbu stiahnut’.

Spomedzi slovenskych startupov stoji za spomenutie napriklad spolo¢nost’ Sygic.
Sygic Enterprise Solutions poskytuje profesiondlne navigaéné a lokaliza¢né rieSenia pre
viac ako 2000 obchodnych partnerov v 115 krajinach sveta. Je to prva spolo¢nost’, ktora
poskytla navigéaciu aj pre Iphone. Blizsie informacie o vyvoji zisku spolo¢nosti uvadza

portal Finstat, vid’ graf ¢. 5.
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Graf 6 Vyvoj zisku spolo¢nosti Sygic, a. s. od roku 2009 do 2018 FinStat.

NajuspesnejSou slovenskou spolo¢nostou zaoberajucou sa vyvojom hier je Pixel
Federation. V ramci EMEA (Eurépa, stredny Vychod a Afrika) patri medzi Spic¢ku

hernych developerov posobiacich na Facebooku.
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2 Ciele a metodika prace

Hlavnym cielom bakalarskej prace ,,Koncepcia zalozenia startup vo vlastnom vybranom
druhu sluzieb® je zistit’ si¢asny stav a podnikatel'ska prileZitost’ konkrétnych segmentov
zabavného priemyslu V oblasti Specifickych zabavnych produktov a sluzieb pre startup

alebo maly podnik.

Hlavny ciel’ je podporovany naplnenim ¢iastkovych ciel'ov, ktoré mézeme rozdelit’
na prakticke a teoretické. Pre uspesnost’ porozumenia vysledkov prace sme povazovali za
dolezité objasnit’ teoretickii rovinu skimanej problematiky. Ciel'om teoretickej Casti
prace je vysvetlit' rozdiel medzi startupom a beznym podnikom. Dalsi teoreticky ciel je
demonstracia trhového podielu zabavného priemyslu doma a v zahrani¢i, predstavenie
hlavnych hracov vo svetovom hospodarstve, vyclenenie jednotlivych segmentov v ramci
zabavného priemyslu a komplexna systematizacia poznatkov o danej téme. V suvislosti
Stémou nasSej prace povazujeme za dolezité blizSie Specifikovat konkrétne
novovzniknuté sluzby a produkty zabavného priemyslu. Teoretické poznatky tykajice sa
nasej témy sme ziskali dokladnym Studiom odbornej kniznej a Casopiseckej literatiry

a internetovych zdrojov.

Prakticky ciel’ predstavuje realizacia primarneho prieskumu. Primarny prieskum je
realizovany formou individualneho rozhovoru sdvoma podnikatel'mi pdsobiacimi
Vv oblasti zdbavného priemyslu uz niekol’ko rokov. Nasim d’al$im cielom bude na zaklade
rozhovorov ziskat’ a systematizovat’ informacie o marketingu, komunikacii, vyvoji trzieb
a prevadzok. Okrem informacii ziskanych z rozhovorov budeme tidaje o sticasnom stave
zédbavného priemyslu vo svete ziskavat’ z online Statistik. Na zaklade vyvoja aktualnej

situdcie sa pokusime odhadnut’ buduci stav jednotlivych odvetvi zdbavného priemyslu.

Na zaklade nami zvolenych cielov, ich interpretaciu a konecné vyhodnotenie
vysledkov budeme vyuzivat’ nasledovné metody, ktoré si blizSie zadefinujeme. Tymito
metodami su: analyza, syntéza, indukcia, dedukcia akomparacia. Analyzu, teda
prehl'adné rozdelenie informécii na mensie celky sme vyuzivali najma pocas spracovania
jednotlivych kapitol v teoretickej Casti. Indukciu, dedukciu a metodu vzajomného
porovnavania informadcii, teda komparaciu, sme aplikovali napriklad pri porovnavani
jednotlivych nazorov ekondmov na definicie klucovych pojmov ¢i segmentéciu

zabavného priemyslu. V poslednej, zaverecnej Casti, sme pocas zostlad’'ovania ziskanych
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informacii z rozhovorov s podnikate'mi z praxe vyhodnocovali ziskané idaje prevazne

S vyuzitim syntézy.
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3 Vysledky prace a diskusia
3.1 Opis regionu

Orava je region V severozapadnej cCasti Slovenska, ktory hrani¢i s Pol'skom.
Rozprestiera sa na rozlohe 1661 km? a obyva ju priblizne 137 200 obyvatel'ov. Zahfia
okresy Dolny Kubin, Namestovo a Tvrdosin. Osou regionu preteka rieka Orava.
Z prirodného hl'adiska pesich turistov zaujmu hory a kopce. Najznamejsie sa Mala Fatra
a Zapadné Tatry - Rohace, v obl'ube su aj vystupy na Babiu horu a Velky Cho¢. Pocas
zimného obdobia su v prevadzke desiatky lyZziarskych stredisk. Ddlezitou kultirnou
pamiatkou je Oravsky hrad pod vedenim Oravského muzea P. O. Hviezdoslava v Dolnom
Kubine. Celkovo 9 expozicii mtizea navstivilo v roku 2018 dokopy 275 536 turistov, ¢o
predstavuje narast o 2,75 % oproti minulému roku (Oravské Muzeum, 2019). Toto ¢islo
potvrdzuje fakt, Ze ide o najnavStevovanejsi hrad na Slovensku a tiezZ dokazuje to, ze na

Orave existuje prosperujuci turisticky ruch.

Vekova Struktura regionu Orava je tvorena nasledovne. Najviac obyvatelov mé okres
Namestovo. Priemerny vek Namestova je druhy najnizsi v ramci Slovenskej republiky.
Namestovo ma tiez najmensie percento postproduktivnej populécie a najvacsie percento
predproduktivnej populacie spomedzi troch oravskych okresov. Az 42 % populacie

Oravy je v mladSom produktivnom veku.

| Nimestovo TvrdoSin Dolny Kubin Orava
Pocet
61 749 36 054 3948 137 291
obyvatelov
Priemerny vek 33,74 37,17 38,93 36,13
Vo veku 0-17 26,02% 20,23% 19,03% 22,83%
Vo veku 18-44 43,39% 41,33% 40,52% 42,29%
Vo veku 45-64 21,47% 26,08% 26,48% 23,59%
Vo veku 65 a
9,12% 12,36% 13,07% 11,29%
viac

Tabulka 2 Vekova Struktara Oravy, vlastné spracovanie podl'a udajov z Urbistat.com.
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Vychéadzajuc z Regiondlnej analyzy trhu prace asocidlnych veci moéozeme
konstatovat, ze vyhody oOravského regionu tkveju v dobrej geografickej a dopravnej
polohe kvoli blizkosti hranic s Pol'skou republikou, r6znorodosti vyrobného odvetvia —
ide najma o elektrotechnické, drevospracujlice, odevné a strojarske odvetvia, pozitivna je
aj plusova hodnota natality a vysoky potencial rozvoja cestovného ruchu. NajvyraznejSou
slabou strankou v regione je nevyhovujtca kvalita existujicich komunikacii a absencia
zelezni¢nej siete v okrese Namestovo. V okrese tiez chybaju kvalitné sluzby na rozvoj
vidieckej turistiky akomplexné poradenské sluzby v oblasti malého a stredného

podnikania (Lastik a kol.,2008).
3.2 Charakteristika Escape Plan

Prvym z dopytovanych podnikatel'ov pdsobiacich v zabavnom priemysle je PhDr.
Lubomir Jasso, MBA. PhDr. JasSo je v stGcasnosti ucitelom anglického jazyka na
Gymnaziu Antona Bernolaka v Namestove, zaroven vedie jazykovu Skolu a pre nasu
pracu to najdolezitejSie — prevadzkuje projekt pod ndzvom Escape Plan vo viacerych

variaciach v Namestove uz sedem rokov.

Escape Plan je zabavna hra pre skupinu dvoch az piatich ¢lenov timu, v ktorej st
hraci uzamknuti v miestnosti. Na zaklade indicii, objektov a prvkov musia vyrieSit’ sériu
hlavolamov, hadaniek azahad, ktor¢ vedd k odhaleniu sposobu, ako sa dostat
Z miestnosti von v stanovenom ¢ase, ktory je spravidla 60 minut. Pre dosiahnutie tspechu
je potrebné sustredenie, komunikacia a spolupraca. Hraom Escape Plan imponuje najma

aktivna ucast pri hre, moznost’ byt’ sicast'ou deja a adrenalin.

Escape Rooms su zvycCajne navrhnuté na nejaka konkrétnu tému. Vo svete st najviac
oblibené témy znamych filmov a seridlov. Pan JasSo sa pri tvoreni svojich Escape Plans
nechal inpirovat’ filmom The Godfather — Krstny otec, ktory je zasadeny do mafianskeho
prostredia. Druha, onieCo vidESia prevadzka snazvom Rodinné Tajomstvo je
strasidelnejsia. Ulohou riesitel'ov je odhalit’ desivé rodinné tajomstvo §Fachtickej rodiny,
ktora Zila pred desiatkami rokov. Treti Escape Plan nesie nazov Carodejnice. Hradi tohto
Escape Planu sa ocitaju v zdhadnej krajine, v ktorej kedysi Zili Carodejnice a uvalili na fiu
kliatbu. Stvoricu prevadzok, ktoré mozeme néjst v Namestove uzatvara nova miestnost’
s nazvom Mission Impossible. T je vSak mozné odohrat’ iba za podmienky, Ze ma hra¢

odohrané vSetky tri predchadzajice hry. Cennik pre vSetky hry je nastaveny nasledovne:
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38 eur pre skupinu pocas pracovnych dni, 43 eur pre skupinu pocas vikendov a sviatkov

a 30 eur pre dvojicu v ktoromkol'vek ¢ase.

3.3 Podnikanie s Escape Plan

Prvé roky podnikania v novovznikajucom $pecifickom odvetvi zdbavného priemyslu
neboli jednoduché. Dovodom bolo pravdepodobne to, ze pred siedmimi rokmi sa Escape
Rooms este len rozvijali vo svete a len malokto vedel, o to je a ¢o tato hra obnasa. Prvé
dva roky vykazoval pan JasSo stratu najma kvoli vySke mesaéného najmu za priestory
a investicidm potrebnym na vybudovanie kvalitného hracieho pola, ktoré vymyslal aj
konstruoval sam. Vyplatilo sa vydrzat’ a verit’ v potencial novej sluzby, ktora bola v tom
Case aj na Slovensku len v tplnych zaciatkoch. Najst’ tento typ zabavy sa dal len v
niekol’kych mestich poc¢nic Nitrou a Banskou Bystricou. V tom c¢ase sa unds
nenachddzalo viac ako desat’ prevadzok. Po dvoch rokoch vytrvalého podnikania sa
zacala budovat’ solidna klientela, trend sposoboval rast zdujmu, a to aj napriek tomu, ze
Namestovo nie je velké mesto (v sGcasnosti tu Zije cca 7900 obyvatelov). Narast
celkového zaujmu potvrdzuje aj fakt, ze v suCasnosti na Slovensku najdeme vySe 100
miestnosti, pricom vel'ka ¢ast, priblizne jedna patina, je sustredenych v hlavnom meste.

Na celom svete bolo v roku 2019 priblizne 50 000 rdéznych escape roomov.

Podmienky malého mesta pri prevadzkovani tohto typu sluzby zda byt znacnou
nevyhodou najméd kvoli faktu, ze tému hry treba obmienat ovela castejSie ako
vV podmienkach vel'kého mesta. Vo velkom meste sa ndpad rychlo neopotrebuje, kvoli
cestovnému ruchu a turizmu, vymenu celej hry stac¢i aplikovat’ raz za 15 rokov. V pripade

mensieho mesta ide o horizont priblizne Styroch rokov.

Druhou velkou nevyhodou, s ktorou majitelia escape roomov od zac¢iatku musia ratat’
je to, Ze pre navstevnost’ jedného hréaca je limitovanid. Nemalo by zmysel hrat’ rovnaku
hru, lustit rovnaké hadanky ahlavolamy viackrdt. V porovnani s napriklad
fitnesscentrom, ktoré clovek navstevuje opakovane je pre majitelov escape roomov
nakladnejsie udrziavat’ klientelu, pretoze musia oslovovat’ viac T'udi, a to sa ukazalo
nakladnejSie ako udrziavat’ si vernych zakaznikov. Tym, Ze pan JasSo vlastni az Styri
hracie polia, zvySuje pravdepodobnost’, Ze sa hra¢, ktory odohral jednu hru vrati odohrat’

aj ostatné.
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Vyhodou prevadzky escape room v malom meste je neexistujiica konkurencia. Aj
Vv pripade, ze by si druhy podnikatel’ otvoril novy escape room hned’ vedla budovy uz
existujiceho, pravdepodobne by z toho mali prospech obaja podnikatelia. Dévodom je,
ze Clovek, ktory sa s hrou uz oboznamil, ju bude s velkou pravdepodobnost'ou chciet’
hrat’ znova a bude mat’ k dispozicii d’alSiu variantu hry. V podmienkach velkého mesta

je situdcia odlisna, vyber hry bude zélezat’ od najlepsich recenzii.

Escape Plan je relativne staly projekt, bez velkych vykyvov navstevnosti pocas
rocnych obdobi. NajvytazenejSi je pocas vikendov a sviatkov. Navstevnost' je
ovplyvnena dobrym pocasim, pretoze potencialni zakaznici V pripade slneéného dna
uprednostiiuju aktivity vykonavané v exteriéri. Dazdivé pocasie je pre prevadzkovatel'ov
escape roomov najidealnejsie a je najvacsi predpoklad, Ze pocas chladnych a dazdivych

dni hlavolamy prildkaji najviac hracov.

Skupina hracov tu stravi priblizne hodinu a pol s ivodnym vysvetlenim tematiky
a celou hrou. Péan JasSo si ddva zélezat’, aby osobne priSiel privitat hracov, usiluje o to,
aby si kazdy, kto hru skusi, odniesol ¢o najlepsi zazitok. Kvalita hry a emodcia, s ktorou
zékaznici opustaji priestory je nieco, na Co sa sustredi najviac a 0 Com si mysli, ze je
najlepsia reklama. To je dovod, preco aj napriek podl'a jeho slov, obrovskému zaujmu,
nebude zatial rozSirovat’ prevadzku. Len koncom februara 2020 aktivoval najnovsiu hru
Mission Impossible a ma za to, Ze $tyri hry st maximum toho, ¢o zvladne udrziavat’ sam.
Od brigadnikov sa neda ocakavat’, ze budu obsluhovat’ hraov s takym zaujmom a chut'ou
ako sam majitel’, preto sa spolicha skor na vlastné moznosti. Na Slovensku je v sti¢asnosti
moznost’ zahrat’ si hru aj vo virtualnej realite. S touto formou Escapu pan JasSo nesuhlasi
a nebude vymyslat’ nové hry vo virtualnom prostredi, pretoze podl'a neho by Escape mala

byt hra v realite.

Okrem Spickovej kvality a profesionalnej obsluhy pan JasSo vyuziva pri podnikani
aj platent reklamu. Ma svoj web aj facebookovsku stranku, vyuzil doteraz niekolko
billboardov a letakov, ktoré nechava na miestach, kde sa zdrziavaju turisti — hotely,
penzidny, reStauracie. Typickd persona hraca escape room neexistuje. Hrat’ chodia deti,
muzi, zeny, l'udia akéhokol'vek veku, domaci aj turisti. Cielit' reklamu preto nema

V plane.
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Bez velkej motivacie, odhodlania, napadov a silného vztahu ku celému konceptu
escape room by dlhodobé prevadzkovanie nebolo mozné. Pan JasSo je nadSenec a po

celom svete navstivil presne 384 escape roomov.
3.4 Charakteristika paintballu

Druhym podnikatel'om, ktory ndm poskytol informacie o podnikani v zdbavnom
priemysle, bol pan Martin Rusnak. Pan Rusnék podnika vo viacerych firmach s r6znymi
predmetmi podnikania. V nasej praci nas bude zaujimat’ prevadzka paintballového
hracieho pola pri Namestove a portal firemnych eventov, ktory aktivnym spdsobom

zabava zamestnancov firiem a inych kolektivov formou teambuildingov od roku 1999.

Paintball je hra pre dvoch a viac hracov, v ktorej proti sebe stperia dva timy so
zbranami s cielom zasiahnut’ supera projektilom naplnenym farbou. Ten na stperovi
zanecha fTak r6znych farieb. Paintball sa vyuziva v arméadach pocas cvicenia, da sa hrat’
na ihrisku, v budove ¢i vlese. Dnes je oblibeny a vyuZivany najCastejSie vac§imi

skupinami l'udi s cielom vytvorenia lepSich vztahov na pracovisku.

Pan Rusnék si prenajal stary trojposchodovy opusteny hotel so 60 miestnost'ami pri
Namestove vedl'a prichradného muru na odl'ahlom mieste, ktory poskytuje hraom ako
priestor na hranie paintballu ¢i airsoftu. Pred hrou je potrebné riadne vybavenie v podobe
vystroje, ktora sa sklada z masky, zbrane, zasobniku, streliva a odevu. Cena sa pohybuje
od 10 eur za zakladnt vystroj (150 guliek, maska, zbran, vojensky odev) az po 50 eur za
komplexnejsiu vystroj (1250 guliek, maska, zbran, vojenska odev a neobmedzena napln

vzduchu). V pripade airsoftu prenajima priestor za 5 eur na osobu na cely den.
3.5 Podnikanie s paintballom

Pé4n Rusnéak poskytuje priestory pre hru paintball uz 22 rokov. Po priblizne roku od
zaciatku podnikania zaznamenaval stabilny narast zaujmu o sluzbu ponukajticu aktivny
odpocinok. Po dobrych sktsenostiach s prevadzkou si otvoril armyshop predajiiu
snazvom CakNoris, v ktorej poniika okrem iného zbrane aservis na paintballové
a airsoftové zbrane, ¢im podporil miestny zaujem o paintball arozsiril tak moznosti
hrania. Po velkom zaujme o odvetvie si otvoril d’alSie paintballové ihriska v blizkom
okoli Namestova. Trzby sa zvySovali medzirocne rychlym tempom. Jemny pokles

zaznamenal az v roku 2016, kedy vd’aka trendom hraci zacali viac inklinovat’ k airsoftu.
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Airsoft sa svojim prevedenim podoba paintballu, rozdiel spociva v pouzivanych
v zbraniach a municii. Airsoftové zbrane strielaji presnejsie, st vyrazne podobné
realnym zbraniam, miesto projektilov s farbou sa ako strelivo pouzivaju plastové gulicky.
Obl'ubu si airsoftové zbrane ziskali pre cenu municie a zbrani, ktoré su niekolkokrat
mensie nez cena paintballovej vystroje. Paintballova zbran sa pohybuje okolo 300 eur,
zatial' ¢o airsoftovy samopal priblizne 100 eur. Pokles v trzbach tak nebol problém
odvratit’ vd’aka prispdsobeniu sa trhovym poziadavkam. Pan Rusnak v tom case pridal do
sortimentu predajne aj airsoftové zbrane, ich servis a celkovy tuning vo forme réznych
vylepseni a priestory hotela zac¢al prenajimat’ aj hraCom airsoftu. Napriek faktu, ze pan

Rusnék je jeden z troch legalnych slovenskych prenajimatel'ov paintballového ihriska so

cvwe

Typickymi zakaznikmi st muzi. Vekovu $truktaru tvoria mladi muzi od 16 do 25
rokov. Priblizne 20 % hracov st skalni hraci, ktori sa Casto vracaju. Malé percento
zakaznikov tvoria zeny a muzi starSich vekovych skupin. Sluzby arealu hotela vyuzivaju

aj policajti na vycviky a tréningy.

Priestory s v prevadzke celoroéne, najvacsi zaujem je pocas jari, leta a jesene.
Najviac hracov si pride zahrat' pocas vikendov, najvytazenejSie su poobedné hodiny.
Priemerne tu hraci stravia dve az tri hodiny, ¢o zavisi od kondicie celého timu. St vSak
timy, ktoré vydrzia cely den, ¢omu napoméhaji priestory ur¢ené na obcerstvenie

nachadzajuce sa v blizkosti ihriska.

Reklama pre pana Rusnaka nepredstavuje objekt zaujmu, spravuje viacero firiem,
apreto je so suCasnym zaujmom o paintball spokojny, nema v plane pridavat’ a ani
rozSirovat’ hracie polia z dovodu, Ze paintball nie je hlavnhym zdrojom prijmu pana
Rusnika. Na Facebooku a webe st uvedené informacie o prevadzke, ziadnu platent
formu reklamy vSak nendjdeme. Pan Rusndk nemd v zaujme rozSirovat prevadzku
ziadnym online spdsobom v zmysle online hry alebo online VR, pretoZe nesuhlasi
s konceptom, ktory vyzaduje travenie Casu za pocitacom. VO Viacerych oblastiach
podnikania sa snazi so svojim timom podporovat’ aktivny zZivotny S$tyl. V blizkosti
Néamestova sa nenachddzaju iné ihriskd pre paintball, preto nema zmysel hovorit’
0 konkurencii. Podstatné vsak je, Ze mézeme hovorit' o velkom zaujme o paintball

a airsoft pre stiasnu generaciu.
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3.6 Eventova agentura M. S. Holding s. r. o.

Népad zabavat’ firmy dostal pan Rusndk este v roku 1998. Celd tito myslienka
vznikla tak, ze na socialnu siet’ v tom Case zacal pridavat’ fotky zazitkov z cestovania po
celom svete. Postupom Casu sa mu zacali ozyvat’ zaujemcovia s poziadavkou, aby ich
zahrnul do svojho programu. Niekol’ko I'udi zobral so sebou, nasledne sa pridavali d’alsi
a potom celé skupiny. Kratko na to ho oslovil majitel miestnej firmy S poziadavkou, ze
by potreboval urobit’ program pre svojich 30 zamestnancov. Tymto sposobom si trh sam

vypytal chybajucu sluzbu v zdbavnom odvetvi.

Eventova agentira M. S. Holding s. r. 0. pontika v stcasnosti presne 417 roznych
atrakcii. Tie su rozdelené na viacero kategorii. V Kategorii extrémne Sporty najdeme jazdu
na tanku, sneznych skutroch, Stvorkolkéach, let balonom a iné. Kategoria teambuilding
obsahuje desiatky aktivit vytvorené s cielom posilnit’ vztahy v ramci pracovného
kolektivu. Vybrat sa da aj zponuky Skoleni a kurzov, napriklad kurz malovania,
zonglovania, lezenia alebo strelby. NadSencov turistiky zaujme velky vyber
organizovanych tar, kde si m6zu vybrat’ naro¢nost’ tiry, a to od relaxaénych az po
naro¢né. Sekcia remesla obsahuje tradi¢né aktivity regionu. Tu sa da naucit’ hrat’ na gajdy,
fujaru, zdobit’ kraslice a perniky, vyrabat” keramiku na hrn¢iarskom kruhu a ostatné
remesla. Nie vSetky atrakcie sa nachadzaju na stranke, niektoré sa daji dohodnut’ iba
osobne. Firma nema subdodévatel'ov, vSetky svoje atrakcie poskytuje vo vlastnej rézii.
Na zaklade kazdoro¢nych analyz pribuda do 10 atrakcii ro¢ne podla poziadaviek

klientov. Najviac zaujmu kreativne a jednoduché napady.

Zabavné sluzby spolocnosti M. S. Holding vyuzivaju predovsetkym velké firmy so
100 az 1000 zamestnancami. NajcCastejSie sa jedna o poziadavku programu pre mensie
skupiny do 50 l'udi, pre celé oddelenie alebo pre manazérov. Firmy vyZzaduji program
v priemere na 4 hodiny. Najpocetnejsia zabavana skupina doteraz mala 8000 ¢lenov.
Firma svojim repertodrom dokaze zabavit’ malé aj vel'ké skupiny programom na niekol’ko

hodin ale aj na cely vikend. VSetko zéleZi od rozpoctu objednavatela.

Firma zaznamenava od roku 1999 stabilny rast trzieb. V roku 2015 doslo
K neplanovému poklesu trzieb z dovodu vytopenia skladov, ¢o spdsobilo docasni

neschopnost’ poskytovania sluzieb. Informacie potvrdzuje Statistika z portalu
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www.finstat.sk, presnejsie udaje st uvedené v grafe 7.

Celkové vynosy

219 640 € 252854 €
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Graf 7 Vyvoj vynosov spolo¢nosti M. S. Group s. 1. 0., Finstat 2020.

Firmy su zabavané celorocne. Extrémne Sporty si objednavaju pocas celého roka,
remesla si v obl'ube prevazne pocas sviatkov, dominuje zdobenie kraslic a pletenie
korbacov pocas Velkej Noci alebo zdobenie pernikov pred Vianocami. Teambuildingové
aktivity st objednavané prevazne medzi aprilom az oktébrom. Pan Rusnak si portfolio

svojich sluzieb rozvrhol tak, aby mal ¢o ponuknut’ pocas celého roka.

Pan Rusnak priebezne aktualizuje ponuku svojich sluzieb, na zaklade analyz
kazdorocne vynechava sluzby, o ktoré bol mensi zdujem a vymysla nové aktivity na

zéklade poziadaviek zadkaznikov.

Za dolezité povazuje, ako aj v ostatnych predmetoch podnikania, prispésobovanie sa
trendom. Ked’ pred 7 rokmi priSiel znova do mody folklor a 'udové motivy, vybudoval si
so svojim timom zbojnicku druzinu. T si objednavali reStaurdcie a pohostinstva,
predovsetkym koliby a salaSe. Ich ulohou bolo V tradi¢nych krojoch zinscenovat
vylipenie restauracie. Po kratkom vystipeni zbojnici hravali na fujarach a pistalkach pre
hosti. Hostia si tak mohli odniest’ nielen gurmansky ale aj kultirny zaZitok. Neskor pridali

aj workshopy plieskania bi¢om.

Na Slovensku posobi viacero agentir poskytujicich podobné sluzby. Zname su
NajZazitky, EnjoyZazitky a Adrop. V minulosti predstavovali konkurenciu pre firmu M.
S. Holdings. r. 0., dnes vsak spolupracuju a kupuju si sluzby pana Rusnaka, preto sa neda

Vv st¢asnosti neda hovorit’ o existencii skutocnej konkurencie.
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3.5 Buducnost’ zabavného priemyslu a odporucania pre marketingovy

plan

Aj napriek nedavnym dobrym progndzam rastu trzieb vacSiny segmentov zabavného
priemyslu a pozitivnym vyhliadkam na budtcnost’ sa zda, ze situacia sa bude vyvijat
inym smerom, sakym sa pocitalo. Z Ciny sa do sveta dostal doteraz neznamy
koronavirus, ktory si do dne$sného dia vyziadal viac ako 70 000 obeti po celom svete.
Virus spdsobuje ochorenie s nazvom COVID-19. V dosledku rychleho Sirenia virusu
vyhlasila Svetova zdravotnicka organizacia WHO stav pandémie. Kvoli tomu sa zacali

prijimat’ opatrenia na zamedzenie Sirenia nakazy.

Na Slovensku sa prvy pripad nakazenia koronavirom potvrdil za¢iatkom marca 2020.
V désledku toho vlada nariadila zakaz zhromazd’ovania. Skoly a vi&sina prevadzok sa
preto musela zatvorit. Medzi zatvorenymi prevadzkami u nas sa tak ocitli miestne
zabavné zariadenia vratane vSetkych miestnosti Escape Plan aj Laser Tag, spolu
s virtualnou realitou v Namestove, teambuildingové aktivity ani paintball tak celkom iste
tiez nebudu v nasledujucich dioch vitat’ novych zakaznikov. Prevadzky st uz zatvorené
niekol’ko tyzdnov, zatial' sa neda s urcitost'ou povedat’, kedy sa znova otvoria. Kazdy

d’alsi den, kedy su prevadzky zatvorené znamena hlbsiu stratu pre majitelov podnikov.

Na zéklade opatreni st 'udia nuteni zostat’ doma a najst’ si iny program. V mnohych
pripadoch to znamena pozeranie televizie, po¢uvanie hudby a hranie hier. Americky
poskytovatel internetu Verison zaznamenal 20. 3. 2020 az 75 % narast spotreby dat oproti
minulému tyzdiu. Obrovské zvySenie hlasi aj streamovacia sluzba Netflix. Spotreba je
tak vel'kd, ze spolo¢nost’ musela obmedzit’ bitrate (kvalitu obrazu) na najblizsich 30 dni
0 celych 25 % v celej Europskej Unii. (Farkas, 2020) Nevidany rozmach zaziva aj herna
platforma Steam, na ktorej je k dispozicii na predaj viac nez milion hier. Steam
zaznamenal absolutny rekord v pocte sucasne online uZzivatel'ov, ktory presiahol hranicu
20 miliénov hracov. (Byford, 2020) Nasledujuci graf uvadza zvysenie straveného casu na
streamingovych TV avideo sluzbach pocas vikendu 13. az 14. marca 2020 oproti
mnozstvu strdveného cCasu pred koronavirom. NajvdcSie zvySenie spotreby bolo
zaznamenané v Raktsku, v USA bolo zvySenie len nepatrné z dovodu, ze USA dlho

nepovazovalo opatrenia za potrebné a prijalo ich podstatne neskor ako ostatné krajiny.
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Graf 8 Narast straveného ¢asu na streamingovych sluzbach v dosledku koronavirusu,

Statista 2020.

Svetovi ekondmovia sa zhoduju v ndzoroch, ze koronavirus uvrhne svetovu
ekonomiku na isty ¢as do recesie. Ocakava sa vysoKy rast nezamestnanosti a znizenie
HDP. Su vsak produkty a sluzby, ktoré¢ st vd’aka koronaviru ziadanejsie nez kedykol'vek
predtym. Okrem liekov, drogérie a potravin to budu sluzby pontikajice zabavu z pohodlia

domova. Tie momentalne zaznamenavaju podstatne vac¢si rast prijmov, ako predpovedali

Statistiky pred pandémiou.

Naopak, druhd strana zdbavného priemyslu vyZadujica si aktivnu ucast’ mensieho
alebo vécsieho publika zaznamena v tomto roku tazky prepad. Kriza sa dotkne festivalov,
koncertov, kin, Sportovych podujati, divadiel. Je vel'mi pravdepodobné, Ze vel’a z malych
aj velkych podnikatelov nebude vediet' krizu ustat’ a budu nateni svoju prevadzku
ukonlit’ ato aj napriek tomu, ze vlada planuje dotovat podniky, aby zabranila
katastrofickému dopadu pandémie na ekonomiku. D4 sa vSak predpovedat’, Ze zavedené
cestovné restrikcie znizia level turizmu v Krajine a regione, preto sa o¢akava znizeny
dopyt po danych sluzbach aj v pripade, Ze by podnik krizu ustal. V Taliansku, v jednej
Z najviac postihnutych krajin koronavirom sa zaznamenané straty v zabavnom priemysle
Vv Case od 23. 2 do 1. 3. 2020 najviac dotkli filmov, divadla a Zivej hudby. Viac informécii

sa nachadza v grafe 9.
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Graf 9 Straty v jednotlivych segmentoch zabavného priemyslu, Statista 2020.

Do budtcna preto navrhujeme, aby sa jednotlivé odvetvia zédbavného priemyslu
orientovali skor do virtudlneho prostredia. Vhodné bude cielit’ marketing na lokalnych
rezidentov z dévodu, ze sa v blizkej dobe o¢akava pokles turizmu. Ustat’ krizu by mohli
pomdct opatrenia ako znizenie pocCtu hracov v miestnostiach, zvySena frekvencia
dezinfekcie, zjednodusSenie hry a podmienok a skratenie bezného ¢asu hrania. Okrem
in¢ho je momentalne vela l'udi nezamestnanych, niektori prevadzkovatelia by preto mohli

zvazit' aj online vzdelavacie kurzy a kvizy.

35



4 Zaver

Cielom bakalarskej prace bolo zmapovat aktualnu situaciu podnikatel'ského
prostredia v zabavnom priemysle na Orave. Prvl kapitolu nasej prace sme venovali
vSseobecnym informacidm o zdbavnom priemysle, predovsetkym jeho segmentacii,
Vv ktorej sme blizsie popisali kI'i¢ovych hracov, vyvoj trzieb a najuspesnejSie projekty
v danych segmentoch. Vymedzili a zadefinovali sme klI'aic¢ové pojmy suvisiace s naSou
témou. Za nevyhnutné sme povazovali aj vysvetlit pojem startup a rozdiel medzi
startupom a malym podnikom. Vsetky informacie a poznatky z tejto kapitoly povazujeme
za dolezité pre komplexné pochopenie problematiky.

V druhej kapitole sme zhrnuli ciele, ktoré sme si stanovali a popisali metodiku prace.
Za metodu, ktora sme pokladali za najvhodnejsiu pre vykreslenie podnikatel'ského
prostredia, sme zvolili metddu individualneho rozhovoru s podnikatel'mi z praxe, ktori
posobia v regiéne Orava. V tretej kapitole sme sa venovali uskutocneniu primarneho
prieskumu, ktory bol zamerany na zistenie suc¢asné¢ho stavu podnikatel'ského prostredia.

Vyskum priniesol o¢akdvané ale aj prekvapujice vysledky. Zistili sme, Ze sa oplati
podnikat’ v zabavnom priemysle na Orave aj to, Ze existuju kapacity pre rozsirenie
miestnych fungujtcich prevadzok, o com sved¢i stabilny vyvoj trzieb vSetkych troch
podnikatel'skych napadov. Vyskum wukazal, ze najviac sluzby dopytovanych
podnikatel'ov vyuzivaju mladi do 30 rokov, domadci aj zahrani¢ni, pricom kazda sluzba je
najviac vyuzivand vinych c¢asoch aza inych podmienok. Vdaka poskytnutym
informacidam sme d’alej zistili, aké je miestne konkurencné prostredie pre kazdy typ
sluzby. Zaznamenali sme dva pohlady, zatial ¢o nové paintballové ihrisko by
predstavovalo pokles dopytu po uz existujuicom paintballe, novy escape room by
nepredstavoval hrozbu pre prevadzkovatela suicasné¢ho, dokonca by ho prevadzkovatel

escape roomu uvital a vnimal ako prospe$ného pre obe strany.

Pozitivny vyvoj prevadzok tohto typu vSak mdzu ohrozit’ aktualne svetové udalosti,
ktoré sposobuji vdzne ekonomické dopady vo viacerych krajindch sveta. V lepSom
pripade sa situdcia rychlo zlepsi, zatvorené prevadzky sa otvoria a veci sa vratia do
povodného stavu. V horSom pripade sa mnohé zo zabehnutych prevadzok uz neotvoria

vobec.

Sme presvedceni, Ze sa ndm podarilo naplnit’ hlavny aj ¢iastkové ciele, pretoze sme

touto pracou priniesli doteraz nezdokumentované aktudlne informdacie o Stave
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podnikatel’ského prostredia priamo od l'udi posobiacich v $pecifickej oblasti podnikania.
Informécie mozu byt relevantné pre l'udi, ktori rozmyslaju o zalozeni vlastného startupu
VvV novovznikajucom odvetvi na Orave. Verime, ze sicasni podnikatelia budu pokracovat’
vo svojej ¢innosti, a ze novi podnikatelia v tejto oblasti budu tiez prinosom pre miestnu
ekonomiku a pom6zu miestnemu rozvoju cestovného ruchu, ktory ma velky potencial

najmé vd’aka bohatym kultarnym pamiatkam a nedotknutej prirode.
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