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ABSTRAKT

Tato diplomova praca sa zaobera investovanim do virtudlnych aktiv v ramci hernej
platformy Counter-Strike: Global Offensive a Counter-Strike 2. Ciel'om prace je analyzovat’
Specifikd trhu Steam Community Marketplace ale aj sekundarnych trhov so skinmi na
zbrane, herné postavy a kapsule s nalepkami a nésledne na zéklade vybranej investi¢nej
stratégie zhodnotit’ vynosnost’ portfolia. V praci je aplikovana aktivna investicna stratégia,
ktora kombinuje prvky technickej a fundamentédlnej analyzy. Skumané st kratkodobé i
dlhodobé¢ investi¢né prilezitosti, pricom skiny na zbrane predstavuju nastroj rychleho obratu,
kapsule dlhodoby investicny horizont a skiny na postavy isty kompromis medzi oboma
pristupmi. Vystupom prace je praktické zhodnotenie ndvratnosti investicii (ROI)
jednotlivych segmentov portfolia a identifikécia faktorov, ktoré ovplyviiuja ich trhovi cenu.
Préca taktiez poukazuje na Specifika virtudlnych ekonomik a ich rastici vyznam v kontexte

digitalneho vlastnictva a alternativnych foriem investovania.

Kli¢ova slova: Virtudlna ekonomika, Steam, Steam Marketplace, Herné skiny a nalepky,

Debne, Scam, Steam API, Steam Forums, Steam Store, Cheater, Anti-Cheat, Lootbox

ABSTRACT

This thesis focuses on investments in virtual assets within the gaming platform Counter-
Strike: Global Offensive and Counter-Strike 2. The aim of the thesis is to analyze the
specifics of the Steam Community Market and secondary markets for weapon skins,
character models, and sticker capsules, and to evaluate portfolio profitability based on the
selected investment strategy. An active investment strategy is applied, combining elements
of both technical and fundamental analysis. The thesis examines short-term and long-term
investment opportunities, where weapon skins represent a quick-turnover asset, capsules
follow a long-term horizon, and character skins serve as a hybrid of both approaches. The
practical outcome is an evaluation of the return on investment (ROI) of each segment within
the portfolio and the identification of factors influencing their market value. The thesis also
highlights the unique characteristics of virtual economies and their growing importance in

the context of digital ownership and alternative forms of investing.

Keywords: Virtual Economy, Steam, Steam Marketplace, Skins, Stickers, Cases, Scam,

Steam API, Steam Forums, Steam Store, Cheater, Anti-Cheat, Lootbox



Na tomto mieste by som rad vyjadril Uprimné pod’akovanie panovi Ing. et Ing. Vojtéchovi
Sadilovi, Ph.D., LL.M. za odborné vedenie mojej diplomovej prace, cenné rady, trpezlivost

a konstruktivny pristup, ktory mi vyrazne pomohol pri spracovani tejto témy.

Zaroven d’akujem aj Michalovi Kalenskému za inSpirativne diskusie a cenné rady v oblasti
investovania do virtudlnych aktiv, zdiel'anie postrehov a podporu pocas celého rieSenia

projektu.



L UAYZ0 ) ) 2R A1
CiLE A METODY ZPRACOVANIi PRACE 12
I TEORETICKA CAST 13
1 VIRTUALNA EKONOMIKA A JEJ PODSTATA ...couueecrencrcrensesesensesessesesenes 14
1.1 VIRTUALNA EKONOMIKA ....ocutiitiriientieiieiienteenteseesieenseessesseensesasesseenseensesseensessnenne 14
1.1.1  Virtualna ekonomika vs realna ekonomika................cccooveeiieiiiiieniinecenne, 15

1.2 STEAM ...ttt ettt ettt ettt 16
1.3 VIRTUALNE PREDMETY ...couttetieiiiietiesiieeteesiteeseesstesseesaseeseesssesnseessseenseesssesnseens 17

2  TEORETICKE VYCHODISKA STEAM 19
2.1 EKOSYSTEM STEAM ...ccuutiiiiiiiiieiieeiteetee st eiteeteesttesteesieesabeesaeesnbeenbeeenbeessnesnseens 19
2.2 DEFINICIA A CHARAKTERISTIKA STEAM MARKETPLACE........ccccovvierieenereeieennnennn. 20
2.3 ZBERATELSKE A VIRTUALNE AKT{VA V PROSTREDi STEAM MARKETPLACE......... 21

3 KOMUNITNY TRH V PRAXI A JEHO FUNKCIE......ucucuerererrrcrennnerensesesssesns 26
3.1 MECHANIZMUS STEAM MARKETPLACE .......cciiiiteiiieeeiteeeiteeniteeeiieeeeiveesieee s 28
3.2  TYPY AKTIV NA PLATFORME STEAM MARKETPLACE........ccccceevverieereenereereennneenns 36
3201 SKINY ceitiitieeteet ettt et 37

3.2.2  NALCPKY «eovinvenieiieieieiieteetete ettt ettt sttt et st es e st b e seese s eseese s 40

33 FAKTORY OVPLYVNUJUCE CENY POLOZIEK ....cccvteriiiriiieiieaieenieeeieenieeeseeseneseeens 44

4  POCIATKY ROZVOJA TRHU S VIRTUALNYMI PREDMETMI ...........c..... 51
4.1 SKIN TRADING ..ceuutteeitieeitteeniteeeriteeesiteeesiteeebeeesasteesabeeesaseessaseeesaseessabeesanseesaneeenas 51
4.2 SKIN GAMBLING ...uttiutteiteeite st ete e et et site et e sat e et esateebeesat e e bt e satesabeenaeeesbeenaees 55
43 PREDAJ VIRTUALNYCH PREDMETOV NA EXTERNYCH TRHOCH ........cooveriieiiennnnns 60

5  TEMNA STRANKA VIRTUALNYCH PREDMETOYV ......coccerereresersersnssessnces 62
5.1 SCAMY ettt et ettt e s bt e sttt e et e et e et e e st e et e e eareeeas 62
5.1.1  Obmedzenia obchodovania na Steam UCtOCh.............cccovviiiiiiiiiieeiiieecee, 64

5.2 PRANIE SPINAVYCH PENAZ{ SKRZ VIRTUALNE PREDMETY ......ccevveereeninerreannnannn. 65
5.3 MANIPULACIA CIEN INFLUENCERMI ......oiiiiiiiiiniieeiieniieeite st siteesiee e e s 67

6 ZHRNUTIE TEORETICKEJ CASTI .09
II PRAKTICKA CAST .72
7  TVORBA INVESTICNEJ STRATEGIE 73
8 PREDSTAVENIE VYBRANYCH AKTIV .. uireencrceererenncsesessesssssessssesssssesens 76
8.1  ZAKLADNA CHARAKTERISTIKA AKTIV.....ioiiiiiiiiiniieiienie ettt 78
8.2  PREDSTAVENIE INVESTICNEJ STRATEGIE .....eoiiieiiiiiieiieiieenite ettt siee e 83
8.2.1  BUF . 1603.C0M...ciiiiiiiiiieiee e 86



9  VYNOSNOST/STRATA, RIZIKOVOST A LIKVIDITA VYBRANYCH

VIRTUALNYCH PREDMETOYV ....uuuueererrererenscsssesesessesssessessssessssssesssessssesses 89

9.1 BULL VS BEAR MARKET S VIRTUALNYMI PREDMETMI .....cccueeviieiieenrienireereenenennns 89
0.2 NOVA AKTUALIZACTA ...ttt ettt ettt ettt ettt nbee st eenaeeenbeeseeas 91
9.3 MOZNE DOVODY STRATY A CHYBY PRI VYBERANI AKTIV ....ccceevvviiniiiiieiieeieenee. 95

10 VYHODNOTENIE VYSLEDKOV.....uieieerenneresessssessesesessessssessssessessssesssesses 98
Y7\ ) SO 100
SEZNAM POUZITE LITERATURY ....cueuerrunernerensssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssases 103
SEZNAM OBRAZKU ....ouuevuneenrensseenssenssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssns 107
SEZNAM TABULEK ...cuuiiiiiiiiiiinnnnanseiiciccssssssssssssssecsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 108

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK 109




UTB ve Zliné, Fakulta managementu a ekonomiky 11

UvVOD

Virtudlna ekonomika predstavuje dynamicky sa rozvijajuci fenomén, ktory Coraz viac
ovplyviuje digitalny svet. Ide o ekosystém, v ktorom su obchodovatel'né digitalne aktiva —
¢i uz vo forme hernych predmetov, virtudlnych mien alebo inych digitadlnych statkov. Tieto
aktiva nadobtidaju redlnu hodnotu a umoziuju pouzivatel'om nielen interakciu v ramci hier,
ale aj obchodovanie a investovanie na Specializovanych trhoch. V poslednych rokoch
zaznamenal trh s virtudlnymi predmetmi prudky nérast, pricom jednou z najvyznamnejSich
platforiem v tejto oblasti je Steam Marketplace. Tato platforma, ktora vznikla v roku 2012
ako sucast’ ekosystému digitalnej distribucie hier na Steame, umoziuje pouzivatel'om nielen
nakupovat’ pocitacové hry a obchodovat’ s hernymi predmetmi, ale aj realizovat’ investi¢né
stratégie. Virtudlne aktiva, ako st herné skiny, nalepky ¢i zberatel'ské predmety, ziskali na
hodnote a prildkali nielen hracov, ale aj investorov a $pekulantov, ktori hl'adajia nové formy

zhodnotenia kapitalu.

V ramci herného priemyslu je nespoc¢etné mnozstvo trhov s virtudlnymi aktivami. Této
diplomova praca sa primarne venuje konkrétnej virtudlnej ekonomike ato Steam
Marketplace kde obchodovanie s aktivami prebieha v redlnom case v pefiaznych menach.
Povodne bol uréeny na jednoduchtt vymenu hernych predmetov medzi hra¢mi, no postupom
Casu sa transformoval na komplexny trhovy systém. Teoretickd Cast’ diplomovej prace
priblizuje Citatelom fungovanie virtudlnej ekonomiky so Specifickym zameranim na Steam
Marketplace. Praca analyzuje mechanizmus fungovania tejto platformy, identifikuje faktory
ovplyviujice hodnotu digitdlnych aktiv a skiima investicné moZznosti, ktoré ponuka tento
trh. Okrem toho sa venuje aj porovnaniu Steam Marketplace so sekundarnymi trhmi a skiima
jeho $pecifikd, ako su volatilita cien, likvidita aktiv a vplyv hernych aktualizacii na trhové

prostredie.

Prakticka Cast’ je venovana tvorbe investinej stratégie v ramci Steam Marketplace,
pri¢om analyzuje vyvoj cien vybranych aktiv, ich vynosnost’ a rizikovost. Vysledky prace
mozu posluzit ako zaklad pre investorov a analytikov, ktori sa zaujimajii o nové formy
investovania v digitdlnom prostredi. Diplomova praca tak poskytuje hlboky pohlad na
problematiku virtudlnej ekonomiky a jej prepojenie s modernymi online obchodnymi

platformami.
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CILE A METODY ZPRACOVANI PRACE

Tato diplomova praca sa zameriava na analyzu virtudlnej ekonomiky so Specifickym
dorazom na investi¢nu platformu Steam Marketplace. Ciele prace su rozdelené do dvoch
hlavnych casti — teoretickej a praktickej. Hlavnym cielom prace je navrhnat’ a otestovat

investicnu stratégiu na platforme Steam Marketplace.

V teoretickej Casti sa praca venuje vypracovaniu literarnej reSerse, ktora poskytne
prehlad o problematike virtualnej ekonomiky. Cielom je objasnit’ zakladné pojmy,
mechanizmy fungovania digitalnych trhov, konkrétne virtudlne aktiva a Specifika platformy
Steam Marketplace. Doraz sa kladie na definovanie tejto platformy ako investicného
prostredia a identifikaciu faktorov, ktoré ovplyviiuji hodnotu virtudlnych aktiv. V ramci

prace buda uvedené aj zaujimavé fakty.

Praktickd cast’ je orientovand na analyzu vybranych aktiv dostupnych na Steam
Marketplace a vytvorenie investicného portfolia. Praca sa zameriava na vyber konkrétnych
aktiv, pricom vysvetluje dovody ich vyberu a nasledne navrhuje investicnu stratégiu.
Cielom je vyhodnotit' efektivnost’ tejto stratégie prostrednictvom analyzy vynosnosti,
rizikovosti a likvidity investovanych aktiv. Vysledky tejto analyzy moézu sluzit' ako
prakticky navod pre investorov, ktori planuji investovat’ do virtuadlnych predmetov na Steam

Marketplace.

Metddy spracovania zahffiaji analyzu sekundarnych zdrojov, Stadium dostupnej
literatary a videi z platformy YouTube a online databaz, ako aj aplikaciu kvantitativnych a
kvalitativnych metod na vyhodnotenie vyvoja cien a investiénych moznosti. Praca vyuziva
aj komparativnu analyzu na porovnanie Steam Marketplace s inymi trhmi, ¢im sa vytvara
komplexny obraz o jeho $pecifikach a potencidli ako investi¢nej platformy. Hlavné zdroje

pri pisani praktickej Casti su osobné sklisenosti a skiisenosti priatelov a znamych.
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I TEORETICKA CAST
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1 VIRTUALNA EKONOMIKA A JEJ PODSTATA

Virtudlna ekonomika sa stala priemyslom s miliardovymi obratmi a jej rast je evidentny
naprie¢ réznymi digitalnymi svetmi. Pouzivatelia prejavuji Coraz vacsi zdujem o nakup,
predaj a investovanie do virtualnych predmetov a sluzieb vratane digitalnych nehnutel'nosti.
Tento trend vytvara nové obchodné prilezitosti, avSak zaroveinl predstavuje vyzvy pre
spolo¢nosti, ktoré sa snazia uspiet v ramci tejto platformy. V poslednom desatroci
zaznamenali virtudlne ekonomiky vyrazny rast, a to nielen v pocte pouzivatelov, ale aj v
objeme finan¢nych transakcii. Tento rozmach pritiahlo nielen velké podniky z realneho
sveta, ale aj individualnych podnikatel'ov, ktori vidia v tomto prostredi nové a rozvijajuce sa
obchodné prilezitosti. Napriek rasticim dokazom o expanzii virtudlnych ekonomik zostava
otazka navratnosti investicii pre podniky neistd. Virtudlna ekonomika je stdle relativne
novym a malo preskimanym ekonomickym modelom, ¢o vyvolava obavy o stabilitu a

dlhodoby potencial ziskovosti investicii do tohto segmentu digitalneho trhu (Nazir, 2016).

1.1 Virtualna ekonomika

Virtudlna ekonomika funguje v digitdlnom alebo virtudlnom svete, kde jednotlivci
vykonavaju ekonomické aktivity a transakcie vymenou za virtualne alebo skuto¢né hodnoty.
Tento systém zahfila obchodovanie s virtudlnymi produktmi, sluzbami a menami, ktoré
moZzu byt’ vyuzivané iba v ramci virtudlneho prostredia alebo na redlny ekonomicky zisk.
Virtudlna ekonomika sa zacala formovat’ v ranych 90. rokoch v ramci herného prostredia
Multi-User Dungeon (MUD) a od tej doby sa vyrazne rozrastla v online svete, pri¢om dnes
zahfna Siroku Skélu platforiem, vratane hernych systémov ako Team Fortress 2, Counter-
Strike 2 a Rainbow Six: Siege. Virtudlna ekonomika operuje prostrednictvom platforiem
alebo systémov, ktoré umoziiuji obchodovanie s virtualnymi menami alebo produktmi. Na
tychto virtudlnych platformach prebiehaji rozne aktivity ako hranie hier, komunikécia, praca
a obchodovanie. Pouzivatelia moZzu ziskat’ prostrednictvo aktivneho hrania konkrétnej hry
odmeny v réznych podobach virtudlnych bali¢kov, mien a virtudlnych produktov alebo
mozu nakupit’ tieto virtudlne produkty a meny na online trhoch a nésledne ich vyuzit na
obchodovanie alebo nakup inych virtudlnych tovarov ¢i sluzieb. Niekedy mozu byt virtualne
polozky konvertované na redlnu menu (SkinsMonkey), avSak nie vzdy to je umoznené
platformami (Rainbow Six: Siege Marketplace). Virtualnu ekonomiku zvyc¢ajne podporuje

prevadzkovatel' platformy, ktory moze uctovat’ poplatky alebo provizie za poskytované



UTB ve Zliné, Fakulta managementu a ekonomiky 15

sluzby. Hodnota virtualnych mien a tovarov je ovplyvnena ich ponukou a dopytom, pri¢om

niektoré produkty mozu s Casom zvysit’ svoju hodnotu (Shinde, 2023).

1.1.1 Virtualna ekonomika vs realna ekonomika

Realna ekonomika je zdkladom stcCasnej spoloCnosti, pretoze vytvara pracovné miesta a
poskytuje zakladné tovary a sluzby potrebné pre kazdodenny zivot, ako su tie spojené s
pol'nohospodarstvom, vyrobou, zdravotnou starostlivostou a dopravou. Naopak, virtudlna
ekonomika zahfna nehmotné produkty a sluzby, ako su videohry, digitdlne umenie a r6zne
doplnky. Hodnota tychto produktov moze byt subjektivnejsia a podliehat’ vykyvom, ktoré
zavisia od preferencii pouzivatel'ov a aktualneho dopytu. Virtudlna ekonomika sa 1i$i od
realnej tym, ze nie je ovplyvnena regulaciami a prévnymi normami, €o prinasa vyzvy, najma
v oblasti ochrany duSevného vlastnictva a boja proti podvodom. Na druhej strane, virtudlna
ekonomika prindSa nové prilezitosti pre rast a inovacie a coraz viac prispieva k globalnemu
hospodarskemu rozvoju, generovanim prijmov, tvorbou pracovnych miest a podporou
novych podnikatel'skych aktivit. Tento typ ekonomiky tiez znizuje geografické bariéry,
umoznuje 'ud'om z rdéznych kutov sveta zacastiiovat’ sa na ekonomickych transakciach a

podporuje vacsiu ekonomicku prepojenost’ a globalny obchod (Shinde, 2023).

Okrem umeleckého vyjadrenia, ktoré tradi¢ne spajame s maliarstvom, hudbou,
literatarou a inymi formami umenia, predstavuje tento segment uz dlhodobo aj priestor pre
komercializaciu. Diela, ktoré dosiahnu uspech, nadobudaji vyraznt finanénti hodnotu — ¢i

uz ide o hudbu od skupiny The Beatles alebo obrazy od Pabla Picassa. (Seymour, 2021)

Pocitacové hry Casto zahfniaju Cinnosti, ktoré¢ sa podobaji tym, ktoré ekondémovia v
readlnom svete oznacuju ako produkciu, obchod, spotrebu alebo pracu. V jednoduchych hrach
mozZeme charakteristiky virtualnej ekonomiky priamo odvodit’ od hernych mechanizmov.
Tento typ analyzy vSak neprindSa ni¢ nové nad rdmec toho, ¢o uZ vieme o hernych
pravidlach. V zlozitejSich hrach, najmd v Massive Multiplayer Games, je pochopenie
virtudlnej ekonomiky t'azSie, ak sa zameriavame len na herné mechanizmy. Z pohladu
herného dizajnéra je najddleZitejSie to, Ze aby mohol navrhnit’ hru, musi rozumiet’ vztahu
medzi rozhodnutiami, ktoré robi, a hrou, ktora sa odohrava. Rozvoj obchodovania s hernymi
predmetmi a d’al§imi virtudlnymi aktivami za redlne peniaze ukézal firmam, ze je mozné
generovat’ prijmy predajom aktiv v rdmeci virtualnej ekonomiky. Vyskumnici spotrebitel'ov

by sa mali zamerat’ na identifikaciu institicii a mechanizmov, ktoré vedu hracov k tomu, Ze
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vnimaji "neexistujice" predmety ako hodnotné a schopné dosiahnut’ vysoké ceny (Popescu

V.A. aPopescu C. R., 2011).

1.2 Steam

Steam, ktory bol uvedeny na trh spolo¢nostou Valve Corporation v roku 2003, pévodne
sluzil ako klient na stahovanie hry Counter-Strike, strielacky z pohladu prvej osoby.
Postupne sa vSak vyvinul na maloobchodnu platformu, ktora pontka hry nielen od Valve,
ale aj od d’alsich vydavatel'ov. Zaroven ziskal r6zne komunika¢né a interaktivne funkcie,
¢im sa stal socialnou platformou pre hracov. Steam tak prepdja maloobchodné sluzby, ako
napriklad herny obchod, s komunitnymi prvkami, ako st diskusné fora a hracske recenzie.
Postupom c¢asu sa ekonomické transakcie roz$irili aj mimo herného obchodu na Steam
Community Market a Steam Community Workshop, kde si hra¢i m6Zu vymienat’ herné
predmety, vytvarat herny obsah, zdiel'at’ ho a tak zardbat’ na predaji vlastnych vytvorov.
Kym niektoré¢ hry vyuzivaju tradicny maloobchodny model, iné sa spoliehaji na tieto
dodato¢né moznosti ako stcast’ alternativnych obchodnych stratégii. Hoci Steam povodne
sluzil ako klient na st’ahovanie hier od spolo¢nosti Valve, uz v roku 2005 sa rozsiril aj na
distribuciu titulov od nezavislych vyvojarov a vydavatelov (Thorhauge, 2022). V
nasledujicich rokoch pribudli rézne nové funkcie, ako napriklad Steamworks, API
(Application Programming Interface) urcené pre externych vyvojarov (v podstate sa jedna o
rozhranie na programovanie urené pre integraciu externych aplikacii, webov alebo
softvérovych rieSeni. Steam API zabezpecuje spolahlivy a bezpec¢ny prenos dat, co
umoziuje efektivnejSie vyuZzivanie informacii zo sluzby Steam pri optimalizacii projektov
ale na externych weboch ¢i aplikaciach), (Ionos editorial team, 2024) Steam Community
Workshop (d’alej len Dieliia), ktord poskytuje nastroje na publikovanie a distribuciu
modifikacii hier, Steam Comunnity Market (d’alej len Trh), kde mézu hrac¢i obchodovat’ s
hernymi predmetmi a Steam Forums (d’alej len Forum), ktoré sliZzia na komunikaciu medzi

uzivatel'mi v pripade otazok alebo rieSenie problémov.

Metahranie (d’alej len metagaming) sa da chapat’ ako ,,systém externych pravidiel a
socialnych zvyklosti, ktoré vznikajii v suvislosti s videohrami®, pricom ide o prvky, ktoré

nie su priamo sucast'ou produktu predavaného v obchodoch.

Jeden z prikladov tohto pristupu predstavuje hra Artifact (Valve, 2018), ktorad
podnecuje hracov k nakupom na Trhu, ¢im spolo¢nost’ Valve profituje z kazdej uskutocnenej

transakcie. V dosledku toho sa Valve od tradiéného modelu vyvoja a predaja hier presunula
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k obchodnému modelu, ktory spociva v zdanovani transakcii na platforme — pri kazdej
vymene hry alebo herného predmetu na Trhu za peniaze si Steam ponechéva ¢ast’ sumy. To
ale neplati v pripade vymeny formou Steam Trading (d’alej tradovanie) kde dochadza iba
k vymene predmetov podobou P2P (player to player). Tu dochadza k vymene virtualneho
predmetu kde si uzivatelia musia sami davat’ pozor aky virtudlny predmet alebo pocet

virtudlnych predmetov vymienaju ¢o spoplatnené spolo¢nostou Steam nie je.

Tento ekonomicky model vSak nie je obmedzeny len na Steam ako predajnt platformu,
ale je uzko prepojeny so sposobom, akym hraci hraju hry a obchoduja s hernymi predmetmi.
Na rozdiel od konkurencie, ako je Epic Games Store, Ubisoft Connect alebo Battle.net, ktoré
sa sustred’uji len na predaj hier, Steam umoziuje nielen obchodovanie medzi hraémi na
Trhu, ale aj vytvorenie pracovného trhu v rdmci Dielne, kde mozu pouzivatelia zarabat’ na
vlastnych vytvoroch. Jednym z hlavnych rozdielov medzi Steamom a inymi hernymi
platformami je pritomnost’ trhu, ktory umoziuje obchodovanie medzi hra¢mi nad ramec
jednotlivych hier. Prostrednictvom Trhu mo6zu hraéi nakupovat’ a predavat’ herné predmety
zr6znych titulov v ramci celej platformy, pricom vyuzivaju svoju ,,Steam pefiazenku®. Tento
systém robi z hra¢skeho obchodovania doleziti sucast’ ekonomiky Steamu a vdaka
otvorenej architektire mézu tieto transakcie presiahnut’ samotnu platformu. Tento model
v podstate integruje obchodovanie a hazardné aktivity na externych webovych strankach do

ekonomického ekosystému Steamu.

Obchodovanie s hernymi predmetmi nekonci len na platforme Steam. Ked'Zze Steam
API umoznuje tretim stranam realizovat’ finanéné transakcie v mene hracov, obchodovanie
sa rozSiruje aj na externé webové stranky, ktoré ponukaji sluzby ako obchodovanie so

skinmi alebo Skin Gambling (d’alej len stdvkovanie) (Thorhauge, 2022).

1.3 Virtudlne predmety

Virtudlne predmety patria medzi vyznamné kategérie spotreby v online prostredi, popri
fyzickych produktoch predavanych na platformach ako Amazon a digitalnych produktoch,
napriklad hudbe dostupnej na iTunes ¢i Spotify. Tento pojem zahifia digitdlne objekty, ako
su herné predmety, oblecCenie pre avatarov, zbrane, virtudlny nabytok, meny, postavy ¢i
zetony, ktoré existuju vyluéne v réznych virtudlnych svetoch, kde sa daju pouzivat. Na
rozdiel od digitalnych produktov, ako st hudobné subory ¢i fotografie, ktoré mozno l'ahko
kopirovat’, virtudlne predmety st vzacne a ich replikdcia az na jednu vynimku v historii

Counter-Strike skinov nie je mozna. Namiesto toho podliehaji pravidlam danej virtualne;j
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ekonomiky, ktora ich pouzivanie a obchodovanie s nimi riadi. Tieto predmety sa spravidla
delia do troch hlavnych skupin: kozmetické a funkéné. Kozmetické predmety menia iba
vizualny vzhl'ad avatara alebo postavy, zatial’ ¢o funkéné predmety poskytuju herné vyhody,
napriklad silnejSie zbrane, brnenie ¢i vylepSenia atributov postavy. Virtualne predmety st
vzdy viazané na pravidld konkrétneho virtudlneho prostredia, v ktorom funguja, a su
neoddelite'nou sucast'ou virtudlnych ekonomik, aké existuju v online hrach a digitadlnych
svetoch. Aj ked’ sa predaj virtualnych predmetov stal vyznamnou obchodnou stratégiou vo
virtualnych svetoch a online hrach, jeho zavedenie narazilo na silny odpor zo strany hracov
aj vyvojarov. Vo free-to-play hrach vydavatelia ¢asto motivuja hrac¢ov k nakupu funkénych
predmetov, ktoré im umoziuji rychlejsie napredovanie a ziskanie vyhody oproti ostatnym.
Ako priklad je mozné pouzit’ hru HeartStone od spolo¢nosti Blizzard Entertainment. Jedna
sa o online kartovl hru kde hrac¢i maju moznost’ si zakupit’ virtudlne hracie baliky kariet,
ktoré davaju hracom vicsie vyhody ako pre hracov, ktori tito moznost’ nevyuziji. Mnohi
hraci vsak vnimaju platenie za konkuren¢nu vyhodu ako nestladné s podstatou hier a
povazuju takéto ndkupy za urcitll formu podvadzania (Pay to Win). Tento termin je medzi
hraémi dost’ populdrny hlavne v spominanej hre HeartStone kde hréaci, ktori st ochotni platit’
si za balicky kariet maji ovela vicsiu Sancu vyhrat’ nad oponentom. Vyskumy navyse
ukazuju, ze takéto transakcie mézu negativne ovplyvnit' herny zdzitok tym, ze znizuji
zapojenie hraCov, nariiSaju ich ponorenie do hry a oslabuju plynulost’ hrania. Ak ma byt’ v
hre zachovana spravodliva sttaz, je dolezité porozumiet’ dovodom, preco si hraci kupuju
herné predmety aj z inych neZ konkuren¢nych dovodov. Tento problém vSak nie je taky
vyrazny vo virtudlnych svetoch, ktoré sluzia skor na praktické vyuZitie neZ na samotné
hranie. Preto je potrebné skumat’, ¢i sa motivacie a dopady nakupov liSia medzi hrami a
virtudlnymi svetmi (Hamari a Keronen, 2017). Délezitym argumentom preco si hraci tak
obl'ibili nakupovat’ virtualne predmety je ten, Ze hraci vo vSeobecnosti sa chctl odlisit’ od
ostatnych. Kozmetické upravy virtualnej postavy alebo prvkov v hre je dolezitou sicastou
pre celtl hernti spolo¢nost’. Do vizudlne upravy su uZzivatelia ochotni investovat’ obrovské
mnozstvo financii. Takéto ¢iastky sa mo6Zzu pohybovat’ v stovkéch, tisicoch ale aj nizSich
hodnotach miliénov eur. Tym, Ze sa obchodovanie stalo popularnym a hra€om sa zapacil
koncept vizudlnej Upravy sa vytvoril samostatny koncept obchodovania s kozmetickymi
upravami. Velké mnozstvo uzivatel'ov tak nemusi nakupovat’ virtualne predmety len kvoli

zabave ale aj z investicnych dovodov.
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2 TEORETICKE VYCHODISKA STEAM

Tato kapitola je venovana platforme Steam zaloZenou spolo¢nost’ou Valve. Zameriava sa na
herny ekosystém Steamu, jeho vyvoj a transforméciu na komplexnu platformu pre digitalny
obchod. Zac¢ina prehladom vyvoja Steamu od povodného distribu¢ného klienta po
platformu, ktora pontika rozne obchodné a komunitné sluzby. Dalej sa kapitola venuje
definicii a vlastnostiam Steam Marketplace, kde hrac¢i mézu obchodovat’ s virtudlnymi
predmetmi. Nasleduje diskusia o zberatel'skych a virtualnych aktivach, réznych typoch
tychto predmetov a faktoroch ovplyviiujucich ich hodnotu. Dalej sa rozobera praktické
fungovanie komunitného trhu a jeho rola v rdmci ekosystému Steamu. Kapitola uzatvara

prehl'adom hlavnych funkcii komunitného trhu a jeho vplyvu na ekonomiku platformy.

2.1 Ekosystém Steam

Spolo¢nost’ Valve predstavila svoju novu funkciu — Steam Community Market, ktory bol v
Case spustenia v testovacej (beta) faze a umoziioval obchodovanie vyhradne v rdmci hry
Team Fortress 2. Tento digitalny trh umoziuje pouzivatelom nakupovat’ a predavat’ herné
predmety prostrednictvom prostriedkov dostupnych vo svojich Steam penazenkach
(Makuch, 2012). Steam je online platforma a aplikdcia na distribiciu videohier, ktoré
zaroven poskytuje funkcie socidlnych médii a komunitné diskusné fora. Bola vyvinuta
spolo¢nostou Valve, tvorcom hier ako Half-Life, Counter Strike a Left4Dead. Kombinuje
funkcie online obchodu a komunitného portalu a patri medzi najpopularnejSie herné

platformy na trhu.

Steam je pre vyvojarov uzitoény nielen z pohl'adu hracov. Vel'ké spolo¢nosti aj mali
nezavisli tvorcovia vyuzivaju platformu na distribuciu svojich hier. Okrem toho im
umoznuje vydavat aktualizicie a nové funkcie, komunikovat' so svojim publikom a
interagovat’ s hra¢mi prostrednictvom aplikacie Steam. Valve predstavilo Steam v roku 2003
ako nastroj na automatické aktualizacie pre svoje hry. Jeho hlavnym tc¢elom vtedy bolo
ul'ah¢it’ inStalaciu oprav a vylepSeni pre existujuce hry. Platforma bola volitel'na, pricom
prvou hrou, ktora Valve distribuovalo digitalne prostrednictvom Steamu a ktora vyzadovala
tuto aplikéciu, bol Half-Life 2 v roku 2004. Toto vydanie vSak sprevadzali problémy, ako
pad aplikacie a pomaly vykon. Valve tieto problémy vyriesilo, ¢o viedlo k zlepSeniu

reputacie a vykonu sluzby (Khan, 2024).

Steam umoznuje pouzivatelom spravovat svoju kniznicu hier, sledovat’ uspechy,

Statistiky a aktivity priatelov. Poskytuje aj moznost’ inStalacie modov a rozSireni pre hry.
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Hraci mozu pridat’ do kniznice aj hry zakiipené mimo Steamu, vratane tych, ktoré nie su
oficidlne podporované platformou, aj ked’ tieto hry nebudi mat’ vSetky funkcie Steamu.
Sekcia Steam Store pontka moznost’ nakupu hier a rozsireni, ktoré je mozné pridat’ do
nakupného kosika. Niektoré hry su dostupné zadarmo, no ponukaju doplnky za priplatok.
Steam tiez podporuje funkciu Steam Play, ktora umoziuje hra¢om spustat’ Windows hry na
Linuxe pomocou technolégie Proton. Tato funkcia je podporované pre vybrané tituly, ale jej

efektivnost’ sa moze lisit. Steam Play nie je podporovany na macOS (Khan, 2024).

Na pouzivanie Steamu je potrebné stiahnut’ aplikaciu a vytvorit’ ucet, o je mozné aj
online. Registracia je dostupna pre osoby starSie ako 13 rokov s aktivnym pripojenim na
internet. Po vytvoreni ¢tu mozu pouzivatelia nakupovat’ hry a vyuzivat’ socidlne funkcie
platformy. Na nakup hier je potrebné pridat’ minimalne 5,00 €, pricom d’alSie prostriedky je
mozné dopliiat’ v prednastavenych hodnotach. Bezné spdsoby platby zahfiaju platobné
karty, PayPal, Steam daréekové karty a PaySafeCard. Po pridani prostriedkov mdzu
pouzivatelia prehl’'adavat’ Steam Store, pridavat’ hry do kosika a vykonat platbu. Po stiahnuti
hry je mozné ju spustit’ cez kniznicu kliknutim na tlacidlo Play. Ak je hra zakipena mimo
Steamu a je kompatibilnd s platformou, moze byt pridana do kniZznice. Hry, ktoré nie su
oficidlne podporované Steamom, mozu byt pridané ako "Non-Steam" hry, avSak spustia sa

samostatne a nebudu integrované do funkcii Steamu (Khan, 2024).

2.2 Definicia a charakteristika Steam Marketplace

Steam Community Market je sicastou komunity Steam, ktora umoznuje kupovat a predavat
herné predmety, zberatel'ské karticky a dalSie digitdlne polozky. VSetky transakcie
prebiehaju cez penazenku Steam, Co znamend, ze peniaze ziskané predajom hernych
predmetov mozno pouZzit na ndkup inych predmetov alebo novych hier na Steame

(Laukkonen, 2023).

Hoci trh s hernymi predmetmi neustale rastie, akademicky vyskum obchodovania na
Steam Community Market zostdva obmedzeny. Dovodov je viacero. Predovsetkym, mimo
herného priemyslu je tento typ obchodovania pomerne malo znamy. Okrem toho je pristup
k trhu naro¢nejsi, pretoze si vyZaduje et na Steame a urciti transakénl historiu.
Najvyznamnej$im faktorom je vSak uzavretost’ ekosystému Steam — financné prostriedky
nie je mozné vyberat’, prevadzat’ medzi uctami ani posielat’ na externé bankové ucty. Aj ked’
Steam API umoziuje presun hernych predmetov na mensie sekundéarne trhy, ako st Bitskins,

SkinBaron, Dmarket ¢i Buff tieto platformy sice ponukaji nizsie poplatky, no zaroven
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predstavuju vysSie riziko pri obchodovani. Z tohto doévodu mnohi pouzivatelia
uprednostiuju bezpecnost’ a pohodlie Steam Community Market pred alternativami mimo

Steamu (Glaus, 2022).

Obmedzenia trhu mézu brzdit’ vnimanie hernych predmetov ako finan¢nych aktiv a
tym aj akademicky zdujem o tato oblast’. Zaroven vsak vytvaraji zaujimavy jav — vykyvy
cien predmetov na trhu sa zhoduji s obdobim sezénnych vypredajov na Steame, ktoré
ponukaju vyrazné zl'avy na hry. Vzhl'adom na nemoznost’ vyberu penazi hraci vyuzivaju
vacsinou zisky z predaja predmetov na financovanie nakupov hier pocas vypredajov. Ked’ze
rozhodovanie o nékupe je Casto ovplyvnené prave tymito zlavami, realizacia ziskov sa
pravdepodobne sustred'uje do tychto obdobi, ¢o vedie k poklesu cien a vynosov z
obchodovania s hernymi predmetmi. Po skonceni vypredajov mdze naopak dojst’ k rastu cien
v dosledku dodato¢ného dopytu po podhodnotenych predmetoch. Aj ked’ uzivatelia vedia
dopredu, ze vypredaj hier sa bude diat’ je vel'mi zlozité predpovedat ktoré virtudlne predmety
budu rast’ ¢i klesat’. Steam komunita si ale vS§imla ze herna ekonomika poukazuje na to, ze
najviacsie obchodné prileZitosti sa objavuji prave pocas vypredajov. Obdobia okolo velkych
sezonnych zliav (Summer Sale a Winter Sale) je najlep$im ale aj najhor§im casom na

dosahovanie ziskov z obchodovania (Glaus, 2022).

2.3 Zberatel’ské a virtualne aktiva v prostredi Steam Marketplace

Mechanizmy nahodnych odmien, ako st loot boxy, debny a kufriky, sa Coraz CastejSie
vyuZzivaju v pocitatovych hrach na speniaZzenie dodatocného obsahu. Tieto mechanizmy su
Casto kritizované — najma pre ich navykovost’ a podobnost’ s digitdlnym hazardom je dolezité
ale podotknut, Ze prave tieto mechanizmy pomohli nakopnut’ Steam ekonomiku ako taku.
Ked’Ze Steam ekonomika je ozaj obrovska, ako priklad budt v tejto diplomovej praci vyuzité

najma virtudlne predmety z Counter-Strike.

Steam ekonomika funguje na principe virtudlnych predmetov (skinov a skinovych
debni), ktoré hra¢i mozu ziskavat, vymienat a obchodovat’ prostrednictvom platformy
Steam. Okrem toho dochddza k ekonomizacii hracskej aktivity — na jednej strane sa
spenazuje tvorba obsahu zo strany komunity v prostredi Dielne (modding), na druhej strane
je jeho distribucia a hodnotenie centralizované prave cez Steam. Analyza ekonomiky skinov
tak odhal'uje uzke prepojenie medzi pracou, hrou a komercializaciou herného prostredia

(Glaser, 2022).
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Ked spolo¢nost Valve v auguste 2013 predstavila hracom koncept nelegalneho
obchodovania so zbranami, len malokto predpokladal, ze o niekol’ko rokov neskor sa
neoficialny trh so skinmi v hre Counter-Strike: Global Offensive (2012) (dalej CS:GO) stane
predmetom pravnych sporov. Aktualizacia Arms Deal Update nielenze priniesla do hry
kozmetické Upravy zbrani, ale zaroven zaviedla aj systém nahodnych odmien. Tento
mechanizmus umoznil hra¢om ziskavat' Specidlne debny obsahujuce skiny, ktoré bolo
mozné otvorit’ len po zakupeni klica v prostredi hry. Po zakupeni, kI'a¢ je pridany do
inventara a nasledne uzivatel’ méze debnu otvorit. Obsah debny bol pridelovany nahodne,
pri¢om kazdy skin menil vzhI'ad zbrane unikatnym sposobom, ¢im hra¢om ponukal moznost’
sebavyjadrenia. Hoci skiny nijako neovplyviiovali funkcénost zbrani ani ich bojové
vlastnosti, mali svoju hodnotu na trhu. Vd’aka r6znym stupiiom vziacnosti a obmedzene;j
dostupnosti sa niektoré z nich stali mimoriadne Ziadanymi a dosahovali vysoké ceny.
Obchodovanie so skinmi bolo mozné prostrednictvom platformy Steam, o postupne viedlo
k vytvoreniu prepracovanej a lukrativnej ekonomiky postavenej na vizualnej atraktivite,
nahodnosti odmien a obchodnych mechanizmoch. CS:GO nie je jedinou hrou, ktora vyuziva
mechanizmy ndhodnych odmien — podobné stratégie na speiaZenie virtudlnych predmetov
a udrzanie hracskej zdkladne st bezné najmé v multiplayerovych a kompetitivnych hrach.
Medzi zname priklady patria Valorant (2020), Star Wars: Battlefront II (2017) a Fortnite
(2017). Napriek ich rozsSirenosti sa vSak spdsob implementacie tychto systémov lisi v

zavislosti od hry a pristupu vyvojarov (Glaser, 2022).

Jednym z hlavnych rozdielov je povaha virtudlnych predmetov. Niektoré, napriklad
skiny, maju Cisto esteticky charakter a ovplyviiuja len vzhl'ad zbrani ¢i postav. Iné vSak
zasahuju do hernej mechaniky — m6zu menit’ poSkodenie zbrani alebo poskytovat’ hraCom
vyhody, ktoré ovplyviiuji priebeh hry. To vyvolalo napriklad velkt vInu kritiky pri
mikrotransakciach v Star Wars: Battlefront II, kde si hra¢i mohli kupovat’” konkuren¢né
vyhody v multiplayeri, ¢o vyvolalo negativnu odozvu zo strany komunity aj hernych médii.
Dalsim faktorom je spdsob obchodovania s tymito predmetmi. Zatial' o v CS:GO mbzu
hréci skiny vol'ne predavat’ a vymienat’, vo Valorant st odmeny viazané na konkrétny ucet
a obchodovanie s nimi nie je mozné. Napriek tymto rozdielom vSak hry ¢asto vyuzivaju
podobné pravdepodobnostné modely. Virtudlne predmety su rozdelené do r6znych kategorii
podla vzacnosti, ¢o vytvara umely pocit exkluzivity. V dosledku toho sa niektoré vzacne

predmety stavaji vysoko cenenymi medzi hrd¢mi a zberateI'mi, ¢o nasledne podporuje ich
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vyuzivanie v réznych formach hazardu, stdvkovania ale dokonca aj investovania (Glaser,

2022).

Valve prislo s brilantnym napadom a to zakomponovat’ samotnych hracov pri tvorbe
digitalneho obsahu. Ked'ze uzivatelia maji vacsi prehl'ad o samotnych hrach a vedia ako hru
optimalizovat, zlep$it' ¢i upravit’ aby bola podla ich predstdv, Valve vytvorilo Steam
Workshop. Dieliia, spustena v roku 2011, otvorila hriom moznost’ vytvarat, zverejiiovat a
zdiel'at’ vlastny herny obsah, ako si mody, skiny ¢i mapy. Tento systém bol povodne
in§pirovany obchodom Mann Co. Store z hry Team Fortress 2, no uz v nasledujucom roku
sa rozs8iril aj na d’alSie hry. Platforma Steam ponuka dva hlavné sposoby distribucie obsahu.
Na jednej strane umoziuje hracom kupovat’ hry a oficidlne rozsirenia, ako su DLC, pricom
vSetky transakcie prebiehajii cez Steam peniaZenku. Zaroven vSak poskytuje priestor aj pre
komunitny obsah, ktory moZzu pouZivatelia nahravat cez Steam Workshop. Distribucia a
tvorba dodato¢ného herného obsahu prebicha pod dohl'adom spolo¢nosti Valve
prostrednictvom platformy Steam, ktora zaroven tento proces centralizuje a speiiazuje. Tento
model odraza dva kl'i¢ové aspekty. Prvym je rastiica zévislost’ vyroby a obchodovania s
virtudlnymi predmetmi od digitalnych platforiem, ktoré reguluju pristup k obsahu
prostrednictvom pouzivatel'skych profilov, sledovania a kontrolnych mechanizmov.
Druhym aspektom je flexibilita pocitacovych hier a virtudlnych predmetov, ktord umoziuje
ich upravy a prispdsobenie — o sa prejavuje napriklad v modderskej komunite, ktora

vyuziva modularny dizajn hier na ich rozSirovanie a Gpravy (Glaser, 2022).

V auguste 2013 spolo¢nost’ Valve oznamila vydanie aktualizdcie Arms Deal pre hru
CS:GO, ktora hra€om umozni obchodovat’ so zbraiovymi skinmi. Po6vodna myslienka
skinov v CS:GO bola predstavena uz v roku 2013, ked’ tim vyvojarov uvazoval o r6znych
sposoboch, ako obohatit’ hru — zvazovali pridanie novych zbrani ¢i postav, no nakoniec sa
rozhodli pre skiny zbrani. Ich vyhodou bolo, Ze nemenili hernii mechaniku, iba upravovali
vizudl, a tak nemenili spravanie samotnych zbrani, ale stdle umoznovali hraCom vyjadrit’
svoj S$tyl a odlisit’ sa od ostatnych. Ked'Ze skiny st viditeI'né nielen pre samotného hraca, ale
aj pre ostatnych ucastnikov zapasu, ich pouZivanie sa stalo vyraznym socialnym prvkom.
Hlavnym sposobom distribucie skinov sa stali truhlice so skinmi (skin cases), ktoré sa v hre
ziskavaji nahodne. Tento systém bol prvykrat predstaveny pocas e-Sportového turnaja
Twitch-sponsored v ramci CS:GO DreamHack majstrovstiev v roku 2013, kde hra¢i mohli
ziskavat’ vzacne skiny len tym, Ze sledovali priamy prenos zépasov na platforme Twitch po

prepojeni svojho Steam uctu. Tieto Specidlne suvenirové skiny c¢asto obsahuju Styri
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exkluzivne nalepky timov, ktoré sa zucastnili turnaja, a niektoré z nich sa predavaju za
desiatky ¢i stovky tisic dolarov. Vyznamnu tlohu v tomto ekosystéme zohrava aj ndhodna
distribticia predmetov. Vacsina skinov je dostupna cez loot boxy v podobe truhiel (cases),
ktoré mézu hraci nahodne ziskat’ poCas hrania. Na ich otvorenie je vSak potrebny kI'a¢, ktory
si hra¢i musia zakupit’ od Valve. Pravdepodobnost’ ziskania vzacnych predmetov je zdmerne
obmedzena — véc¢sina beznych skinov ma Sancu na ziskanie 79,92 %, zatial’ co extrémne
vzacne noze sa objavuju len v 0,26 % pripadov. Okrem zriedkavosti ovplyviuji hodnotu
skinov aj d’alSie faktory, ako je kvalita (wear) ¢i jedinecné farebné variacie (patterns)

(Glaser, 2022).

Spolo¢nost” Valve poskytuje softvér Workshop Workbench, ktory umoziuje
pouzivatelom vytvarat' vlastné "skin finishes" — textliry, ktoré sluzia ako zaklad pre
zbraniové skiny v hre. Dizajnéri mdézu vyuzit rdzne vzory inSpirované skutocnymi
technikami upravy zbrani, ako je hydro-dipping (zndmy sposob vytlacenia obrazov na
produkt formou pondarania do vody) alebo kamuflaz pomocou spreja. Prvy komunitny balik
skinov, Winter Offensive Weapon Case, bol vydany v decembri 2013. Odvtedy pouzivatelia
na Steam Workshop nahrali statisice navrhov skinov, pri€om len pér stoviek z nich bolo
oficidlne integrovanych do hry spolo¢nostou Valve. Vyvojari uvadzaji, ze jednotlivi
tvorcovia mézu za jeden schvaleny skin ziskat odmeny presahujuce 40 000 USD. Podl'a
oficidlnych udajov Valve vyplatilo modderom medzi rokmi 2011 a 2015 sumu priblizne 57
miliénov USD. Navrhovanie skinov vSak nie je len o estetike — tvorcovia musia svoje navrhy
aj propagovat’ a marketingovo podporovat. Na tento ucel vyuZzivaju socidlne siete ako
Reddit, YouTube a Twitter, pricom Casto vytvaraju aj promo vided, ktoré zdoraziiuju
vizualnu kvalitu skinu. Tymto spésobom sa snazia ziskat pozornost’ hracskej komunity,
ktora svojimi hlasmi rozhoduje o tom, ktoré navrhy sa dostanti do hry. Skiny prechadzaji
niekol’kymi hodnotiacimi procesmi. Najprv ich pouZzivatelia komentujt, kritizuj a hodnotia.
Ak skin ziska dostatocnu podporu a Valve ho zaradi do hry, hra¢i ho moézu ziskat’ ako herna
odmenu alebo ho vymenit’ na Steam Community Market. Valve zarovenl kontroluje cely
obchodny ekosystém, pri¢om si z kazdej transakcie uctuje 15 % proviziu. Hodnota skinov
sa okrem ekonomického faktora spdja aj so socidlnou interakciou, e-Sportom a externymi
platformami. Skiny totiz nie su len kozmetickou upravou — hraci ich pouzivaji na vyjadrenie
statusu, herného Stylu a identity. Profesiondlni e-Sportovci mozu nosenim vzacnych skinov
zvysit svoj prestiz, ¢o ovplyviiuje aj beznych hracov, ktori sa snaZia napodobnit’ svojich

idolov s tym tizko suvisi aj manipulécia cien, Co ma aj zdsah do ekonomiky. UZ pri vydani
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Arms Deal Update upravila spolo¢nost’ Valve rozhranie zivych prenosov turnajov tak, aby
zobrazovalo ndzov, model a vzacnost’ zbrane, ktora hraci pouzivaji (Glaser, 2022). Skiny
sa tak stali suCast'ou SirSej hernej kultiry. Na platforméach ako YouTube a Twitch vznikli
popularne videa, v ktorych streameri otvaraji loot boxy, analyzuju nové skiny alebo

porovnavaju ich dizajn (OhnePixel, Sparkles, Anomaly, TDM_HeyZeus).

Platforma Twitch, vlastnend spolo¢nostou Amazon, predstavuje idealne prostredie pre
rozvoj technologie NFT vd’aka svojej vyraznej obl'ube medzi mladymi pouzivatel'mi a silne
zakorenenej hracskej kultire. Vyrazny narast popularity tejto platformy mal pozitivny vplyv
napriklad na Sach, ktory vd’aka nej zaznamenal neCakany a vyrazny rast zaujmu. Streameri
a tvorcovia obsahu pritom neustale posuvaju hranice vyuzitia hernych predmetov a
virtudlnych aktiv, ¢im prispievaji k ich d’alSej popularizacii a rozvoju (Seymour, 2021).
Herny kapital zahfila nielen samotné hranie hier, ale aj znalost’ komunity, paratextov a
herného ekosystému. Skiny tak mézu sluzit’ ako symbol sktisenosti, socidlneho statusu alebo
finan¢nych moznosti hrac¢a. Dolezité vSak je, ze herny kapital sa v niektorych pripadoch
meni priamo na ekonomicky kapital. Na externych platformach — mimo Steam Market —
existovali a stale existuji webové stranky, kde sa zbranové skiny vyuzivaju ako komodity
na obchodovanie a stavkovanie, ¢o ma SirSie dosledky pre hernu CS:GO ekonomiku (Glaser,

2022).
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3 KOMUNITNY TRH V PRAXI A JEHO FUNKCIE

Steam Community Market je digitalny trh, kde mézu pouzivatelia nakupovat’ a predavat
vybrané herné predmety, digitalne zberatel'ské karticky, emotikony, tapety na profil a d’alSie

polozky urcené na pouzitie v ekosystéme Steam.

Nie vSetky hry podporuji Steam Community Market a nie vSetky herné predmety su
obchodovatel'né. Ak predmet nie je obchodovatel'ny, znamena to, Ze ho nemozno kupit’ ani
predat’ na tomto trhu. V Steam Inventory (d’alej len inventar) st tieto polozky oznacené ako

,heobchodovatel'né* a neobsahuju moznost’ predaja.

Vsetky transakcie na Steam Community Market prebichaju cez Steam penazenku,
ktora funguje ako jednosmernd digitdlna penaZenka urcend na ndkupy v ramci Steamu.
Finanéné prostriedky do nej mozno vlozit’ roznymi sposobmi, napriklad cez PayPal alebo
platobné karty, avSak nie je mozné ich z nej vybrat’ ani previest’ inde. Jediny spdsob, ako
minut’ peniaze zo Steam penazenky, je nakup predmetov na Steam Community Market alebo
hier v oficidlnom obchode Steam. Steam Community Market funguje na principe
komoditného obchodovania, pricom vSetky transakcie prebiehaji prostrednictvom
nakupnych a predajnych objedndvok. Namiesto priameho vyberu konkrétneho predmetu od
konkrétneho predajcu pouZzivatelia zadavaju sumu, ktor su ochotni zaplatit’ alebo

akceptovat’. Systém nasledne hl'add zodpovedajicu ponuku na dokoncenie transakcie.

Pri zobrazeni polozky na Steam Community Market st k dispozicii tla¢idla na nakup
a predaj spolu s cenovymi Udajmi. Na l'avej strane sa zobrazuju predajcovia, ich pocet a

poZadované ceny. Na pravej strane su kupujici a sumy, ktoré st ochotni zaplatit’.

Transakcie mo6zu prebehnit’ okamzite, ak sa ponuka a dopyt zhoduju. V pripade
oCakavania vyhodnejSej ceny je mozné zadat’ ndkupnu objednavku za nizSiu sumu alebo
predajni objedndvku za vysSiu sumu. Ak cenovy vyvoj dosiahne pozadovanu uroven,

transakcia sa automaticky uskuto¢ni.

Hlavnou sucastou Trhu v prostredi Steam st dva kroky: predaj a ndkup. Preto je
dolezité vysvetlit’ ako funguje nakupovanie a predaj na Steam Marketplace. Aby bolo mozné
kupit’ predmet na Steam Community Market, pouZzivatel musi mat’ neobmedzeny Steam
ucet, ktory je chraneny Steam Guardom, a musi mat’ dostatok financnych prostriedkov v
Steam penaZzenke. Steam Guard je dodato¢nd Uroven zabezpecenia, ktord modze byt
aktivovana na Steam ucte. Prva uroven zabezpecenia spociva v prihlasovacich udajoch, ako

je nazov uctu a heslo. Aktivovanim Steam Guard v mobilnych zariadeniach Steam
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uzivatelov priddva druht uroven ochrany, ktord robi ucet odolnejSim voci pokusom o
neautorizovany pristup. Jedna sa o jedinecny pat’ miestny kod generovany kazdych tridsat’
sektnd. Steam Guard taktiez pontka sluzbu overenia pri predavani virtudlneho predmetu ak
je drahsi ako 1€ ako zabezpecenie pri pochybeni ak je cena predmetu zadana nespravne. Po
splneni tychto podmienok méze pouzivatel zacat' s nakupom. Staci kliknut’ na predmet v
zozname popularnych poloziek, vybrat’ hru zo zoznamu alebo pouzit’ vyhladavaci panel.

m

Nasledne sa zvoli moznost’ "Kupit™, zad4 sa cena, za ktoru je kupujuci ochotny zaplatit’ za
virtualny predmet, potvrdi sa sthlas so Steam Subscriber Agreement a klikne sa na
"Umiestnit’ objednavku". Po tspesnom nakupe sa zobrazi potvrdenie a moznost’ zobrazit
predmet v inventari. Ak predmet nie je dostupny za ponuknuti cenu, Steam uloZzi
objednavku. Akondhle sa predmet stane dostupnym za tito cenu alebo niZsiu, systém

automaticky vykona ndkup a pouzivatelovi je zaslany email s potvrdenim (Laukkonen,

2023).

Aby bolo mozné predavat’ predmety na Steam Community Market, pouzivatel musi
mat’ neobmedzeny Steam ucet, ktory je chraneny Steam Guardom asponi 15 dni, a musi mat’
aspon jeden predajny predmet. Vac¢Sina virtualnych predmetov st herné predmety z hier ako
Team Fortress 2, DOTA 2 a Playerunknown's Battlegrounds a Counter-Strike 2, ktoré¢ st

predajné medzi hra¢mi.

Dalsou kategériou predajnych predmetov su obchodné karty, emotikony pre Steam
Chat (sposob komunikécie medzi priatel'mi na platforme Steam) a profilové tapety, ktoré su

ziskané zdarma hranim kompatibilnych hier.

Ak pouZzivatel vlastni herny predmet, ktory je kvalifikovany ako
,, T radable/Marketable* (mozn¢ ho predat’ alebo vymenit’), smie ho predat’ na Trhu. Peniaze
ziskané z predaja mozu byt pouZzité na nakup inych hernych predmetov, obchodnych kariet
alebo celych hier na Steame. Pouzivatel’ klikne na "Predat’ predmet", vyberie predmet na
predaj a klikne na "Predat™. Zada cenu, ktoru je ochotny prijat’, potvrdi suhlas so Steam
Subscriber Agreement a klikne na "OK". Predmet je pripraveny na predaj, ale pred jeho
zverejnenim je potrebné potvrdenie cez Steam Guard. Pouzivatel’ klikne na "OK", otvori
svoj e-mail alebo aplikaciu Steam Guard, kde najde e-mail s odkazom alebo otvori aplikaciu
Steam Guard, prejde na Confirmations, zaskrtnutim policka vedl'a predmetu a kliknutim na
"Confirm Selected" potvrdi predaj. Po zverejneni predmetu na Steam Community Market
pouzivatel' dostane e-mail a peniaze z predaja sa pripiSu na jeho Steam penazenku

(Laukkonen, 2023).



28 UTB ve Zliné, Fakulta managementu a ekonomiky

Steam Marketplace ponuka predaj a kupu predmetov ktoré sa pohybujui od 0,03€ po
1800€. Predmety, ktorych hodnota presahuje 1800€ je stadle mozné predat’ na Steam
Marketplace ale len za uvedeni maximalnu sumu. Prave kvoli takémuto limitu zo strany
Steam vznikli externé online trhy, kde je predaj virtualnych skinov mozny aj v miliénoch

cur.

3.1 Mechanizmus Steam Marketplace

Ak hrac vlastni herny predmet a chce ho predat’, pripadne sa pokusit’ zarobit’ Spekulaciou na
cenach, Steam Community Market je platforma, kde moéze obchodovat’ s ostatnymi
pouzivate'mi vymenou za kredity Steam Wallet. Tento trh, ¢asto oznacovany aj ako Steam
Market, sluZi ako oficidlny ekosystém na vymenu hernych poloziek medzi hraémi. Ceny na
tomto trhu nevytvdra Valve, ale samotni hraci, ktori si individualne urcuju predajné aj
nakupné sumy. Steam Community Market umoziiuje nielen predaj a ndkup predmetov, ale
aj investovanie a cenové Spekulacie. Je vSak dolezité si uvedomit, ze tak ako je mozné
dosiahnut’ zisk, existuje aj riziko financnej straty, podobne ako pri inych formach

Spekulativneho obchodovania.

Ak chce uzivatel’ obchodovat’ na Steam Community Market, musi mat’ aktivovanu
ochranu uctu Steam Guard. Tuto funkciu je mozné zapnut prostrednictvom mobilnej
aplikacie Steam pre i0OS a Android alebo cez e-mailovu autentifikéciu. Po jej aktivécii je
potrebné pockat’ 15 dni, neZ sa spristupnia trhové funkcie. DalSou podmienkou je vklad
finan¢nych prostriedkov do Steam Wallet alebo nakup digitalneho obsahu, ako st hry, DLC
alebo softvér. Tento ndkup musi byt stars§i ako sedem dni, inak nebude mozné obchodovat’.

Nasledujtci obrazok je screenshot ochrany uctu Steam Guard (Jimo, 2013).
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STEAM GUARD

Enter this code to confirm your sign in as:

Heisto

Scan QR code

2 =

Obrazok 1, Steam Guard, (Steam Mobile App, 2025)

Ak uZivatel' hl'add konkrétny predmet, odporti¢a sa najskor vybrat hru, z ktorej
pochéadza. Priamo vyhl'adavanie ndzvu predmetu mdze zobrazovat’ vysledky aj z inych hier,
¢o moze sposobit’ nejasnosti. Ako priklad vyhl'addvania virtudlnych predmetov na Trhu
vyuzijeme skin z Counter-Strike 2. Tymto virtudlnym predmetom bude herny skin AK-47

Redline. Budem vychadzat’ z domovskej stranky Steam.
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LIBRARY COMMUNITY HEISTO

Home

_ Discussions

Your Store New & Notey Workshop

Market

e e

NOW THRU MAR 20TH @ 10 AM PT

Obrazok 2, Domovska stranka Steam App, (Steam, 2025)

Po kliknuti na poli¢ko ,,Market™ sa zobrazi ponuka najpredavanejsich virtuadlnych

predmetov s nastrojom na filtrovanie.
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STORE LIBRARY HEISTO

Commu nity Market Wallet balance 0,23€

B View Invento
Buy and sell items with community members for Steam Wallet funds. &

My Active Listings (0) Market Histo Sell an ftem

My sell listings (0)

My buy orders (o)

Popular Items Ne sted Recently S Read about security requirements

Dreams & Nightmares Case
Show advanced options...

Kilowatt Case
Counter-Strike 2

G20 Dont Starve Together
ey

Obrazok 3, Community Market, (Steam, 2025)

Nasledujucim krokom je odfiltrovanie hier. Pomocou ,,Show advanced options* je

mozné odfiltrovat’ hry a iné virtualne predmety ako nalepky, krabice a iné typy zbrani.
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STORE LIBRARY HEISTO

Search Community Market

r Counter-Strike 2

M Include descriptions in search

Reset to default

Obrézok 4, Search Community Market, (Steam, 2025)

Nésledne po odfiltrovani je moZné vidiet’ vSetky mozné skiny tykajlce sa virtualneho
predmetu AK-47. Je mozné ich zoradit’ podla ceny a dostupnosti na Trhu. Konkrétny skin,

Redline, je mozné ndjst’ pomocou vyhl'addvania v pravom rohu.
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STORE LIBRARY HEISTO

Community Market Wallt batance 0,23€

. . : View Invento
Buy and sell items with community members for Steam Wallet funds. v

Showmg results for: r Counter-Strike 2 £ AK-47 & Clear all

DAME QUANTITY

AK-4? | Safarl Mesh (Field-Tested)

Show advanced options...

AK-4? | Polnt Dlsarray (Minimal Wear)

AK-47 | Jaguar (Battle-Scarred)

AK-4?| Phantom Disruptor (Well-Worn)

D
D
Bk

Obréazok 5, Community Market AK-47 search, (Steam, 2025)

Za dolezitu sufast vyhladévanie predmetov na Trhu je povaZované poznat
problematiku predmetov, ktoré su ponukané. Takmer kazdy Counter-Strike 2 skin na Trhu
prichadza v piatich moZnostiach opotrebenia alebo moZnosti pocitania zabiti (StatTrak):
Factory New, Minimal Wear, Field-Tested, Well-Worn a Battle-Scarred. Tieto moZnosti st
dopredu automaticky generované po otvoreni krabice a nie je mozné ich zlepsit’ ani zhorsit’.
Skin zostava v konkrétnom opotrebeni po cely ¢as. V pripade skinu Redline na zbran AK-

47 st dostupné len 4 opotrebenia.
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#) Steam e Friend Sames e
STORE LIBRARY HEISTO

QUANTITY FRICE 4

ine (Battle-Scarred) - Redline
- ) Show advanced options...

AK-47 | Redline (Well-Worn)

D AK-47 | Redline (Minimal Wear)

Obréazok 6, Community Market AK-47 | Redline, (Steam, 2025)

Na obrazku ¢€.6 si hra€ moze vybrat’ z 6smich dostupnych moznosti. Po kliknuti na
jednej z nich sa zobrazi fotka skinu a graf s historiou predajov, ktory je mozné upravit na 3
rozne Casové rozpdtia: tyzden, mesiac alebo celu zivotnost. V spodnej Casti sa zobrazuju
ponuky uzivatel'ov predavajucich tento predmet, ktoré st zoradené od najlacnejSej polozky

po najdrahsiu.
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STORE LIBRARY HEISTO

serful and
rifles in the worl
Ith

[ e
Inspect in Game....

Obrazok 7, AK-47 | Redline, Field-Tested, (Steam, 2025)

Historia cien zobrazuje sumy, za ktoré boli predmety predavané. Aktualizuje sa pri
kazdej novej transakcii na trhu a méze slazit’ na odhad vyvoja cien, ¢o umoznuje rozhodnut’

sa, €1 je vyhodné predmet kupit’ alebo nie.

Obchodovanie na Steam Market je spojené s vysokymi poplatkami, ktoré je potrebné
zohl'adnit’ pri nastavovani predajnych cien, aby bolo mozné dosiahnut’ zisk. Vo vécSine
pripadov si Valve uctuje 5 %, zatial' co 10 % ide vydavatel'ovi hry, co predstavuje celkovy
poplatok 15 % z transakcie. Pri zadavani ceny sa zobrazuji dve hodnoty: Ciastka, ktora
kupujuci zaplati, a sumu, ktorti predavajtci dostane po odpocitani poplatkov. Po zadani
jednej hodnoty sa druha automaticky upravi, ¢im je mozné ihned’ vidiet' kone¢ny zarobok

z predaja (Borja, 2023).
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STORE LIBRARY HEISTO
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Obrazok 8, Zoznam predajnych poloziek AK-47 Redline, (Steam, 2025)
3.2 Typy aktiv na platforme Steam Marketplace

Investicné prileZitosti v ramci hernej ekonomiky zavisia od existencie rozsiahleho,
transparentného a inovativneho komunitného trhu. V pripade CS:GO, vydavatel hry (Valve)
vytvoril online trhovisko, kde si hra¢i mézu navzdjom kupovat a predavat’ herné predmety.
Tento trh zahfiia tisice poloZiek v cenovom rozpéti od niekol’kych centov az po tisice dolarov
a jeho hodnota sa odhaduje na miliardy dolarov. Na primarnom trhu vydavatel’ hry ponika
hracom virtudlne produkty, pricom najpopularnej§imi st zbrane v truhliciach a kI'a¢e na ich

otvorenie. Po otvoreni truhlice hra¢ nahodne ziskava skin so stanovenou troviiou vzacnosti.
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Mnozstvo existujucich skinov a neustale pridavanie novych modelov na tomto vyvojarmi
riadenom trhu ovplyviiuje dostupnost’ a hodnotu skinov na sekundarnom trhu. Sekundéarny
trh umoznuje priame obchodovanie medzi hra¢mi, kde mozu skiny nakupovat alebo
predavat bez nutnosti vyuzivat primarny trh. Tento mechanizmus zaroven umoznuje
investorom mimo hernej komunity investovat’ do skinov ¢isto na zadklade trhovych
mechanizmov ponuky a dopytu. Transparentnost obchodov zabezpecuje systém, ktory
zobrazuje historiu transakcii (cena, datum, vlastnosti predmetu), ¢im poskytuje referencné

informacie aj pre externé obchodné platformy (Faye a Fur, 2023).

Ked’Ze na Trhu je velké mnozstvo aktiv zo stoviek hier primarne sa budem venovat’
aktivam z hry Counter-Strike 2. Hra Counter-Strike 2 ponuka obrovsky pocet virtudlnych
aktiv. Jedna sa o krabice, z ktorych za poplatok hra¢ moéze ziskat' jeden skin v réznych
hodnotéch, skiny na zbrane, nalepky na zbrane, skiny na postavy a mnozstvo d’alSich. Vo
vSeobecnosti za najvzacnejSie aktiva v tejto hre st povazované skiny a nalepky. Ziskanie
skinu je mozné viacerymi sposobmi. Nahodnym ,,dropom® — Skiny mézu byt’ ziskané ako
odmeny za hranie na oficidlnych alebo komunitnych serveroch. Otvorenie kontajnerov
(cases) — Napriklad weapon cases obsahuju ndhodné skiny, ktoré je mozné ziskat’ pomocou
klacov. Trade Up Contract — Umoziuje vymenit’ 10 skinov rovnakej vzacnosti za jeden skin
vysSej rarity. Nakupom na Trhu — Skiny je mozné priamo kupit’ od inych hraov cez Steam
Community Market. Obchodovanie s hra¢mi — Skiny je moZné vymienat’ priamo s ostatnymi
pouzivate'mi na platforme Steam. V ramci ndlepiek, tie moézu byt ziskané len otvaranim

kontajnerov, transakciami na Trhu alebo priamou vymenou (tradovanim).

3.2.1 Skiny

Skiny maju taktieZ r6zne hodnoty vzacnosti. CS:GO priSiel zo systémom farieb. Systém
rarity skinov v hrach ako CS:GO je rozdeleny do niekolkych kategorii podla farby a

vzacnosti:
e Biela (Common) — Consumer Grade, Base Grade (bezné skiny s nizkou hodnotou)
e Svetlomodra (Uncommon) — Industrial Grade (o nieCo vzacnejsie, stale bezné)
e Tmavomodré (Rare) — Mil-Spec, High Grade (zriedkavejsie skiny, vyssSia hodnota)
o Fialova (Mythical) — Restricted, Remarkable (vzacne skiny, vyssia cena)

e Ruzova (Legendary) — Classified, Exotic (vel'mi vzacne a ziadané skiny)
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« Cervena (Ancient) — Covert, Extraordinary (jedny z najcennejich a najziadanejsich

skinov)
o Zlatd (Exceedingly Rare) — Rare Special (%), Knife, Gloves (najvzéacnejsie
predmety, Casto s extrémne vysokou hodnotou)

Tato kategorizacia ovplyviiuje nielen vzhlad, ale aj trhovi cenu a dostupnost’ skinov.
V ramci otvarania kontajnerov, kde st herné skiny dostupné, si pevne stanovené hodnoty

Sanci na drop (Counterstrike.fandom.com, 2014).
Rozdelenie skinov podl’a ich rarity a pravdepodobnosti vyskytu je nasledovné:
e Mil-Spec Grade (Tmavomodrd) — 79,92 % (4 z 5 skinov su tejto rarity)
e Restricted (Fialovd) — 15,98 % (1 z 6 skinov)
e C(lassified (Ruzova) — 3,2 % (1 z 31 skinov)

e Covert (Cervend) — 0,64 % (1 z 156 skinov)

Exceedingly Rare (Zlata) — 0,26 % (1 z 385 skinov) (CSGOSKINS.GG, 2023)

Toto urcuje, ako Casté alebo vzacne su jednotlivé skiny. Skiny, ako som uZ popisoval,
takmer vzdy v piatich moznostiach opotrebenia. Tieto opotrebenia maju taktiez svoje
hodnoty (Float). Float je hodnota, ktora je priradend pri ziskani skinu z dropu, otvorenim
lootboxu alebo pri uzatvarani Trade Up Contract. Tato hodnota simuluje nahodny stav skinu.
Rarita floatu je zaloZena na zvonovej krivke, pri€om skiny s nizkym floatom (Factory New)
a vysokym floatom (Battle-Scarred) sl najvzacnejsie. Cim bliZsie je hodnota k 0, tym &iste;jsi
je skin. Cim bliZSie je hodnota k 1, tym viac opotrebovany skin vyzera. Niektoré skiny maju
float limit — to znamend, Ze hodnoty floatu mimo S$pecifického rozsahu nie si mozZné.
Napriklad P250 | Whiteout nemé6ze mat’ float niz8§i ako 0,06 alebo vyssi ako 0,80

(Counterstrike.fandom.com, 2014).

Rozne Styly dokoncenia maji rozne efekty na kvalitu zbrane, niektoré dokoncenia

mozu mat’ dokonca ,,easter eggs zabudované do vzoru poskriabania pri vyssich floatoch.
Float hodnoty nezostarnt v priebehu ¢asu a nemozno ich zmenit'.
Hierarchia float hodnoty (od najlepSej po najhorsiu):
e Factory New (0.00-0.07)

«  Minimal Wear (0.07-0.15)
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o Field Tested (0.15-0.37)
e  Well Worn (0.37-0.44)
e Battle Scarred (0.44-1.00)

Tieto hodnoty st zapisané v 15 miestom ¢isle. Hra¢ si moze po otvoreni lootboxu overit’
stav svojho skinu priamo v hre. Ak skin nadobtida hodnotu 0.195078269 vieme, Ze sa
nachddza v rozmedzi 0.15 az 0.37, vtedy hovorime o skine, ktory je Field-Tested. Ako
priklad som pouzil vlastny skin USP-S | Monster Mashup.

Finish Style: Custom Palnt Job
Finish Catalog: 991 ;

ke Source, the Silenced USP Pistol has a detachable silencer that
Pattern Template: 436 pressing attention-getting noise. A custom paint job featuring a
Wear Rating: 0.195 inspired by popular urban art has been applied. The silencer has a

Exterior: Field-Tested

[+ 0onm

Obrazok 9, USP-S | Monster Mashup, Field-Tested, (CS2, 2025)

Dal§im atribat, ktory ovplyviiuje hodnotu skinov je vzor farebnej kombinacie
(Pattern Template). Rovnaky skin mdze vyzerat odliSne v zévislosti od pouzitého Stylu
dokoncenia. Rozdiely su sposobené varidciami v posune textiry a displacemente, pricom
tieto informéacie su ulozené v indexe vzoru (pattern index seed) s hodnotami od 1 do 1000.
Niektoré seedy su atraktivnejSie ako in€, ¢o zvySuje cenu konkrétnych skinov. Napriklad pri
AK-47 - Case Hardened maji vzory s velkym podielom modrej farby oznacenie "blue

gems", ktoré su zvy€ajne vyrazne drahsie.
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Obrazok 10, AK-47 | Case Hardened, Pattern 667, (CSFLOAT, 2025)

Ako zaujimavost’ prikladam obrazok ¢. 10, ktory obsahuje AK-47 | Case Hardened
(Field-Tested) Pattern Index 667/1000 vo farbenej kombinécii odpovedajicej priemernej
cene za tento skin a to hodnote 300.00€. Rozdiel v cenach nastava ak by sme pouzil priklad
s Pattern Indexom 661/1000 (Obrazok ¢.11). Cena tohto skinu sa pohybuje na urovni od
40.000€ - 50.000€ na trhoch mimo Steam Marketplace.

Obrazok 11, AK-47 | Case Hardened, Pattern 661, (CSFLOAT, 2025)

3.2.2 Nalepky

Dal$ou su¢ast'ou hernej komunity st nalepky na zbrane. Samolepky v CS:GO, zavedené 5.
februara 2014, sluzia vyluéne na vizudlnu upravu zbrani. Po aplikovani samolepky na
konkrétnu zbran sa odstrani z inventdra a zostane trvalo pripojend k danej zbrani. Ak hrac¢
vymeni alebo predé skin so samolepkou, automaticky sa prenesie aj samolepka. Vanilkové
(zékladné) zbrane sice umoziiuju aplikdciu samolepiek, ale nie je mozné ich dalej

obchodovat’. Kazda zbrait m6ze mat’ maximalne 5 samolepiek.
MozZnosti ziskania samolepiek su:

e Otvorenim Sticker Capsule: Bezné a komunitné kapsuly sa ziskavaju pocas hry, ale

na ich otvorenie je potrebny Specialny kl'uc.
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e Turnajové kapsuly su dostupné v obchode a nevyzaduju kl'uc.

e Suvenirové samolepky st exkluzivne pre suvenirové zbrane a nie su dostupné inym

sposobom.
e Kupou v hernom obchode cez Specidlnu ponuku dostupnu v inventari.
e Obchodovanim s inymi hra¢mi. (Tradovanim)

Suvenirové skiny boli uvedené do hry v roku 2013. Suvenirové skiny zbrani su dostupné
vyhradne zo suvenirovych balickov, ktoré su spojené s hlavnymi turnajmi. Povodne sa tieto
balicky rozdavali ndhodne divakom pocas online sledovania zapasov. Turnaje boli vysielané
na platforme Twitch. Hra¢om bolo umoznené po prepojeni svojich Steam ucétov s Twitch
platformou ziskat’ tieto suvenirové balicky, ktoré mohli bezplatne otvorit' a tym ziskat
nejaky skin z kolekcie mép na ktorych sa turnaj odohraval. Profesionalne zapasy prebiehali
vo viacerych mestach po celom svete. Skiny zbrani ziskané zo suvenirovych bali¢kov
zodpovedaju konkrétnej kolekcii, ku ktorej balicek patri. Napriklad, pri otvoreni
suvenirového balicka Cobblestone hra¢ dostane skin z kolekcie Cobblestone. Na zbraniach
vzdy boli nalepené Styri nalepky a to: podpis hrad¢a, meno timu, za ktory hra, meno timu
oponenta a meno turnaja. Na zdklade obl'ibenosti hra¢a komunitou a vzacnosti skinu sa
vyvijala aj samotnd cena skinu. Tieto kolekcie boli v priebehu rokov aktualizované a
doplnené o nové skiny. Kazdy suvenirovy balicek obsahuje skiny z aktudlnej verzie kolekcie
danej mapy v case, ked’ bol balicek pridany do hry. Prichodom turnaja StarLadder Berlin
2019 ich je mozné ziskat’ iba prostrednictvom suvenirovych tokenov, ktoré s dostupné na

ktipu v hernom obchode (Counterstrike.fandom.com, 2014).

Vo vSeobecnosti plati, Ze ¢im je starSia kolekcii nalepiek tym st vzacnejsie. Je to dané
tym, Ze moznosti ako ziskat’ tieto balicky alebo kapsule su limitované. MnoZstvo kapstl
alebo balickov bolo mozné ziskat’ len v Case kedy Valve umoznilo ich nakup. Pokial’ by
chcel hra¢ nakupit’ ndlepku, ktord uz nie je dostupna v hernom obchode mdze tak ucinit’ len
spdsob ako je vymena s inymi hrd¢mi alebo nakupom ¢i uz na Trhu alebo na externych
trhoch kde sa ceny na zéklade dopytu a ponuky rychlo menia. Ako priklad je mozné pouzit’
kapsulu EMS Katowice 2014. Nalepky EMS Katowice 2014 boli vydané 6. marca 2014 v
rdmci hernej aktualizacie. Dostupné st v troch variantoch: Paper (bezné), Holo
(holografické) a Foil (metalické). Metalické timové nalepky st vSak exkluzivne pre
suvenirové balicky a nie je mozné ich ziskat’ inym spésobom. Pocas turnaja v Katowiciach

boli vydané dve kapsule EMS Katowice 2014 Legends a EMS Katowice 2014 Challengers
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(Obrazok ¢.12). Povodna cena tychto kapsul sa pohybovala okolo 1.08€. V dnes$nej
ekonomike na zéklade obrovského dopytu ale nizkej ponuky sa cena vySplhala az do vysky
30.000€ za kapsulu. Samozrejme aj ceny nalepiek neboli vynimkou. Ceny nalepiek, ktoré je
mozné ziskat’ sa vyvijali podobnou cestou. Prikladom mo6ze byt ndlepka timu iBUYPOWER
(Obrazok ¢.13). Cena za jeden kus, pocas turnaja v Katowiciach 2014, bola v rozmedzi od
2.00€ do 3.00€. V dnesnej dobe sa cena za jednu samostatni nalepku pohybuje od 69.000€
do 80.000¢€.

KATNWICE

Obrazok 13, IBUYPOWER HOLO Katowice 2014, (CSGOSKINS.GG, 2025)

Tym, Ze je malé mnoZstvo tychto nalepiek, par jedincov z komunity investuji do tohto
virtualneho aktiva aj v dnesSnej dobe v duchu, Ze ich ceny stile budt rast. Komunita sa
taktiez rozhodla, Ze bude investovat do skinov, na ktorych uz su tieto nalepky nalepené.
Skiny, na ktorych st tieto nalepky uz pouzité sa odstupom casu stali Ziadané a tak si par I'udi
z komunity nema problém priplatit’ par stoviek az tisic eur nad ramec ceny skinu, ktory tuto

nalepku neobsahuje.

Mechanizmus nalepiek v Counter-Strike: Global Offensive predstavuje jedinecny
ekonomicky model, ktory vo svete Esports neméd obdobu. Na rozdiel od inych velkych

vydavatelov, ako Riot Games ¢i Activision-Blizzard, Valve vyuZiva systém hernych
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nalepiek ako dodatocny zdroj prijmov pre organizacie aj profesionalnych hracov (loanitiu,

2022).

V ramci kazdého Major turnaja Valve vydava Specialne kapsule, ktoré obsahuju dva

hlavné typy nalepiek:
o Timové ndlepky — predstavuju oficidlne loga organizacii.
e Autogramové nalepky — zobrazuju podpisy profesiondlnych hracov.

Tieto herné predmety sa predavaji v oficialnom hernom obchode a ich vynosy sa

prerozdel'uju medzi hracov, timy a Valve.
Prerozdelenie vynosov z predaja kapsul
1. Timové nalepky

Z kazdej predanej timovej kapsule smeruje 50 % vynosov organizaciam. Kedze v jednej
kapsul sa nachadza viacero timovych nalepiek, celkovy zisk sa rovnomerne rozdel'uje medzi
vSetky organizacie, ktoré su jej sucastou. Timy su zaroven rozdelené do troch skupin na

zaklade vysledkov v turnaji:
e Legends
o Challengers
o Contenders

2. Autogramové nalepky

Princip fungovania je podobny — 50 % vynosov smeruje priamo hracom, pri¢om zisky sa
delia rovnomerne medzi vSetkych hracov, ktorych podpisy st v danej kapsul. Znamena to,
Zze aj menej znamy hra¢ zarobi rovnaki sumu ako popularna hviezda, kedZe

pravdepodobnost’ ziskania nalepky je pri kazdom hracovi rovnaka (Ioanitiu, 2022).
Konflikty pri vyjednavani zmlav

Zatial’ o timové nalepky priamo podporuju organizécie, prijmy z autogramovych kapsul st
Castym predmetom sporu medzi hra¢mi a ich organizdciami. Mnoho hrac¢ov sa v ramci
kontraktov dobrovol'ne vzdava podielu na zisku z predaja ich podpisov v prospech
organizacie, vymenou za vys$i zadkladny plat, lepSie benefity alebo silnejSiu vyjednavaciu
poziciu pri rokovaniach o zmluve. V priebehu rokov sa tento model neustale meni, pricom

organizacie aj hrac¢i sa snazia ¢o najlepSie vyuzit’ potencial prijmov z predaja nalepiek. Aj
h 1 t pot | d | k. A
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ked’ presné ¢isla ziskov nie su verejne dostupné, je jasné, ze tento systém predstavuje

vyznamny ekonomicky faktor v profesionalnej CS:GO scéne (loanitiu, 2022).

3.3 Faktory ovplyviiujtce ceny poloziek

Ceny skinov v Counter-Strike: Global Offensive nie st ndhodné, ale st vysledkom
kombinacie viacerych faktorov. Medzi hlavné aspekty, ktoré ovplyviiuji ich hodnotu na

trhu, patria rarita, stav skinu, popularita a externé vplyvy.
Rarita a obmedzena dostupnost’

Jednym z najdoélezitejsich faktorov ovplyvitujacich cenu skinov je ich rarita. Podobne ako v
realnom svete, vzacne predmety maji vyssiu hodnotu. Niektoré skiny st oznacené ako rare
alebo contraband, ¢o ich robi vysoko Ziadanymi. Ich obmedzend dostupnost modze byt

spOsobena:
e Nizky drop rate — niektoré skiny padaju hra¢om len zriedkavo.
« Casovou exkluzivitou — s dostupné len pocas $pecialnych udalosti ¢i promo akcii.
Kedze dopyt po vzacnych skinov prevySuje ponuku, ich ceny sa na trhu neustéle
zvySuju.
Stav skinu (Wear Rating)

Druhym zasadnym faktorom je vizudlny stav skinu, ktory sa vyjadruje hodnotou

opotrebovania (float value). Skiny v CS:GO sa delia do piatich kategorii:
o Factory New (FN) — takmer nepoSkodené skiny
e Minimal Wear (MW) — len drobné znamky opotrebenia
e Field-Tested (FT) — mierne poSkodenie
e Well-Worn (WW) — viditel'ne opotrebované
o Battle-Scarred (BS) — silne poskoden¢ skiny

Cim niZie opotrebenie, tym je skin hodnotne;jsi. Hraci ¢asto vyhladavaju Factory New

alebo Minimal Wear skiny, pretoze posobia esteticky lepsie.
Popularita a dopyt

Niektoré skiny sa stavaju kultovymi a ich hodnota rastie nezavisle od rarity ¢i stavu. Medzi

faktory, ktoré zvySuju popularitu skinov, patria:



UTB ve Zliné, Fakulta managementu a ekonomiky 45

o Jedine¢ny dizajn — skiny s vyraznymi farbami, vzormi alebo Specidlnymi efektmi su

¢asto ziadané.

e Asociécia s profesionalnymi hra¢mi alebo influencermi — ak popularny streamer

alebo CS:GO profesional pouziva konkrétny skin, moze to zvysit’ jeho cenu.

e Meta v hre — ak sa urcita zbran stane populdrnou v kompetitivnej scéne, dopyt po jej

skinoch méze stupnut’.

Dopyt po skinoch sa moze dynamicky menit’, Co vytvara prilezitosti na investovanie a

obchodovanie.
Trhova manipulacia a externé faktory

Ceny skinov mo6zu byt ovplyvnené aj umelou manipuldciou trhu a externymi udalostami.

Niektoré skupiny obchodnikov zamerne ovplyviiuju ceny, napriklad:

e Hoarding vzacnych skinov — skupiny investorov mézu skupit’ velké mnozZstvo

vzacnych skinov, ¢im vytvoria umely nedostatok a zvysia ich hodnotu.
e Falo$na dostupnost’ — vytvaranie iluzie vzacnosti cez obmedzent ponuku.

Okrem manipulacie mézu ceny skinov ovplyvnit' aj zmeny v ekonomike hry, velké
aktualizacie, ¢i dokonca realne svetové udalosti. Hodnota CS:GO skinov je vysledkom
viacerych premennych. Rarita, stav skinu, popularita a externé vplyvy urcujt, ¢i cena skinu
zostane stabilnd alebo bude rast’. Pre hraCov a obchodnikov je pochopenie tychto faktorov

kl'acové pri ndkupoch, predaji a investovani do skinov.
Externé faktory

Tieto zahffiaju udalosti mimo samotnej hry, ktoré méZu ovplyvnit hodnotu skinov.
Napriklad ohlasenie novej verzie hry moze spdsobit’ narast alebo pokles cien skinov. Po
ohlaseni Counter-Strike 2 v aprili 2023 sa ceny niektorych skinov vyrazne zvysili, priCom
niektoré boli predané za rekordné sumy. Naopak, po vydani CS2 v oktébri 2023 doslo k
poklesu cien skinov, ¢o mohlo byt sposobené nesplnenymi ocakavaniami komunity.

Napriek tomu vSak ceny vystrelili na vysoké urovne.

Ako priklad je mozné pouzit’ spominany skin AK-47 | Case Hardened pattern 661.
Jedna sa Tier 1! farebnii kombinaciu kde je najvii¢sie mnozstvo farby modrej. Pouzivatel

aznamy Twitch streamer/Youtuber zipeL neddvno dokoncil dva vyznamné obchody, v

! Spdsob hodnotenia Case Hardened skinov podl'a mnoZstva modre;j farby, ktort skin obsahuje.



46 UTB ve Zliné, Fakulta managementu a ekonomiky

ramci ktorych predal herné skiny v celkovej hodnote 500 000 dolarov. NajvyznamnejSou
polozkou v tomto predaji bol AK-47 Case Hardened "Blue Gem", ktory sa stal najdrahSou
predanou zbranou v historii videoherného priemyslu, priCom jeho cena dosiahla 400 000
dolarov. Tento konkrétny skin patri do Tier 1 Case Hardened kategorie a vyznacuje sa 661
patternom, ktory je povazovany za najkvalitnej$i mozny vzor pre tento typ skinu. NavySe
ide o StatTrak Minimal Wear verziu, ktora ma samotna odhadovant hodnotu okolo 150 000
dolarov. Co viak vyrazne zvysilo cenu tejto zbrane, su $tyri vzacne nalepky Titan Holo z
turnaja Katowice 2014. Kazda z tychto nalepiek ma priblizni hodnotu 60 000 dolarov, ¢o v
kombinacii so samotnym skinom vytvorilo extrémne vzacny a drahy predmet na trhu

(Farkas, 2023).
Trading a obchodovanie mimo Steam platformy

Dalsim faktorom, ktory umoznil rast Counter-Strike ekonomiky bol uz spominany trading.
Obchodovanie so skinmi je zakladnou sti¢astou CS:GO a mnohych d’alSich hier na platforme
Steam. Predtym, nez hraé zatne obchodovat, musi spihat’ ur¢ité podmienky —
najdolezitejSou je aktivacia Steam Guard, mobilného autentifikatora, ktory poskytuje
bezpecnostnu ochranu G¢tu. Obchodovanie prebieha prevazne v komunitdch zameranych na

vymenu skinov v CS:GO.

Jedna znajznamejSich komunit sa nachadza prave na Reddit.com. Reddit
predstavuje otvorenu socialnu platformu zaloZenu na principoch open-source softvéru, ktora
vznikla v roku 2005. Zakladnou charakteristikou tejto siete je aktivne zapojenie
pouzivatelov, ktori mézu zverejiiovat’ rozne formy obsahu — vratane textov, obrazkov ¢i
videi. Ostatni pouzivatelia nasledne reaguju prostrednictvom komentarov a hodnotent, ktoré
mozu byt pozitivne aj negativne. Na zdklade tychto hodnoteni sa prispevkom prirad’uje tzv.
karma, ktorej vySka ovplyviuje ich viditelnost’ — prispevky s vy$Sou karmou sa zobrazuju
prioritne. Financovanie platformy je Ciasto¢ne zabezpecené dobrovolnymi prispevkami
pouzivatelov, ktoré zaroven umoznuju vyuzivanie prémiovych funkcii, ako je odstranenie
reklam, pristup k historii €1 prioritné zobrazovanie obsahu (Veber a kol., 2018). Existuje
mnozstvo for a subredditov venovanych tejto téme, pricom jednym z prikladov je subreddit
r/GlobalOffensiveTrade, ktord zdruzuje vyse 238 000 clenov. Vzhladom na velkost
svetovej hra¢skej zakladne je tito komunita mimoriadne rozsiahla a predstavuje kl'aCové
obchodné prostredie pre hracov zcelého sveta. VacSina obchodovania sa odohrava v
regionalnych komunitach, ako je prave subreddit r/GlobalOffensiveTrade, pricom bezni

hréci Casto vyuZivaju tretie strany a obchodné platformy, ako je SkinBaron, Dmarket alebo
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¢insky marketplace Buff. V praxi tento subreddit funguje tak ako kazdy iny. UZzivatelia, ktori
maji zdujem predat’ virtudlny predmet napisu cenu alebo hodnotu skinu, ktora si myslia, ze
virtualny predmet nesie. Nasledne hraci, ktory maji zaujem o kupu predmetu napisu
komentar a ohodnotia prispevok. Prestrelené ceny predavajtcich castokrat byvaji negativne

ohodnotené a ziskavaji nizku karmu.

Popularita tychto stranok rastie najmi preto, Ze umoziuju vyhnut’ sa poplatkom na
Steam Market a zaroven predavat skiny, ktoré casto krat prekrocia maximalnu hranicu
finan¢nych prostriedkov na platforme Steam (1800€). Ako priklad mozno vyuzit’ Glock-18
| Franklin v kondicii Factory New. Tento skin v tej istej kondicii s podobnou hodnotou floatu
je dostupny na Steam Market platforme za 58.32€. V porovnani s externym trhom, platforma
DMarket pontka tento skin za 44.75€. Rozdiel v tejto cene je predstavuje 23% a prave preto
je pozivanie externych trhov pochopitel'né pre celt komunitu. (Steam Market & DMarket,

2025)

Glock-18 | Franklin (Zbrusu novy)

Zakoupit

Glock-18 | Franklin (Zbrusu novy)
| Zakoupit

Glock-18 | Franklin (Zbrusu novy)
| Zakoupit

Obrazok 14, Dostupnost’ skinu Glock-18 | Franklin (SteamMarketplace, 2025)
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Recommended for ..~ l:l

Obrazok 15, Dostupnost’ skinu Glock-18 | Franklin (DMarket, 2025)

Co robi z DMarketu atraktivny trh pre uzivatelov je jeho prehladny a intuitivny
dizajn. Platforma je dobre navrhnuté a jednoduchsia na pouzivanie ako Steam Marketplace,

ktory v porovnani s tretimi stranami, ako je DMarket, posobi zastaralo.
I'Jprava hry, oprava chyb a zvySovanie/zniZovanie efektivity zbrani

Meta? hry ovplyviiuje ceny skinov pre konkrétne zbrane, ktoré boli bud’ zosilnené, alebo
oslabené v hre. Ak sa nejaka zbran stane vyrazne silnejSou nez iné verzie, hraci ju za¢nu viac
pouzivat, ¢o vedie k zvySenému dopytu a naslednému rastu cien. Takéto zmeny nie su prili§

casté v CS:GO, ale neddvnym prikladom je vylepSenie M4A1-S (buff) a oslabenie M4A4
(nerf).

2 most effective tactics available
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afu Tyden Meésic Od nepaméti

fu Tyden Meésic Od nepaméti

Obrazok 17, Median predajnych cien M4A4 | Emperor (Steam Market, 2025)

Tieto dva grafy ndm ukazujl, Ze meta a medializacia okolo hry maju vel’ky vplyv na
ceny skinov. Toto st len dva priklady pre M4 zbrane, ale tento vzorec mézeme pozorovat

aj u rdznych druhov skinov pre iné skiny tychto zbrani.
Profesionalni hraci

Dal§im vyznamnym faktorom ovplyviujicim trh so skinmi je vyber skinov, ktoré pouziva
najlepsi profesiondlny hra¢ v historii, Ukrajinec Aleksandr ‘slmple’ Kostyliev. Tento
legendarny hra¢ si pripisal 19 MVP? trofeji z turnajov, vyhral mnoZstvo prestiznych sut’azi

a bol korunovany za najlepSieho hraca v rokoch 2018 a 2021, pricom v rokoch 2019 a 2020

3 Most valuable player
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skoncil ako druhy najlepsi hra¢ (HLTV, 2022). Jeho vplyv na hru je obrovsky a odréza sa aj

na cenach skinov.

Na konci novembra 2021 sa na trhu so skinmi odohralo nie¢o nec¢akané¢ — Nomad
Knife, ktory dovtedy nepatril medzi popularne noze v komunite, zaznamenal prudky narast
hodnoty. Bezne plati, ze ceny skinov koliSu v zavislosti od rdéznych faktorov, ako je
napriklad vydanie novej kolekcie. Podobne aj ceny skinov pre M4A1-S a M4A4 sa menia v
zévislosti od toho, ktora verzia zbrane je v hre momentalne silnejSia. Pri Nomad Knife vSak
ziadna takato zmena nenastala, a predsa jeho cena prudko vzrastla. Dovod bol jednoduchy —
slmple ho zacal pouzivat. Od 16. oktobra 2021 sa s tymto nozom objavoval v turnajoch, ¢o
si komunita rychlo v§imla. FanuSikovia a investori zacali tento skin masivne skupovat, ¢o
vyrazne zvysilo jeho hodnotu. Tento jav sa neprejavil iba pri jednom variante Nomad Knife,
ale rovnaky rast ceny bol zaznamenany pri vSetkych siedmich variantoch tohto noza.
Spekulanti z celej komunity sledujt informacie a inventare obl'tbenych hradov pred tym nez
sa odohra svetovy turnaj. V jednoduchosti im ide o to aby zaznamenali mozny trend pokial’

sa v inventaroch profesionalnych hracov objavi novy skin na ndz, rukavice ¢i zbrai.

Obrazok 18; Mediany 3 r6znych Nomad Knife (Steam Market, 2025)

Median €.1 predstavuje zmeny v cenach Nomad Knife | Fade, ktorého cena sa vysplhala zo
415.00€ na 898.00 vplyvom hraca Slmple. Podobny vyvin zasiahol aj Nomad Knife |
Slaughter a Nomad Knife | Vanilla.
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4 POCIATKY ROZVOJA TRHU S VIRTUALNYMI PREDMETMI

Vo svojej podstate trend s nakupovanim virtuadlnych predmetov z hry Counter-Strike zacal
na platforme Steam. Ceny predmetov neboli tak vysoké, neexistovali manipulacie s cenami
a hraci nakupovali len to ¢o sa im péacilo Cisto len kvoli osobnému uspokojeniu. To ¢o
sposobilo vel’ku oblibenost’ skinov v komunite nebol Cisto len esteticky vzhl'ad. Hlavnou
pricinou preco sa stali skiny popularnymi bola moznost’ ich predat’ na externych strankach
alebo vyuzivat’ ich ako formu meny. Hoci Steam umoziuje obchodovanie so skinmi, ziskané
prostriedky vo forme Steam Wallet Funds nie je mozné previest’ na hotovost’, podobne ako
daréekové poukazky na platforméach ako Amazon ¢i iTunes. Avsak, existuji nezavislé tretie
strany, ktoré tento obmedzeny systém obchadzajii a umoziuju predaj skinov za redlne
peniaze. Prikladom takejto stranky je SkinXchange.com, kde méZu pouZivatelia predavat’
svoje skiny prostrednictvom sluzby PayPal. Proces predaja je pomerne jednoduchy — staci
sa prihlasit’ pomocou Steam ID, nahrat’ skin na predaj, stanovit’ cenu a pockat’ na kupca. Po
uskutocneni predaja staci zadat’ PayPal tdaje a podl'a podmienok PayPal obdrzi predavajuci
peniaze v rozmedzi 1 az 14 pracovnych dni. Problém vSak nastal kedy si tretie strany a weby,
ktoré pontkali sluzby ako prostrednikov pri predajoch skinov uvedomili, ze existuje aj ina

moznost’ ako zvacsit’ svoje vynosy.

4.1 SKkin trading

Ekonomika CS:GO nie je Cisto barterova, aj ked’ obchodovanie s hernymi predmetmi v hre
malo spociatku podobu priamej vymeny medzi hra¢mi. V roku 2012 Valve zaviedlo
obchodovanie s predmetmi, no neskor vytvorilo Steam Community Market, ¢im do systému
implementovalo peflazny prvok a umoznilo transakcie v ramci platformy Steam. Oficidlne
neexistuje sposob, ako priamo zamenit’ predmety za skuto¢né peniaze, avSak komunita si
vytvorila alternativu v podobe kl'icov, ktoré sluzia ako neoficialna mena. Hraci Casto
stanovovali ceny v pocte kl'icov, pricom ak niekto nazbiera dostato¢né mnozstvo, moze ich
nasledne predat’ tretej strane cez sluzby ako PayPal ¢i bankovy prevod. Hoci existoval tento
spolo¢ny platobny prostriedok, obchodovanie v CS:GO si stidle zachovava prvky
barterového systému. Klu¢e neboli jediny platobny prostriedok. Dalsimi prikladmi
popularnych ,,mien” v CS:GO ekonomike st vzacne skiny s vysokou peniaznou hodnotou,
ako napriklad AWP | Asiimov v kondicii Field — Tested a Minimal Wear AK-47 | Redline.
Tieto skiny sa povazovali za stabilné obchodné aktiva, pretoZe st mimoriadne Ziadané nielen

hra¢mi, ale aj komunitou obchodnikov, a ich vizudlna atraktivita zvySuje dopyt. Jednalo sa
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o skiny, ktorych hodnota sa nejak vyrazne nepohybovali v rannych zaciatkoch vymennych
obchodov. Hraci si zvolili tieto dva ako spdsob uSetrenia miesta vo svojich inventaroch.
Jeden kIai¢ mal hodnotu 2.40€, jeden kus AK-47 | Redline predstavoval hodnotu 5.00€
a jeden kus AWP | Asiimov priblizne 20€. Napriek tomu boli klI'i¢e najspolahlivejSou a
najCastejsie pouzivanou obchodnou jednotkou na Steame. Ich popularita vyplyvala z ich
Sirokej dostupnosti a prakticky neobmedzeného zasobovania. Mnohé obchody sa preto
uzatvarali s kone¢nou cenou vyjadrenou prave v hodnote klIicov. Valve vSak nesthlasilo
s touto moznostou obchodovania za klaCe. Preto zakazalo vymenu a predaj na Steam
Markete Cerstvo nakupenych kl'icov cez hru. V dnesnej dobe vymena skinov prebieha
v dvoch menach, bud’ v USD alebo €. Ceny sa vsak liSia od cien, ktoré¢ st uvedené na Steam
Community Market. Dévodom je, Ze hodnoty, ktoré su uvedené na Trhu nezodpovedaju
redlnym cendm, ked’Ze finan¢né prostriedky na Steam Wallet sa nedaju vybrat’. Preto
komunita prisla s alternativou a tou boli online trhy kde je mozné si Ciastku vybrat’ a poslat’
na svoj bankovy ucet alebo PayPal. Vel'ké mnozstvo obchodnikov pozaduju aby boli
finan¢né prostriedky poslané priamo na ich bankové Uty alebo rovno na ucty externych

trhov ako napriklad CSFloat alebo BUFF163 kde planuji nakupovat’ iné predmety.

Hodnota predmetov zavisi nielen od ich rarity a kvality, ale aj od estetickych detailov.
Napriklad dvaja obchodnici mézu vlastnit’ rovnaky skin — Factory New Karambit | Fade —
no jeden ma hodnotu na 8786.79€ a druhy na 2700.00€. Dévodom moéZe byt unikatny
vizualny vzor, rozlozenie farby alebo, ako v tomto pripade, percentudlna hodnota Fade*
vzoru. Prikladdm taktiez obrazky ¢. 18 a ¢. 19. Obrazok ¢. 18 zobrazuje Karambit | Fade
s pattern indexom 109/1000, ktory obsahuje 81.8% fade. Obrazok ¢. 19 je Karambit | Fade
s pattern indexom 412/1000 s 100% fade-om.

4 RozloZenie farieb od modrej po zIth
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Obrazok 19, Karambit | Fade, Factory New, Pattern Index 109/1000. (BUFF163, 2025)
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Obrazok 20 , Karambit | Fade, Factory New, Pattern Index 412/1000. (BUFF163, 2025)
Steam Community Market a zisk

Steam Community Market pontka najbezpecnejsi sposob predaja predmetov, no zaroven
patri medzi najmenej vyhodné. Vytazok z predaja sa uklada do Steam Wallet, ¢o je virtualna
penazenka pripojend k uctu hraca. Hoci uchovéava hodnotu kreditu, tieto prostriedky mozno
pouzit’ len v ramci ekosystému Steam, ked’ze Valve nie je bankova institicia a neumoziuje
vyber penazi do redlneho sveta. Steam Wallet ma limit 2000 USD, ¢o znamena, Ze Ziadna
transakcia na trhu nemoéze tito sumu presiahnut. V pripade predavania virtualnych
predmetov ja maximalna Ciastka na predaj 1800 USD. Pri drah$ich skinov mdéze byt
obchodovanie cez oficidlny trh nevyhodné, najmé kvoli tomuto obmedzeniu. Navyse Valve
si z kazdej transakcie strhava 15 % poplatok, ¢o znamena, Ze obchodnik musi zarobit’ aspon
15 % z hodnoty predané¢ho predmetu, aby vobec dosiahol zisk. Okrem toho neexistuje

spdsob, ako si hra¢i mézu medzi sebou priamo vymenit Steam Wallet kredit — vSetky
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predmety musia byt najskor uvedené na trhu, kde podliehaju spominanému poplatku.
Napriek tymto nevyhodam je Community Market oblibeny medzi beznymi hra¢mi, ktori sa
nevenuju obchodovaniu na vysSej urovni. Umoziuje im premenit’ vzacne predmety ziskané
v hre na Steam Wallet kredit, ktory potom mézu vyuzit’ na nakup hier alebo iného obsahu v
ramci Steamu. Hodnota predmetov na trhu sa dynamicky meni v zavislosti od ponuky a
dopytu. Napriklad Dreams & Nightmares Case sa pri svojom uvedeni na trh predavala za
10€, pricom v prvych hodinach bolo v obehu len par kusov. Po tyzdni klesla cena na 2€.
Tento pokles nastal v désledku rastticej dostupnosti — ¢im viac hracov ziskalo tato schranku
ako herni odmenu, tym viac ju ponukalo na trhu. Predajcovia sa snazili predat’ svoje
predmety Co najrychlejsie, ¢asto znizovali cenu, ¢im postupne dochadzalo k presyteniu trhu
a naslednému poklesu hodnoty. Vo vSeobecnosti sa tento trend odohrava vzdy pri kazdom

vydani novej debny.

Na rozdiel od Community Marketu, kde sa z kazdej transakcie odpocitava 15 %
poplatok, tretie strany umoziuji pouzivatelom obchodovat’ so skinmi priamo, bez
dodato¢nych poplatkov. Medzi najpopularnejSie zadpadné platformy na vymenu skinov patria
CSGOlounge.com a csgooutpost.com, kde sa zdruzuje velké mnoZstvo obchodnikov.
Obchodovanie na tychto strankach sa vSak Casto vyznacuje agresivnej$im a chamtivej$im
pristupom v porovnani s praxami na Community Markete. Dévodom je, zZe tieto platformy
su zamerané vyluc¢ne na obchodovanie a nekladi déraz na budovanie komunity. Preto je na
nich beZné a spolocensky akceptované taktizovanie, pri ktorom obchodnici cielene pontikaju
nevyhodné obchody v nadeji, ze sa najde menej skiiseny hra¢, ktory ich akceptuje

(Yamamoto a McArthur, 2015).

4.2 Skin gambling

Hazardné hry a Sport su dlhodobo vzdjomne prepojené. Vel'ka Cast’ stavkovania, ktoré sa
uskutociiuje na tyzdennej baze, je zamerana na predpovedanie vysledkov Sportovych
udalosti. Toto tzke prepojenie medzi Sportom a hazardom prispieva k tomu, ze hazardné hry
s vnimané ako beZzna a spolocensky akceptovand forma travenia volného casu. Ich
pravidelna pritomnost’ v Sportovom prostredi napomaéha k ich legitimizécii a postupnému
zaCleniovaniu do kultarnych a spolocenskych noriem (Gunter, 2019). Podobne ako

stavkovanie na vysledky futbalu ¢i hokeja, ani e-Sporty nie su vynimkou.

Stavkovanie a hazardné hry spojené so skinmi zbrani sa stali mimoriadne vynosnym

odvetvim. Od roku 2015 zacali externé platformy obchadzat’ pravidla spolo¢nosti Valve
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vyuzivanim programovacich rozhrani Steam. Tieto trhoviskd umoznili nielen zbieranie a
obchodovanie s virtudlnymi predmetmi v rdmci uzavretej platformy Steam, ale aj priame
vypléacanie vyhier cez PayPal ¢i kryptomeny, ako Bitcoin. Jednym z najzname;jsSich prikladov
bola platforma OPSkins, ktora bola kedysi vel'mi popularnym trhoviskom pre predaj skinov.
Jej zakladatelia v rozhovore pre Vice v roku 2015 uviedli, ze v tom ¢ase dosahovali denné
prijmy priblizne 9 000 eur, mali 370 000 pouzivatel'ov a zamestnavali 20 I'udi. Okrem toho
existovali aj stranky ako CSGO Lotto a CSGO Wild, ktoré ponukali moznost’ stavkovania
na profesiondlne CS:GO zapasy a rozne hazardné hry, vratane hadzania minci ¢i rulety.
Namiesto oficidlnej] meny sa v tychto hrach pouzivali skiny ako stdvkové aktiva, ¢o v
niektorych krajinach umoznilo obchadzat’ pravne predpisy tykajice sa nelegalneho hazardu.
Popularita tychto aktivit pritiahla pozornost' aj tradiéného odvetvia stdvkovania a
hazardnych hier, ¢o viedlo k ich rasticemu zdujmu o e-Sporty a obchodovanie so skinmi

(Glaser, 2022).

V prostredi online socidlnych sieti vznikol priestor, kde mohli fanusikovia a stavkari
zdiel'at’ vlastné ndzory a skiisenosti tykajuce sa Sportu a stavkovania, ¢im sa podporovala
diskusia a vzdjomnad interakcia. Tieto platformy tak vytvorili paralelny priestor k tradi¢nému
(offline) prostrediu, v ktorom prebiehalo stavkovanie. Prepojenie Sportu, hazardu a
socidlnych médii viedlo k vzniku novych, interaktivnych foriem stavkovania, ktoré
pouzivatelom umoZiovali uzatvarat velké mnoZstvo stdvok v kritkom cCase a pohodli
vlastného domova (Gunter, 2019). Tymto sa inSpirovala aj virtudlna ekonomika so

virtualnymi predmetmi.

Predaj skinov na externych platformach, ktoré nie st oficidlne prepojené s Valve, nie
je sdm o sebe problém. Skutocnou obavou je vSak jednoduchost’, s akou mézu byt’ tieto skiny
presunuté na webové-stranky tretich stran a nasledne vyuzité ako platidlo pri stavkovani.
Niektoré platformy umoznuji pouzivatelom hrat hazardné hry, ako je online poker, pricom
vsadzaju skiny namiesto peflazi. Iné stranky, napriklad CS:GOLounge alebo FanoBet,
umoziuji hra€om uzatvarat’ stavky na vysledky profesiondlnych zapasov v Style Sportového
tipovania. Jednou z prvych a najzndmejSich platforiem na tento typ stdvkovania bola
CS:GOLounge, ktord vznikla v roku 2003 a rychlo sa stala najobl'ibenejSou strankou pre
stavkovanie so skinmi. PouZzivatel’ sa mohol prihlasit’ cez svoje Steam ID, vybrat’ si zapas z
ponuky roznych Esports lig a néasledne zvolit’ skiny zo svojho inventéra (tzv. "CS:GO
Backpack") ako stavku. Platforma zobrazovala aj aktualne stavky ostatnych hracov, ¢o

umoziovalo lepSie sa rozhodnut pri tipovani. Hodnota stavky zavisela od vzacnosti a trhovej
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ceny vybranych skinov — ¢im cennejsi skin, tym vyssia bola jeho hodnota v stavke. Stavkovy
systém fungoval na principe porovnania celkového objemu stavok na jednotlivé timy. Po
uzatvoreni stavky uz stacCilo len Cakat’ na vysledok zapasu. Ak hrac stavil na vitazny tim,
ziskal svoje skiny spit’ spolu s d’alsimi ndhodnymi skinmi, ktorych hodnota sa odvijala od
vysky mozného vynosu. Po vyhre si hrd¢ mohol svoje skiny previest' spit’ do Steam
inventara a nasledne ich spenazit’ cez externé webové stranky, ako je SkinXchange. Tento
systém premenil skiny nielen na zberatel'ské predmety, ale aj na neoficialnu digitdlnu menu,

ktora sa vyuziva v oblasti hazardnych hier a obchodovania (Hardenstein, 2017).

Stavkovanie a hazard so skinmi maju isté podobnosti, ale aj zdsadné rozdiely oproti
socialnym kasinovym hram, ktoré su dostupné na socialnych sietach ¢i v mobilnych
aplikéciach. Obidva typy hier vyuzivaji vlastnu virtudlnu menu, ako st kredity, mince alebo
kocky, ktort hrac¢i mézu ziskat' hranim, sledovanim rekldm, Vypiﬁanim dotaznikov ¢i
odportcanim priatel'ov. V niektorych pripadoch je mozné tuto menu aj zaktpit’ za skuto¢né
peniaze. KI"i€ovy rozdiel v§ak spociva v tom, ze skiny maju redlnu finanénti hodnotu a je
ich moZzné spenazit’, zatial’ Co virtudlna mena v socidlnych kasinovych hrach existuje vyluc¢ne
v ramci hry. To znamend, Ze hazard so skinmi poskytuje finan¢ni motivaciu, ktora je
porovnatelna s tradicnymi formami online hazardu. Vyvoj trhu so stdvkovanim so skinmi
ovplyviiovali rozhodnutia vyvojarov hier, prevadzkovatel'ov hazardnych webov, pravne
spory, dopyt hracov aj zasahy vladnych organov. Skiny boli po prvy raz predstavené v roku
2013, ked’ spolo¢nost’ Valve umoznila ich nakup, predaj a vymenu v ramci svojej platformy
Steam. Ich rastlica popularita viedla k vytvoreniu sekundarneho trhu na Steame, ktory bol
nasledne doplneny o webové stranky tretich stran, ako OPSkins ¢i Bitskins, ponukajice
trhoviska pre skiny a hazard s nimi. Hoci neslo o zamyslany dosledok, Steam API umoZznilo
vyvojarom vytvorit automatizované programy (botov), ktori ulahcovali prenos skinov
medzi G¢tami na Steame a webmi pontkajicimi stavkovanie na e-Sporty ¢i hry zaloZené na

nahode (Greer a kol., 2019).

Medzi rokmi 2014 a 2016 popularita hazardu so skinmi prudko vzrastla. V roku 2015
sa skiny v hodnote 2,3 miliardy dolarov pouzili na stdvkovanie na e-Sportové zapasy, pricom
dominantnym hrac¢om na trhu bol CSGOLounge. Do roku 2016 sa celosvetovy objem stavok
so skinmi odhadoval na 4,8 miliardy dolarov, ¢o bolo sedemnasobne viac ako suma vsadena
v hotovosti na e-Sportové zapasy (649 milionov dolarov). Jednym z najvyraznejSich
problémov je lahky pristup neplnoletych hracov k hazardu. VécSina stranok umoziuje

prihlasenie vylu¢ne cez Steam ucet bez akéhokol'vek vekového overenia. ZaloZenie Gc¢tu na
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Steame si vyzaduje iba vek nad 13 rokov, platnti e-mailova adresu a moznost’ uskutoc¢iiovat’
platby cez kartu alebo daréekovy poukaz. NavysSe, online streameri na platformach ako
YouTube a Twitch aktivne propaguju stavkovanie so skinmi a oslovuju mladé publikum.
Obzvlast problematické je, ze mnohi z tychto influencerov, ¢asto vo veku dvadsiatich rokov,
sa prezentuju ako uspesni hraci vyhravajaci velké sumy, ¢im motivuju svojich sledovatel'ov,
najmé deti a tinedzerov, aby sa zapojili do hazardu. Neregulované hazardné stranky boli
taktiez prichytené pri manipuldcii vyhernych vysledkov v prospech propagovanych
streamerov, ¢im vytvarali faloSnt predstavu o vysSej Sanci na vyhru. Valve Celilo kritike, ze
z tychto aktivit profitovalo, ked’ze z kazdej transakcie so skinmi inkasovalo poplatok az do
vysky 15%. Koncom roka 2016 sa zacali objavovat’ vyzvy na ochranu neplnoletych hracov
pred hazardom so skinmi. Valve reagovalo zasielanim pravnych vyziev na ukoncCenie
¢innosti strankam pontkajucim stdvkovanie so skinmi. Médiéd poukazali na rozsah problému
a mnozili sa spravy o mladistvych, ktori v dosledku hazardu utrpeli zna¢né finan¢né straty.
V USA boli na Valve podané dve hromadné zaloby za to, Ze umoznilo tretim stranam
organizovat’ nelegalny hazard so skinmi, z ktorého profitovali na maloletych hracoch a
vytvarali neférové sutaze. Sudy sice konStatovali, ze hazard so skinmi prispieva k
normalizacii stdvkovania na e-Sporty, no zaroveinn neuznali skiny ako skutocne hodnotnu
menu. Stavkovanie na e-Sportové zdpasy navySe spoOsobilo viaceré Skandaly, vratane
manipulacie vysledkov, ked hra¢i stavili na vlastné vykony, ¢i sponzorovania
profesionalnych hra€ov hazardnymi strankami. Odbornici v oblasti e-Sportov, ako su
investori, vyvojari hier a organizatori turnajov, upozornili, Ze manipulovanie zapasov a
nelegalny hazard ohrozuju doveryhodnost’ a buducnost’ e-Sportov. Tieto problémy viedli k
vzniku organizacii, ako je World Esports Association, ktord stanovuje pravidla pre e-
Sportové timy a hraCov, vratane zdkazu manipuldcie zépasov a stavkovania na vlastné
zapasy. Vyskumnici taktieZ upozoriuju, Ze hazard s virtudlnymi predmetmi moéze byt

vstupnou branou k tradiénym formém hazardnych hier (Greer a kol., 2019).
iBuyPower Skandal

Dna 22. augusta 2014 novinar Richard Lewis zverejnil ¢lanok, v ktorom tvrdil, Ze zapas
medzi timami iBUYPOWER a NetcodeGuides, odohrany deni predtym, bol zmanipulovany.
O niekol’ko mesiacov neskor, 16. januara 2015, publikoval d’aliu spravu s presved¢ivymi
dokazmi, ktoré potvrdili, ze vysledok zapasu bol vopred dohodnuty. Tento Skandél vypukol
v obdobi, ked’ sa niekol'ko poprednych profesionalnych hra¢ov Counter-Strike ocitlo v

centre obvineni z podvodov a ovplyviiovania vysledkov zdpasov. Podla Lewisa sa do
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manipulacie zapojili piati hraci timu iBUYPOWER, majitel’ NetcodeGuides Casey Foster a
dvaja d’alsi profesiondlni hra¢i — Derek Boorn a Duc Pham. Boorn a Pham vyuzili viaceré
ucty na uzatvorenie maximalnych stavok proti iBUYPOWER, pricom kazda z nich mala
hodnotu priblizne 240 USD v CS:GO skincoch. Vd’aka dohodnutému vysledku sa ich vklady
znasobili, pricom kazda stdvka vyniesla az 1200 USD v podobe skinov, ktoré boli nasledne
rozdelené medzi vSetkych 6smich tcastnikov podvodu. Vysetrovanie spolo¢nosti Valve v
spolupraci s platformou CSGOLounge odhalilo viacero prepojenych Steam Gctov pouzitych
pri stavkach a jednoznac¢ne ich spojilo s Fosterom, Phamom, Boornom a hra¢mi timu
iBUYPOWER. V désledku toho Valve udelilo siedmim osobam dozivotny zékaz i¢asti na
vSetkych turnajoch, ktoré sponzoruje. Jedinym hracom, ktory sa trestu vyhol, bol Tyler
Latham, ked’Ze neprijal Ziadne skiny ako odmenu za svoju i¢ast’ na zmanipulovanom zépase.
Usporiadanie turnajov podporovanych spolo¢nostou Valve je povazované za prestiznu
zalezitost’, o ktoru medzi sebou bojuji viaceri organizatori. Ked’ Valve vyzvalo vSetky
pridruzené ligy a turnajové organizacie, aby zakdzali i€ast’ dotknutych hracov, ich kariéry
sa fakticky skoncili. Organizatori sa zdrahali porusit’ toto rozhodnutie, pretoze i§lo o prvy
zdokumentovany pripad manipulacie zépasu v profesionalnej scéne CS:GO. V roku 2016
Valve vydalo oficidlne stanovisko, v ktorom potvrdilo, ze zdkazy udelené v suvislosti s
kauzou iBUYPOWER su trvalé. Zaroven varovalo, Ze akékol'vek buduce pripady
dokazaného ovplyviovania vysledkov zdpasov budu taktiez viest’ k dozivotnym zikazom.
Aj ked boli tresty pre hra¢ov iBUYPOWER zamys$lané ako odstrasujtci priklad, sposob,
akym Valve pripad riesilo, vyvolal vinu kritiky. K nesuhlasu sa pridal aj samotny Richard
Lewis, novinar, ktory Skandal povodne odhalil (Nguyen, 2022).

DalSie §kandaly

Druhy vyznamny Skandal spojeny s nedostatoénym zverejnenim vlastnickych vzt'ahov sa
tykal webovej stranky CSGO Lotto, ktora fungovala ako online stavkova platforma podobna
CSGO Diamonds. Hlavnymi aktérmi tejto kauzy boli zndmi YouTuberi Trevor ,,TmarTn*
Martin a Tom ,,ProSyndicate* Cassell, ktori na svojich kandloch pravidelne streamovali, ako
vyhrdvaju vzacne skiny na strdnke CSGO Lotto. Ich zdanlivé $tastie vSak vyvolalo
podozrenie po tom, ¢o d’alsi YouTube tvorca, HonorTheCall, preveril registracné udaje
spolo¢nosti a odhalil, ze Martin figuroval ako jej prezident a Cassell ako viceprezident.
Skuto¢nost’, Ze tito influenceri tajili svoj podiel na vlastnictve stranky, vyvolala Siroku
kritiku a mohla ich vystavit’ aj prdvnym dosledkom. HonorTheCall sa neskor podiel’al aj na

odhaleni d’alSieho konfliktu zaujmov, ked’ zistil, ze ¢len popularneho esport timu FaZe Clan
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mal nezdokumentovany vlastnicky podiel v stadvkovej platforme CSGO Wild. Hoci sa neskor
tvrdilo, ze iSlo o sponzorsku spolupracu, viaceré videa ¢lenov FaZe Clan naznacovali, Ze
propagovali stranku bez uvedenia, ze st s iou finan¢ne prepojeni. Predstavitelia CSGO Wild
sice popierali akékol'vek manipulacie s vysledkami v prospech propagatorov, no po vyzve
na ukoncenie ¢innosti od spolo¢nosti Valve prestali poskytovat’ svoje sluzby v USA. Okrem
zavadzania hracov o pravdepodobnosti vyhry sa objavili aj spravy o Skodlivom softvéri,
ktory bol spojeny s niektorymi strankami na obchodovanie so skinmi. Tento malvér bol
udajne zodpovedny za kradeze celych inventarov skinov hracov, pricom medzi podozrivé
stranky patrila aj CSGO Double. Ked’'Ze obete sa Casto zdrahali nahlasovat’ tieto incidenty
kvoli nelegalnemu charakteru skinového hazardu, skuto¢ny rozsah skod zostal nejasny. V
dosledku tychto problémov celila spolo¢nost’ Valve a viaceré skinové stavkové platformy
viacerym Zalobam. Medzi hlavné obvinenia patrilo tvrdenie, Ze stranky ako CSGO Lotto
umoznovali stavkovanie neplnoletym hracom. Viacsina tychto sudnych sporov vsak bola
stiahnutd alebo presunutd do arbitrazneho konania podl'a zmluvnych podmienok stranok.
Regulac¢né organy sa taktiez zacali zaoberat’ otazkou skinového hazardu. Washingtonska
Statna komisia pre hazardné hry adresovala spolo¢nosti Valve oficidlnu vyzvu, aby zastavila
podporu tejto formy hazardu. Valve vSak reagovalo tym, ze komisia nepreukéazala ziadne
konkrétne poruSenie zékona. Po tejto vymene uz neboli zaznamenané Ziadne d’alSie kroky
zo strany americkych regula¢nych tiradov. Samotné stdvkovanie na skiny pravdepodobne
nie je v rozpore s legislativou vicSiny Statov, no podvodné praktiky a manipulécie s
vysledkami by mohli spadat’ pod porusenie niektorych federdlnych zakonov (Holden
a Ehrlich, 2017).

4.3 Predaj virtualnych predmetov na externych trhoch

OPSKkins

OPSkins, zaloZeny v roku 2015 v Montreale, bol kedysi poprednym online trhoviskom na
obchodovanie s CS:GO skinmi. Proces predaja na platforme prebiehal tak, Ze pouZivatel sa
prihlasil prostrednictvom Steam API, vybral si skin zo svojho inventdra a nastavil cenu. Po
potvrdeni transakcie odoslal skin prostrednictvom obchodného bota OPSkins, ¢im sa ponuka
objavila na trhu. Kupujuci mohol dany predmet zaktpit' bud’ zo zostatku ziskaného z
predoslych predajov, alebo vloZenim pefiazi priamo na platformu. Predajca nasledne dostal
finan¢né prostriedky po odpocitani sprostredkovatel'skej provizie, pri€om si ich mohol

vybrat' cez PayPal. V marci 2018 vSak Valve zaviedlo sedemdiové obmedzenie na
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obchodovanie s novonadobudnutymi polozkami, ¢o vyrazne narusilo model fungovania
tretich stran, vratane OPSkins. Ako reakciu na toto obmedzenie sa zakladatelia rozhodli
prejst’ na blockchain technologiu a zaviedli vlastni kryptomenu WAX (Worldwide Asset
eXchange), ktord mala umoznit’ obchodovanie so skinmi bez nutnosti ¢akat’ na uplynutie
gasového obmedzenia. Siesteho juna platforma spustila sluzbu WAX ExpressTrade, &o viak
vyvolalo nesuhlas zo strany Valve, ktoré to vnimalo ako ohrozenie svojej kontroly nad
obchodovanim s hernymi predmetmi. Len o dva dni neskér, 6smeho jina, Valve vydalo
verejné oznamenie, v ktorom poziadalo OPSkins o okamzité zastavenie vyuzivania ich
dusevného vlastnictva a varovalo, ze 21. juna budi vsetky obchodni botovia OPSkins
deaktivované. Spolo¢nost’ OPSkins v reakcii na toto rozhodnutie vyzvala pouzivatel'ov, aby
si stiahli svoje predmety z platformy, priCom ubezpecila, Ze vSetky financné zostatky zostanti
dostupné na vyber. 14. juna platforma preventivne zastavila moznost’ vkladat’ nové skiny v
ocakavani definitivneho zruSenia obchodnych botov. Medzitym pouzivatel Redditu s
prezyvkou ,,W1Z0“ analyzoval obchodné udaje a zistil, ze OPSkins spravovalo priblizne 2
884 botov, ktorych inventar mal celkovll hodnotu takmer dva miliény doldrov. Po zaniku
OPSkins sa na trhu objavili nové alternativy, ako CS.money a Bitskins, ktoré rychlo zaplnili

medzeru po tejto kedysi dominantnej platforme (Nguyen, 2022).
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5 TEMNA STRANKA VIRTUALNYCH PREDMETOV

Obchodovanie so skinmi v CS:GO je pre mnohych hracov zaujimavou sucast’ou hry, no ma
aj svoju odvratenu stranku. Trh s virtudlnymi predmetmi sa stal cielom podvodnikov, ktori
vyuzivaju rozne triky na to, aby hracov pripravili o ich cenné skiny. Okrem toho sa tento
systém Casto pouziva aj na pranie Spinavych penazi, ked’ze nakup a predaj skinov umoziuje
maskovat’ nelegalne ziskané financie. Dal§im problémom je manipulacia cien, na ktorej sa
podielaju zndmi youtuberi a influenceri. Propagéciou urcitych skinov dokazu umelo
nafuknut’ ich hodnotu a vytvorit’ dojem, Ze ide o vzacne a vyhodné investicie. Bezni hraci
tak mozu I'ahko naletiet’ a nakupit’ skiny za premrstené ceny, priCom ich skuto¢na hodnota
moze byt ovel'a niz§ia. Co povazujem za ddleZité je, Ze propagacia virtualnych predmetov
youtubermi nie je cielend. Influecerom na platforme YouTube sa nejednd o manipulacnu
taktiku ako zarobit’ na uz nakapenych polozkach ale o vytvorenie zaujimavého obsahu pre
svojich fanusikov. Za obchodovanim so skinmi sa tak Casto skryvajua praktiky, ktoré nemaja
s férovym obchodovanim vela spolocného. Hraci by preto mali byt' obozretni a dobre si

rozmysliet, komu doveruju a do ¢oho investuji svoje peniaze.

5.1 Scamy

»A dishonest plan for making money or getting an advantage, especially one that

involves tricking people.*

»Nekaly plan na ziskanie pefiazi alebo vyhody, najmé taky, ktory zahriia podvadzanie
Pudi.*

Takto definuje slovo ,,scam‘ Cambridge Dictionary. Toto slovo sa dost’ ¢asto spéja tak isto
aj s virtudlnymi predmetmi kedy par uzivatel'ov okrada svoje obete Casto krat aj o stovky ¢i
tisice dolarov denne na platforme Steam. Ked'ze I'udska predstavivost’ nema medze plati to
presne aj v tomto pripade kedy scamerom casto krat pokus o obohatenie sa vyjde. Pozname
viacero druhov scamov preto popiSem len par tych najznamejsich, pred ktorymi mnohi skin

influenceri varuju svojich fanasikov.
Podvod s hlasovanim

Jedna z beznych metdd podvodu spociva v tom, ze podvodnik posle odkaz s tvrdenim, Ze je
potrebné odovzdat’ hlas pre jeho tim v sut'azi. Ak pouzivatel' odkaz otvori, automaticky sa
mu do zariadenia stiahne Skodlivy softvér, ktory mu moéZe odcudzit’ Ucet na Steame.

Nasledne podvodnik prevezme kontrolu nad Gétom a ziska pristup k jeho inventaru. Ak
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niekto dostane takuto spravu, je vhodné upozornit’ odosielatel’a, najma ak ide o zndmeho, ze
jeho ucet mohol byt napadnuty. Mnohi pouzivatelia si nemusia byt’ vedomi, ze ich ucet bol

zneuzity (Gaur, 2024).
Podvod so Steam penaZenkou

Dal§im &astym podvodom su falo§né obchodné ponuky, v ktorych podvodnici tvrdia, Ze po
dokonceni vymeny bude na ucet obete pripisand urcitd suma do Steam penazenky. V
skuto¢nosti vSak Steam neumoziuje prevod penaznych prostriedkov medzi pouZzivatel'mi,
takze takymto ponukdm nemozno déverovat. Podobny podvod zahtna prisl'ub daréekovych
kédov na Steam penazenku vymenou za CS:GO predmety. Podvodnik cCasto najskor
poskytne funkéné kody, aby ziskal doveru obete, no néasledne ju podvedie a ziska jej

predmety bez protihodnoty (Gaur, 2024).
Podvod s kontrolou cien a faloSnymi botmi

Tato podvodna taktika zahia situaciu, ked’ podvodnik presvedc¢i obet’, aby si overila cenu
svojho herného predmetu na legitimnej stranke, ako je BitSkins. Avsak este predtym, nez
skutocny bot stranky odosle obchodnu ponuku, podvodnik zaSle faloSni ponuku z uctu,
ktory sa vydava za oficidlneho bota. Ak pouZivatel nepostrehne rozdiel, nevedomky
odovzda svoj predmet podvodnikovi. Podvod s faloSnymi strankami na hazardné hry
Niektori podvodnici vytvaraja faloSné webové stranky, ktoré napodobiiuju legitimne
hazardné platformy. Podvodnik sa vydava za majitel’a takejto stranky a presviedca obet’, Ze
jej mdéze pomdct vyhrat vzacne predmety. Akondhle vSak obet’ na stranku vlozi svoje

predmety, okamzite o ne pride a uz ich nedokaze ziskat’ spat’ (Gaur, 2024).
Impersonacia a podvod s prostrednikom

V tomto type podvodu sa utocnik vydava za zamestnanca spolo¢nosti Valve alebo
moderatora komunity Steam. Tvrdenim, Ze rieSi nejaky problém s uctom, sa pokusi
presvedéit’ obet’, aby vykonala uréité kroky, ktoré vedu k strate kontroly nad uétom. Dalsi
podvod zahfna ,,doveryhodného* prostrednika. Podvodnik presved¢i obet’, aby previedla
svoje predmety na tretiu osobu, ktora vraj zabezpeci férovy obchod. V skutocnosti vSak ide
bud’ o podvodnikovho komplica, alebo jeho alternativny ucet, cez ktory si predmety ponecha

(Gaur, 2024).

Falo$né stranky na obchodovanie so skinmi
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Na internete existuje mnozstvo podvodnych stranok, ktoré sa tvéria ako legitimne platformy
na obchodovanie s CS:GO predmetmi. Ak pouzivatel vlozi svoje predmety na takuto
stranku, moéze prist o cely svoj inventdr, priCom mu moézu byt dokonca zmenené
prihlasovacie udaje k uctu. Preto je doblezité vzdy si overit doveryhodnost’ platformy

predtym, nez na nej vykonate obchodnu transakciu (Gaur, 2024).

5.1.1 Obmedzenia obchodovania na Steam uctoch

Spoloc¢nost” Valve zaviedla 25. novembra 2015 prvé obmedzenia v obchodovani medzi
Steam uctami s cielom minimalizovat’ riziko podvodov a neopravneného pristupu k hernym
uctom kvoli vzacnym predmetom. Kldcovou zmenou bolo zavedenie dvojfaktorovej
autentifikacie (2FA) prostrednictvom mobilnej aplikdcie Steam, ktorda mala zvysit
bezpecnost’ obchodovania. Pouzivatelia, ktori tito ochranu nemali aktivovanu, museli
pocitat’ so zadrzanim predmetov pri obchodovani na dobu az siedmich dni. Tento ¢asovy
interval mal poskytnit’ obom strandm priestor na kontrolu a pripadné zrusenie transakcie.
Vynimku z tohto pravidla mali iba dlhodobi priatelia na Steame, kde bolo zadrzanie skratené
na jeden deni. Neskor, 1. marca 2016, doslo k d’alSiemu sprisneniu pravidiel — doba zadrzania
predmetov pri obchodovani s pouZivatelmi bez dvojfaktorovej autentifikacie sa predizila na
15 dni, pricom pre dlhodobych priatel'ov ostala zachovana len jednodiiova blokacia. Tento
krok bol reakciou na problém s duplikaciou hernych predmetov. V minulosti totiz Valve v
ramci obnovy odcudzenych skinov vytvaralo ich kopie, ¢im sa naruSila ich vzacnost’ a trhova
hodnota. Niektori hraci sa snaZili tento systém zneuZit’ faloSnymi hldseniami o kradezi, aby
tak ziskali duplikaty drahych predmetov a nelegitimne si rozsirili svoj inventar. Ked’Zze v
tom Case uz priblizne 95 % vSetkych obchodov vyuzivalo dvojfaktorovi autentifikaciu,
Valve sa rozhodlo ukonéit obnovovanie ukradnutych vzacnych predmetov. Dalsie
sprisnenie priSlo 29. marca 2018, ked’ Valve zaviedlo sedemdnovii obchodnt blokéciu na
predmety ziskané vymenou. Toto opatrenie nadvdzovalo na uZ existujucu sedemdnovi
lehotu pre predmety zaktipené priamo v hre alebo cez Trh. Valve uviedlo, Ze tento krok je
sucast'ou boja proti podvodom a zneuzivaniu automatizovanych obchodnych botov. Podl'a
ich vyjadrenia sa v beznych obchodoch medzi hrd¢mi predmety zvycCajne neposuvaji
viackrat do tyzdna, takze takéto obmedzenie by malo minimalny vplyv na poctivych hracov.
Aj ked’ to spolocnost’ vyslovne neuviedla, hlavnym ciel'om tychto opatreni bolo obmedzit’
prenos skinov na hazardné stranky a neoficidlne trhoviskd, kde sa predavali za skuto¢né

peniaze (Nguyen, 2022).
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Herné spolocnosti coraz CastejSie volia model bezplatnej distribucie hier, pricom ich
hlavny zisk pochadza z mikrotransakcii. CS:GO pdvodne stalo 15 USD, pricom pocas
sezonnych zliav bolo mozné hru zakupit’ za polovicnu cenu. V decembri 2018 vSak Valve
preslo na model free-to-play, ¢im umoznilo pristup ku vSetkym hlavnym hernym funkciam
bez poplatku. Zaroven vSak zaviedlo ,,Prime Status®, ktory si hraci mohli zaktpit’ za 15 USD
alebo si ho odomknut’ hranim. Tento status mal zabezpecit’ kvalitnej$i zazitok, ked’ze hraci
s nim sa mohli zapajat’ iba do zapasov s ostatnymi uzivate'mi s rovnakym statusom, ¢im sa
minimalizoval vyskyt cheaterov a neseridznych hracov. Predpoklada sa, ze Valve odstranilo
plateny pristup k hre preto, lebo o¢akavalo vyssie prijmy z mikrotransakcii, ako by dosiahlo

predajom samotnej hry (Liquipedia, 2018).

V ramci opatreni proti nelegadlnym aktivitdm Valve neskér obmedzilo obchodovanie s
kI"a¢mi na otvaranie truhlic. Nové kI"ice zaktipené priamo v hre sa po tomto rozhodnuti stali
neprenosnymi a mohli byt pouzité iba na cte, na ktorom boli zakupené. KI'i¢e zakupené
pred zavedenim tohto obmedzenia vSak zostali obchodovateI'né. Valve uviedlo, ze tento krok
bol reakciou na rozsiahle zneuzivanie klicov pri prani Spinavych penazi a nelegdlnom
obchodovani. Podl'a ich analyzy sa vac¢Sina kI"i€ov na trhu dostala do obehu prostrednictvom
podvodnych transakcii. Hoci toto opatrenie pomohlo v boji proti nelegalnym aktivitam,

spOsobilo aj naruSenie trhu so skinmi a obchodovania s hernymi predmetmi (Nguyen, 2022).

5.2 Pranie Spinavych penazi skrz virtualne predmety

Moznost’ vyuzivania videohier, najmd sekundarnych trhov, kde sa herné predmety daju
vymenit' za redlne peniaze, ako nastroja na pranie Spinavych peilazi bola predmetom
Spekulacii uz niekol’ko rokov. Predchadzajuce Studie sa vSak vidcSinou sustredili len na
skiimanie teoretickych moZznosti zneuzitia online hier na tieto t€ely a na sposoby, ako by sa
takéto praktiky dali obmedzit’ alebo eliminovat. Ako dva vyznamné priklady herného trhu
a hry samotnej sa Steam marketplace a Counter-Strike: Global Offensive stali predmetom
predbezného skiimania s ciel'om zistit’, ¢i je mozné identifikovat’ podozrivé transakcie, ktoré
by mohli naznaCovat’ pranie Spinavych penazi. Kybernetické pranie petiazi poskytuje oproti
klasickym metédam viacero vyhod. Jednou z nich je schopnost’ vytvarat’ zlozité transakcné
siete, ktoré komplikujii sledovanie finanénych tokov. Tym sa vyrazne zniZuje
pravdepodobnost’ odhalenia tychto operécii, pretoze auditori a regulacné organy maju s
dohl'addvanim pdvodu penazi ovela vicSie tazkosti ako pri tradicnych spdsoboch prania

penazi. Vyuzitie hernych trhov na pranie Spinavych penazi je zatial’ prevazne teoreticka
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otazka, priCom dostupné vyskumy naznacuji jeho mozny vyskyt, no chybaju priame dokazy
alebo podrobné analyzy. Herné sekundarne trhy funguji bez prisnej regulécie, ¢o umoziuje
prevod finan¢nych prostriedkov bez toho, aby podliehali kontrolnym mechanizmom
typickym pre bankovy sektor. Tento nedostatok dohl'adu vytvara priaznivé podmienky pre
nekalé finanéné aktivity, ktoré by v tradiénych financnych systémoch boli podrobené
dokladnej kontrole. Pranie Spinavych penazi v prostredi video hier predstavuje potencialne
vyznamnu oblast’, ktorad vSak zostava len malo preskimana. Situaciu komplikuje aj nejasny
pravny status digitalnych predmetov v tychto trhoch, o umozinuje ich fungovanie mimo
tradi¢nych regula¢nych ramcov. Hoci existuju zmienky o sekundarnych hernych trhoch, ich
presna definicia zostdva Sirokd a nejednoznacna. Klucovym faktorom pre pochopenie
moznosti prania penazi prostrednictvom tychto trhov je schopnost hernych predmetov
uchovévat’ hodnotu. Bez tejto vlastnosti by nebolo mozné preukazat’ presun hodnoty napriec¢
sekundarnymi trhmi. Pranie penazi si totiz vyzaduje schopnost’ presuvat majetok medzi
réznymi stranami sposobom, ktory vytvéara zlozité auditné stopy a na konci procesu

zabezpeci, Ze prostriedky vyzeraju ako legalne nadobudnuté (Cooke a Marshall, 2024).

Vicsina krajin pravne neuznava herné predmety ako objekty so skutocnou finan¢nou
hodnotou. To znamend, Ze ich prevod medzi hra¢mi alebo i¢tami sa v mnohych jurisdikciach
nepovazuje za realny prevod majetku, s vynimkou Specifickych pripadov, napriklad v

kontexte autorskych prav (Cooke a Marshall, 2024).

Pouzivanie sekundarnych trhov vo videohrach na hazardné ucely predstavuje d’alSiu
oblast’, kde sa d& skiimat’ hodnota hernych aktiv. Vyuzivanie hernych predmetov ako
alternativy k redlnym peniazom na hazardné ucely, namiesto Zetonov, je problematickym
aspektom v suvislosti s nelegitimnym charakterom tretich stran, ktoré umoznuju tento druh
hazardu, a tieZ vytvaraju priestor pre zneuZitie, ako je pranie Spinavych petiazi. MoZnost’, Ze
zlo€inci budl pouZivat’ sekundarne trhy na pranie penazi alebo iné nelegéalne aktivity, je
vysoko pravdepodobni. Metddy tradiéného prania petiazi a néasledné kyberpranie®
naznacuju, ze video hry mozu asistovat’ v tomto procese. Absencia kontrol osobnych tidajov
a d’al$ich informacii, ktoré by mohli byt pouZzité na identifikaciu jednotlivcov v tychto
systémoch, poskytuje zvySent anonymitu a ochranu, ktord nie je pritomnd v tradi¢nych
metodach prania penazi. Spolu s moznost'ou vkladat’ a vyberat’ prostriedky z tychto trhov,
casto bez akychkol'vek bariér, umoziuje viacSine sekundarnych trhov fungovat’ podobne ako

tradi¢né financéné trhy, len ako sposob prevodu prostriedkov. Okrem vysSie uvedenych

5 Pranie $pinavych pefiazi v internetovom prostredi
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podobnosti s existujucimi metdédami prania peiazi, existencia kyberprania dokazala, ze
kazdé zvysenie anonymity alebo absencia regulacie vedie k zvySenému riziku, ze zlocinci
zaénu vyuzivat’ tieto systémy ako sucast’ procesu prania Spinavych penazi. Nelegitimna
povaha sekundarnych trhov video hier umoziuje vi¢siu anonymitu, jednoduchsi pristup a
vyrazne znizené riziko detekcie pre zlo€incov, ktori tieto trhy vyuZzivaju na pranie peiazi

(Cooke a Marshall, 2024).

5.3 Manipulacia cien influencermi

Tato podkapitola je venovana nezdmernému manipulovaniu cien osobnost’ami v prostredi
virtudlnych predmetov. Vel'ké mnozstvo ¢i youtuberov ako Sparkles, TDM HeyZeus,
Anomaly a ArrowCS alebo profesiondlnych hra¢ov ako Slmple, OlofMeister, Devlce €i
mONESY ma obrovské publikum l'udi, ktori sa riadia ich radami ako investovat’ v prostredi
virtudlnych predmetov ako su napriklad CS:GO skiny. Ich imyslom nie je nafuknut’ ceny
a zarobit par stoviek dolarov, ked’ze za takéto nekalé praktiky im hrozi zdkaz obchodovania
(Trade Ban) alebo zédkaz vyuZivania nastrojov v prostredi Steam ako napriklad Steam
Marketplace, ale o zabavenie svojho publika a zvySenie sledovanosti na svojich kanaloch.
Pravdou ale je, ze i ked’ ich imysly st €isté, mnohokrat to komunity a fanusSikovia vedia

vyuzit’ vo svoj prospech kedy z jedného videa d6jde k manipulacii cien.

Prvého aprila v roku 2016 znamy YouTube influencer menom McSkillet publikoval
na svojom kandly video kde sa popisoval nova aktualizaciu hry CS:GO. V tomto video
spomenul, ze Valve upravilo Trade Up Contract, nastroj ktory sluzi ako vymena desiatich
skinov tej istej vzacnosti za 1 skin s vy$Sou vzacnostou. V jednoduchosti vysvetlil, Ze po
vloZeni desiatich skinov ¢ervenej vzacnosti (Covert) je mozné dostat’ skin na noz. Jednalo
sa Cisto len o aprilovy vtip na pobavenie svojho publika, no komunita sa chytila prileZitosti
azacala vo velkom nakupovat tie najlacnejSie Covert skiny. Ddsledok bolo takmer
zdvojnésobnenie ceny skinu ako napriklad AUG | Chameleon. V rozpiti piatich hodin

komunita utratila 21.696 USD na Trhu (McSkillet, 2017).
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6 ZHRNUTIE TEORETICKEJ CASTI

Tato diplomova praca sa zaobera problematikou virtudlnej ekonomiky s osobitnym dérazom
na obchodnu platformu Steam Marketplace. Virtudlna ekonomika predstavuje rychlo sa
rozvijajuci fenomén, v ramci ktorého maju digitalne aktiva, ako st herné predmety, virtualne
meny ¢i rozne zberatel'ské statky, skutocni hodnotu. Tieto aktiva mézu byt predmetom
obchodu, vymeny a investovania na Specializovanych online trhoch. Virtudlna ekonomika
sa vyznacuje viacerymi unikdtnymi ¢rtami v porovnani s realnou ekonomikou. Hoci obe
formy hospodarstva zahfiaju ponuku a dopyt, cenotvorbu a obchodné transakcie, virtudlna
ekonomika funguje vyhradne v digitalnom prostredi a Casto je regulovand vyvojarmi
platforiem. Steam Marketplace je jednou z najvicSich a najznamejSich platforiem v tejto
oblasti, kde m6zu pouzivatelia obchodovat’ s r6znymi hernymi predmetmi, ako su skiny,

nalepky ¢i iné zberatel'ské predmety.
Steam Marketplace ako investi¢na platforma

Povodne bol Steam Marketplace urceny len na jednoduchii vymenu predmetov medzi
hraémi, no postupom casu sa vyvinul na komplexny trh, ktory umoziiuje aj investicné
stratégie. Hodnota virtualnych aktiv na tejto platforme je ovplyviovana viacerymi faktormi,

ako su:
1. Ponuka a dopyt — ¢im je predmet vzacnejsi, tym vysSia je jeho cena.

2. Aktualizacie hier — nové verzie hier mo6zu zmenit' vizualnu vzhl'ad niektorych

predmetov, zlepSenie alebo zhorSenie herného prostredia.

3. Sezonne vykyvy — pocas velkych hernych turnajov rastie zdujem o Specidlne

predmety, prichod sezonnych zliav.

4. Spekulativne nakupy — niektori pouzivatelia investuji do hernych predmetov s

ocakéavanim buduceho rastu ich hodnoty bez podlozenych faktov.

5. Nezamerna manipulacia cien influencermi — ¢i uz profesionalny hrac¢i alebo
tvorcovia video obsahu na platforme Twitch alebo YouTube sa stant dosledkom
preco hraci nakupujl alebo preddvaju svoje virtudlne predmety na primarnom trhu
(Steam Marketplace) alebo na sekundarnych trhoch ako napriklad DMarket.

6. Zasah tvorcov hier — mnohokrat Valve zasiahlo do spdsobu ako obchodovanie

avymena predmetov prebieha ako napriklad sedemdnovy trade ban na

novonadobudnuté predmety v inventaroch
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Mechanizmus obchodovania na Steam Marketplace

Na Steam Marketplace mézu pouzivatelia nakupovat’ a predavat’ virtudlne predmety za
finan¢né prostriedky vo svojich Steam penazenkach, pricom obchodovanie prebieha v
redlnom case. Kazdy predmet ma svoj vlastny vyvoj ceny a obchodovanie podlieha
poplatkom, ktor¢ si uétuje platforma. Steam Marketplace sa v mnohych aspektoch podoba
tradicnym finanénym trhom — existuji tu kratkodobi a dlhodobi investori, Spekulanti a

dokonca aj trhové manipulacie, ako napriklad pump and dump stratégie.
Porovnanie s tradi¢nymi investiénymi trhmi

Steam Marketplace ma sice niektoré podobnosti s burzou cennych papierov, no obsahuje aj

Specifika, ktoré ho odlisuju:

1. Nizsia likvidita — niektoré predmety sa predavaju tazsie a vyZaduji dlhsi ¢as na

najdenie kupca.

2. Vyssia volatilita cien — ceny predmetov sa mézu rychlo menit’ ¢i uz v désledku

hernych aktualizacii alebo moznostiam ako je predaj na sekundarnych trhoch.

3. Obmedzenia pri vybere penazi — finan¢né¢ prostriedky ziskané na Steam
Marketplace nemozno jednoducho previest' na bankovy ucet, ¢o obmedzuje jeho

investi¢ny potencial v porovnani s tradiénymi trhmi.

4. Unikatnost’ predmetov — kazdy predmet je unikatny svojim float indexom alebo

patternom.

5. Regulacia — trhy s virtudlnymi predmety st novinkou v dneSnom svete a preto vo
vicsine krajin sa virtualne a herné predmety nepovazuju za predmety nesuce svoju

hodnotu

6. Prilev novych virtualnych predmetov — kazdy rok sa pocet novych virtudlnych

predmetov zvysuje.
Zaver teoretickej casti

Steam Marketplace predstavuje unikatne investicné prostredie, ktoré sa nachddza na
pomedzi zabavy a Spekulativneho obchodovania. Herné predmety sa stali aktivami s realnou
hodnotou, pricom obchodovanie s nimi podlicha podobnym pravidldm ako na beznych
trhoch. Znalost’ trhovych mechanizmov a faktorov ovplyviiujicich ceny moze pomoct’

hra€om aj investorom pri optimalizacii ich investiénych stratégii.
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Teoreticka Cast’ tejto diplomovej prace poskytuje komplexny prehl'ad o fungovani virtualnej
ekonomiky a analyzuje Steam Marketplace z pohladu obchodného aj investicného
potencialu. V ramci teoretickej analyzy boli identifikované hlavné faktory ovplyviiujice
obchodovanie a cenotvorbu na tejto platforme. Medzi najddlezitejSie patri ponuka a dopyt,
ktoré priamo formuju hodnotu jednotlivych predmetov, pricom vzacnost a obmedzena
dostupnost’ ¢asto vedu k vyraznym cenovym vykyvom. Okrem toho ma vyznamny vplyv aj
spravanie komunity hracov, aktualizacie hier, sezonne faktory a Spekulativne obchodovanie.
Jednym z kI"icovych aspektov, ktoré odlisuji Steam Marketplace od tradi¢nych investi¢nych
trhov, je nizka regulacia a anonymita pouzivatel'ov. Zatial' ¢o financné burzy a trhy s
cennymi papiermi podliehaji prisnym pravidlam a dohladu regulacnych orgéanov,
obchodovanie na Steam Marketplace je prevazne kontrolované spolocnostou Valve bez
zasahov externych regulacnych institucii. Tento nedostatok dohl'adu otvara dvere r6znym
nekalym praktikdm, ako su manipulécia cien youtubermi, pump and dump schémy alebo
dokonca zneuzivanie platformy na pranie Spinavych penazi. Vyznamnou vyhodou tohto
digitdlneho trhu je dostupnost’ a jednoduchost’ obchodovania, ktora umoziluje aj beznym
pouzivatelom zapojit’ sa do ndkupu a predaja hernych predmetov. Na druhej strane existuju
aj rizikd, naymé v podobe volatility cien, nedostatku zaruk pre investorov a moznosti, ze
zakupené predmety stratia svoju hodnotu v désledku hernych aktualizacii, zmeny zaujmu o
hru alebo zmeny dopytu. Hoci Steam Marketplace nema priamy pristup k tradi¢nym
finanénym systémom, jeho Struktura a sposob fungovania naznacuji, Ze mdze byt v
buduicnosti predmetom vysSieho zadujmu zo strany reguldtorov. Rastiici objem obchodov,
zvySujuca sa hodnota digitalnych aktiv a mozné rizika spojené s financnou kriminalitou
mozu viest’ k tomu, Ze tento trh bude Coraz viac sledovany a mozno aj regulovany podobne
ako burzy s kryptomenami. Na zdver moZno konStatovat, Ze Steam Marketplace je
vyznamnym fenoménom virtualnej ekonomiky, ktory ma potencial na d’al$i rast, no zaroven
¢eli viacerym vyzvam. Jeho budicnost’ bude zavisiet’ od vyvoja herného priemyslu, postoja
regula¢nych orgénov a spravania samotnych pouZzivatel'ov, ktori urcuju dopyt a ponuku v

tomto digitdlnom obchodnom prostredi.
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7 TVORBA INVESTICNEJ STRATEGIE

Investovanie do virtudlnych aktiv je stale sa rozvijajucim fenoménom v digitdlnom svete.
Zatial’ ¢o tradi¢né formy investovania, ako st akcie, dlhopisy alebo nehnutel'nosti, st zname
a regulované, digitalne trhy s virtudlnymi predmetmi, predovSetkym v hernych svetoch,
prinasaju nové moznosti a vyzvy. V tejto praci sa zameriavame na tvorbu investi¢nej
stratégie pre virtudlne predmety, priCom konkrétne sa sustredime na herné tituly ako
Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) a jeho nastupcu Counter-Strike 2. Jedna sa

o0 spdsob alternativneho investovania vo virtualnej ekonomike.

Na tvod je potrebné vymedzit', ¢o sa rozumie pod pojmom alternativna investicia. V
laickom ponimani, a ¢asto aj v médiach, byvaju za alternativne investicie povaZzované
napriklad drahé kovy, najma zlato, alebo umelecké diela (NFTs). V praxi sa vSak stretdvame
aj s nejednozna¢nym vykladom tohto pojmu — niektori ui€astnici finanéného trhu oznacuju
ako alternativne investicie aj vysoko rizikové alebo nizko kvalitné finan¢né nastroje, ako
napriklad tzv. ,,junk bonds* (prasivé dlhopisy). V odbornej literatire sa vSak za alternativne
investicie povazuju také aktiva, ktoré nespadaji do kategorii tradiénych investicnych tried,

teda akcii, dlhopisov a peniaznych ekvivalentov (Ttma, 2019).

Tieto hry st zndme svojim rozsiahlym trhom s virtudlnymi predmetmi, ako st skiny,
nalepky a iné herné doplnky, ktoré sa stali obl'ibenymi nielen medzi hrd¢mi, ale aj medzi
investormi, ktori vidia potencial na ich rasticej hodnote. Ciel'om tejto prace je navrhnat
investiénu stratégiu, ktord bude zohladiovat' Specifické rizika a prilezitosti spojené s
investovanim do virtualnych predmetov v tychto popularnych hrach. Trh s tymito predmetmi
je charakterizovany vysokou volatilitou, kde hodnoty aktiv mézu rapidne rast’ alebo klesat’
v zavislosti od mnohych faktorov, ako st aktualizicie hier, trendy v hernej komunite, alebo
zmeny v ekonomike hier samotnych. V tomto kontexte je kI'icové pochopit’, aké faktory
ovplyviiuji cenu tychto aktiv a aké rizikd st s nimi spojené. V ramci praktickej Casti sa
budeme venovat’ analyze roznych typov virtudlnych predmetov v Counter-Strike: GO a
Counter-Strike 2, pricom zohladnime nielen historické trendy v hodnotach tychto
predmetov, ale aj predpoklady o budicom vyvoji trhu. Bude sa hodnotit vynosnost
investicii, ako aj rizika spojené s moznymi stratami, ktoré mézu vzniknit’ v désledku zmien
v trhovych podmienkach, ako aj neocakavanych aktualizécii v ramci samotnych hier. V tejto
analyze bude vel'mi dolezité pochopit’, ako ovplyviiuji rozhodovanie investorov faktory ako
volatilita cien, likvidita trhu, ale aj psychologické aspekty investovania, ako st kognitivne

skreslenia a spravanie masy (herd behavior). Tento druh investovania si totiz vyzaduje nielen
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technické pochopenie trhu, ale aj schopnost’ predvidat’, ako r6zne faktory ovplyvnia dopyt
po virtudlnych predmetoch a ich hodnotu. Okrem analyzy aktiv sa budeme venovat' aj
faktorom, ktoré¢ moézu viest’ k stratam pri investovani do virtualnych predmetov. Tieto
faktory mozu zahtnat’ technologické zlyhania, ktoré mozu ovplyvnit’ funk¢nost’ virtudlnych
trhov, alebo zmeny v hernych mechanizmoch a pravidlach, ktoré mozu spdsobit’ pokles
hodnoty predmetov. Na zaklade tychto analyz budeme navrhovat’ konkrétne stratégie na
ochranu pred moznymi stratami a sposobmi, ako reagovat’ na nepredvidatelné trhové
pohyby. Taktiez sa budem zaoberat’ otdzkou, ako spravne vybrat’ virtualne predmety, ktoré
maju potencial na rast, a ako sa vyhnut’ beznym chybam, ktoré robia investori pri vybere
tychto aktiv. Investovanie do virtudlnych predmetov je v tejto faze stale relativne novy
fenomén, ktory si vyzaduje sofistikovany pristup k analyze trhu a schopnost’ identifikovat’
perspektivne aktiva. Na zaver prace bude zrealizované vyhodnotenie vysledkov investi¢nej
stratégie, kde budi analyzované predpoklady o vynosnosti a stratach v zavislosti od
zvolenych aktiv a trhovych scenarov. Cielom tejto Casti je vytvorit’ investiénl stratégiu,
ktord zohladiiuje Specifika tohto trhu — vysoku volatilitu, zavislost' od aktualizacii hry,
spravanie komunity a psychologické faktory. Stratégia bude vychadzat z analyzy
historickych tidajov, identifikécie rizik a zhodnotenia potencialu vybranych aktiv. Osobitny
doraz bude kladeny na oakavany vyvoj po technickych zmenéch v hre, ako aj na spravanie

trhu v obdobiach optimizmu (bull market) a pesimizmu (bear market).

Investi¢na stratégia, ktorti sme zvolili pri zostavovani portfélia hernych predmetov v
prostredi Counter-Strike 2, bola primarne aktivna, ¢o znamena, Ze som pravidelne sledoval
trhovy vyvoj a prispdsobovali portfolio aktudlnej situdcii. Tento pristup si vyZaduje
kontinudlnu analyzu trhu, hodnotenie rizik a rozhodovanie na zaklade dat, nie pasivne

drzanie aktiv bez zasahov.

V rédmci rozhodovania som vyuzival kombinaciu technickej a fundamentalnej

analyzy:

o Technicka analyza sa zameriava na sledovanie historickych cien, vykyvov a objemu
obchodov. Vyuzivali sme ju najmi pri kratkodobych investiciach — skiimal som
trendy, identifikovali vhodné ndkupné alebo predajné prileZitosti na zdklade grafov
a spravania trhu. Technickd analyza bola vyuzita pri ndkupe kapsul, pretoze
z historického hl'adiska sa ceny kapsul zvySovali na zaklade znizovania dostupnosti
vd’aka popularite gamblingu a influencerov, ktori vo velkom otvarali lootboxy a tym

zvySovali dopyt.
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e Fundamentilna analyza hodnoti hodnotu aktiv na ziklade ponuky, dopytu,
dostupnosti, exkluzivity alebo sentimentu komunity. Zohl'adiioval som faktory ako

popularitu hernych predmetov, alebo ocakavania ohl'adom budutcich aktualizacii.
Kratkodoba stratégia — skiny na zbrane

V pripade skinov na zbrane som uplatnil kratkodobu investi¢nu stratégiu zamerand na
rychle zhodnotenie. Tieto polozky boli likvidné (I'ahko predajné), ¢asto obchodované a ich
cena reagovala na sezonne udalosti, aktualizacie alebo popularitu medzi hra¢mi. Sledovali
sme ich cenové pohyby v Case a snazili sa nakupovat’ v obdobi nizkych cien a predavat’ pri

naraste, ¢im sa maximalizoval zisk z obratu.
Dlhodoba stratégia — kapsule s nalepkami

Kapsule predstavovali dlhodobé¢ investicné aktivum, ked’Ze po ukonceni ich predaja uz
nie st znovu dostupné, ¢o vedie k znizujucej sa ponuke. Prave obmedzené dostupnost’ a ich
spotrebovavanie prostrednictvom otvarania (tzv. unboxingu) viedli v minulosti k stabilnému
a ¢asto aj nasobnému rastu ceny. Tento efekt bol eSte viac podporeny popularitou otvaranim
lootboxov. V tomto pripade som stavil na trpezlivost’ a o¢akavany vyvoj ceny v priebehu

niekol’kych mesiacov az rokov.
Strednodoba stratégia — skin na postavy (agenti)

Skiny na postavy zaujali medziposchodie medzi kratkodobym a dlhodobym
horizontom. Ide o aktiva s mierne nizSou likviditou, avSak s potencidlom rastu v pripade
zvySeného zdujmu o konkrétny dizajn alebo limitovanu dostupnost’. Fundamentélna analyza
tu zohravala ddlezita Glohu pri vybere — hodnotili sme vzhlad, raritu a celkovy ,,trendovy*
potencial danych agentov. Prave tieto skiny zaznamenali najvacsi relativny narast hodnoty,

¢im posluzili ako efektivny doplnok k obom vysSie zmienenym investiénym Stylom.
Diverzifikacia, riadenie rizika a aktivne rozhodovanie

Portfélio bolo zostavené tak, aby obsahovalo rozne typy aktiv s odliSnym profilom
rizika a vynosu. Pravidelne sme prehodnocovali alokaciu prostriedkov na zéklade vyvoja
trhu, analyz a ocakavanych zmien. Cielom bolo nielen maximalizovat’" vynos, ale aj
minimalizovat’ dopad potencidlneho prepadu ceny niektorych aktiv. Aktivny pristup ndm

umoznil flexibilne reagovat’ na zmeny v hernom prostredi a vyvoji cien na trhu so skinmi.
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8 PREDSTAVENIE VYBRANYCH AKTIV

V tejto kapitole sa budeme zaoberat konkrétnymi virtudlnymi aktivami, ktoré budi
predmetom nasej investiCnej analyzy. Zameriame sa na skiny z popularnej hry Counter-
Strike: Global Offensive (CS: GO), ktor¢ sa stali vyznamnym prvkom herného trhu a dnes
predstavuju hodnotné investicné prilezitosti. Tieto skiny st rdézne dekoracie zbrani alebo
postav, ktoré mézu byt obchodované a ich hodnoty sa lisia v zavislosti od roznych faktorov,

ako je ich vzacnost, vzhl'ad, stav a dopyt na trhu.

Pri tvorbe investi¢nej stratégie som venoval osobitnl pozornost’ na skiny, ktoré su vel'mi
likvidné a pravidelne sa obchoduju na trhu. Tieto skiny maju tendenciu vykazovat' stabilny
dopyt, ¢o ich robi idedlnymi pre investorov hl'adajtcich rychly obrat kapitalu. Okrem toho
som sa zameral aj na skiny na postavy, ktoré sice neboli az tak popularne, ale ich hodnota sa
mohla ¢asom zvySovat' vd’aka Specifickym faktorom. Tieto skiny na postavy uz nebolo
mozné nadobudnut’ inak ako nakupom na samotnom Steam Marketplace, ¢o vyrazne
znizovalo ich dostupnost’. TaktieZ o som povazoval za zaujimavu investiciu boli kapsule
vzhl'adom na predchadzajuci vyvin cien. Vzhl'adom na tito obmedzenti ponuku som
ocakaval, ze ceny tychto skinov porastli, najméa preto, ze uz dlhSiu dobu neboli vydavané
nové skiny na postavy. Tento faktor nedostatku sposobil, ze dopyt po tychto predmetoch

rastie, a tym aj ich cena.

Pri tvorbe investi¢ného portfolia som spolupracoval so svojim kamaratom Michalom
Kalenskym, pricom sme spolo¢ne analyzovali trh a vyberali aktiva, ktoré povazujeme za
najperspektivnejSie. Michalov prinos v ramci tejto stratégie bol neocenitel'ny, a spolu sme
sa snazili n4jst’' rovnovahu medzi stabilnymi investiciami a tymi, ktoré moézu priniest’ vysoké
vynosy Vv pripade rastu dopytu. Pri zostavovani investinej stratégie sme spolu s Michalom
venovali pozornost’ najmi dvom typom aktiv — vysoko likvidnym skinom so stabilnym
dopytom a menej popularnym, ale strategicky zaujimavym polozkdm, ktoré maji potencial

rastu vd’aka obmedzenej dostupnosti.

Pre tato analyzu sme vybrali niekol’ko konkrétnych skinov z réznych kategoérii, ktoré

reprezentuju rozne investicné pristupy. Medzi vybrané skiny patri:
o Bayonet | Gamma Doppler Phase 1 (Factory New)
o AK-47 | Wasteland Rebel (Field Tested)

o M4AL1-S | Printstream (Battle-Scarred)
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e AWP | Asiimov (Battle-Scarred, Float Index: 0.96489202976227)
e Talon | Tiger Tooth (Factory New)
e AK-47 | Neon Revolution (Minimal Wear)

Okrem tychto skinov na zbrane sa v tejto kapitole zameriame aj na skiny na postavy,
ktoré su dolezitym aspektom personalizacie postav v hre. Skiny na postavy sa stali oraz
viac obl'ibené medzi hra¢mi, pretoze umoziiuju vyrazne ovplyvnit’ vzhl'ad hratelnosti a
prisposobenie postavy. Tieto skiny tiez predstavuju investicnu prilezitost, ked’ze ich

hodnoty mozu rast’ v zavislosti od rarity, obl'ibenosti a dopytu v hernej komunite.

Vybrali sme nasledovné skiny na postavy, ktoré podla nasich predpokladov mézu byt

zaujimavé z investi¢ného hl'adiska:
e Number K | The Professionals
o Elite Trapper Solman | Guerrilla Warfare
e Bloody Darryl The Strapped | The Professionals
o Col. Mangos Dabisi | Guerrilla Warfare
e Vypa Sista of the Revolution | Guerrilla Warfare
e Cmdr. Davida 'Goggles' Fernandez | SEAL Frogman
e Sir Bloody Darryl Royale | The Professionals
e Chef d'Escadron Rouchard | Gendarmerie Nationale
o Little Kev | The Professionals
e Special Agent Ava | FBI

V dalSich castiach tejto kapitoly sa podrobnejSie pozrieme na faktory, ktoré ovplyviuji
hodnotu tychto aktiv, ako aj na to, aké moznosti investovania do virtudlnych predmetov v
rdmci hry Counter-Strike: Global Offensive (a neskdér aj Counter-Strike 2) mézu byt
zaujimavé pre potencialnych investorov. Tieto postavy boli zvolené nielen pre ich raritu, ale
aj kvoli obmedzenému pristupu — hraci ich uz nemdézu ziskat’ prostrednictvom loot systémov

v hre, ¢im sa ich hodnota zvySuje zberatel'sky aj investi¢ne.
Sticker kapsule ako doplnkové investi¢né aktiva:

Okrem skinov sme do portfélia zaradili aj nalepkové kapsule, konkrétne z posledného

major turnaja v CS:GO historii — BLAST.tv Paris Major 2023. Tieto kapsule maju velky



78 UTB ve Zliné, Fakulta managementu a ekonomiky

potencial rastu hodnoty, ked’ze ide o posledny CS:GO major a symbolicky uzatvéraji jednu

éru. Po skonceni predaja boli z trhu stiahnuté, co zdsadne obmedzilo ich ponuku.
Vybrané kapsule:

e Paris 2023 Legends Sticker Capsule

o Paris 2023 Challengers Sticker Capsule

o Paris 2023 Contenders Sticker Capsule

Kazda z tychto kapsul obsahuje nalepky profesionalnych timov a hracov. Historicky sa
ukazuje, ze podobné kapsule z minulych majorov (napr. Katowice 2014, Krakow 2017)
zaznamenali v priebehu niekol’kych rokov vyrazny narast cien — niektoré aj
niekol’kondsobny. Ich popularita je pohanana komunitou zberatel'ov a tym, ze nalepky moézu

hréaci aplikovat’ na zbrane a tym si ich personalizovat’.

8.1 Zakladna charakteristika aktiv

V tejto Casti sa zameriavame na detailnejSie predstavenie jednotlivych aktiv, ktoré boli
zaradené do nasho investi¢ného portfolia. Ide predovsetkym o herné predmety z ekosystému
Counter-Strike: Global Offensive a Counter-Strike 2, ktoré zahffiaju skiny na zbrane,
postavy a nalepkové kapsule. Kazdé¢ z tychto aktiv ma Specifické vlastnosti, ktoré
ovplyviiuju jeho trhova hodnotu — vratane vzacnosti, vizualnej atraktivity, stavu opotrebenia
(float), obmedzenej dostupnosti a historického alebo zberatel'ského vyznamu. Ciel'om tejto
kapitoly je poskytnut’ prehl’ad a kratke zhodnotenie tychto poloZziek, ktoré sltizia ako zaklad
pre tvorbu naslednej investi¢nej stratégie. Vyber tychto skinov ako investicnych polozZiek
bol vytvoreny na zéklade buducej aktualizacie CS:GO na CS2 vzhladom k tomu, Ze sa
oCakavala graficka aktualizacia skinov a celého herného prostredia. Okrem iného, jednalo
sa o vyber skinov, ktoré st v hre uvedené od takmer Gplného pociatku, ¢iZze som povazoval
zarozumng¢ investovat’ financné prostriedky aj do skinov patriacich do kolekcii, ktorych cena

sa odstupom ¢asu zvysila.

Talon Knife | Tiger Tooth (Factory New)
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Obrézok 22, Talon Knife | Tiger Tooth (Factory New), (Buft, 2025)
Prémiovy ndz s vyraznym zlatym dizajnom, in$pirovanym tigrim vzorom. Vd’aka svojmu
jedine¢nému tvaru Cepele a vyraznej animacii vyt'ahovania patri medzi najvyhl'adavanejsie
noze v hre. Stav Factory New zabezpecuje Cisty, neopotrebovany vzhlad, ¢o vyrazne

prispieva k jeho vysokej trhovej hodnote a investicnému potenciélu.

Bayonet | Gamma Doppler Phase 1 (Factory New)

Obrazok 23, Bayonet | Gamma Doppler, Phase 1 (Factory New), (Buff, 2025)

Luxusny skin s kombinaciou zeleno-modrych mramorovych efektov, typickych pre radu
Gamma Doppler. Faza 1 predstavuje jednu z najrozsirenejsich, no stale cenenych verzii. N6z
v stave Factory New si zachovdva maximalnu vizualnu kvalitu a patri medzi likvidné aktiva

s vysokym dopytom.

AK-47 | Wasteland Rebel (Field-Tested)
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Obrazok 24, AK-47 | Wasteland Rebel (Field Tested), (Buff, 2025)

Skin so surovym, ru¢ne kreslenym vzhl'adom s prvkami anarchistickej estetiky. Tento dizajn
oslovuje najmé hraov so zdujmom o netradicné a vyrazné vizudlne prevedenie. Verzia

Field-Tested ponuka vyvazeny pomer medzi cenou a zachovanou vizualnou kvalitou.

MA4A1-S | Printstream (Battle-Scarred)

Obrazok 25, M4A1-S | Printstream (Battle-Scarred), (Buff, 2025)

Dizajnovo minimalisticky, no mimoriadne popularny skin s ¢iernobielou farebnou schémou
doplnenou futuristickymi prvkami. Napriek stavu Battle-Scarred, ktory prindsa viditelné
znamkKy opotrebenia, si skin udrziava stabilnu trhova hodnotu, najméa vd’aka obl"ibenosti

celej série Printstream.

AWP | Asiimov (Battle-Scarred, Float Index: 0.9649)
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Obréazok 26, AWP | Asiimov, Float Index 0.9649, (Battle-Scarred), (Buff, 2025)

Ikonicky skin pre sniper pusku AWP s vyraznym bielo-oranZovym dizajnom v §tyle science-
fiction. V stave Battle-Scarred a s vysokym float indexom sa prejavuju znacné vizualne
poskodenia, no aj napriek tomu zostava ziadanym zberatel'skym kuskom vdaka svojej
kultovej povahe. Jeho stav Battle-Scarred, jeho float index (0.96489202976227) je
v komunite prezyvany ako AWP | Blackiimov z dévodu, Ze viaceré Skrabance a zvySuju
podiel ¢iernej farby na zbrani ¢o niektori hra¢i povazuju za ziadané a su ochotni priplatit’ si
za viac ponic¢enu zbrain. VzhI'adom k tomu, Ze tento skin nie je favoritom u vicSiny a mnohi
cenu tohto skinu pokladaju za nezmysel, jedna sa o agresivnejsi spdsob investicie, ktora je

sice menej likvidna, no povaZujem ju za adekvatnu.

AK-47 | Neon Revolution (Minimal Wear)

Obrazok 27, AK-47 | Neon Revolution (Minimal Wear), (Buff, 2025)

Skin s intenzivnou kombinaciou neénovo zelenej a ruzovej farby, ktory vynikd v hernom

prostredi svojou vizudlnou napadnostou. Verzia Minimal Wear zabezpecCuje zachovanie
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vacsiny povodného vzhladu pri nizsej cene ako Factory New, ¢im predstavuje atraktivnu
investicnu prilezitost’ pre SirSie publikum.
Skiny na postavy

Vyber skinov na postavy v ramci investicného portfolia bol zalozeny na dokladnej analyze
ich vzacnosti, nizkej dostupnosti na trhu a potencidlu rastu hodnoty. Vzhl'adom na
skuto¢nost’, ze mnohé z tychto skinov uz nie je mozné ziskat’ inym spdsobom ako nakupom
cez Steam Market alebo sekundarne trhy, vznika prirodzeny tlak na zvySovanie ich ceny.
Okrem zberatel'skej hodnoty zohrava ulohu aj ich vizualna atraktivita a obl'ibenost’ medzi
hraémi. Cenové rozpétie pri nakupe jednotlivych skinov sa pohybovalo priblizne od 9 € do
40 € za kus, pricom boli vybrané postavy, ktoré kombinuju esteticki hodnotu s obmedzenou
ponukou, ¢o z nich robi atraktivne investicné aktiva. Ked'Zze kazda postava sa vyznacuje
niecim inym ¢i uz oblecenim, doplnkami, farbou pleti alebo pohlavim, prikladdm obrazok

troch postav ako priklad.

Obrazok 28, z I'ava: Special Agent Ava | FBI, Number K | The Professionals, Elite Trapper
Solman | Guerrilla Warfare, (CSGOSKINS.GG, 2025)

Nalepkové kapsule
Paris 2023 Legends Sticker Capsule

Medzi najvyhl'addvanejSie kapsuly z tohto turnaja patri verzia Legends, ktord obsahuje
nalepky timov kvalifikovanych do najprestiznejSej fazy sutaze. Zberatelia a investori
oceniuju jej obsah najma pre timy ako Natus Vincere, Fnatic ¢i Vitality. V kapsuly sa
nachadzaju ndhodne generované nalepky v Styroch rdéznych vyhotoveniach: Paper, Glitter,

Holo a Gold.
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Paris 2023 Challengers Sticker Capsule

Kapsula z fazy Challengers ponuka nalepky timov, ktoré sa prebojovali do strednej fazy
turnaja. Obsahuje zaujimavé znacky ako G2 Esports, Ninjas in Pyjamas a OG, ktoré maja
silnu hracsku aj zberatel'sku zakladiiu. Vzhl'adom na kombindciu rozpoznatel'nosti timov a

limitovanej ponuky ide o vyhodnt vol'bu pre dlhodobejsie drzanie v portfoliu.
Paris 2023 Contenders Sticker Capsule

Timy ako FaZe Clan, Team Liquid ¢i Complexity Gaming sa objavuju v kapsuly s
oznacenim Contenders, ktord zastreSuje UcCastnikov uvodnej fazy. Hoci ide o najmene;j
prominentnu skupinu turnajovych kapsul, prave vd’aka niz§iemu zaujmu mozu byt’ niektoré
z jej nalepiek v budiicnosti zaujimavo zhodnotené — najma pri vzacnejsich typoch ako Gold

alebo Holo.

8.2 Predstavenie investiCnej stratégie

Investi¢na stratégia zvolend v ramci tejto prace bola navrhnutéd s cielom efektivne vyuzit
Specifika trhu s virtudlnymi hernymi predmetmi, konkrétne v prostredi platformy Steam a
hier Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) a Counter-Strike 2 (CS2). Vzhl'adom na
Specificki povahu tohto digitalneho trhu, ktory sa vyznacuje vysokou volatilitou,
cyklickost'ou cien a vyraznym vplyvom aktualizicii hry ¢i trendov, bolo k vyberu aktiv
pristupované s dorazom na diverzifikaciu, likviditu a dlhodoby potencidl zhodnotenia.
Stratégia bola zaloZend na kombinacii vysoko likvidnych aktiv, ako st popularne skiny
zbrani v Ziadanej kondicii (napr. Factory New, Minimal Wear), a na druhej strane vzacnych
a menej likvidnych poloziek, akymi st skiny na postavy ¢i turnajové kapsuly. KI'aiCovym
aspektom bola aj Casova situacia trhu, najmai v stvislosti s ocakavanym prechodom z CS:GO
na CS2, ktora priniesla zvySeny zdujem o niektoré typy aktiv, ako aj predpoklad zvySenia
cien skinov na postavy. Samotny ndkup aktiv sa uskutocnil 2. maja 2023, teda eSte pred
oficialnym vydanim aktualizacie, ku ktorej doslo 27. septembra 2023. Tento ¢asovy ramec
bol zvoleny strategicky — s cielom vyuzit’ o¢akavany narast cien po prechode na novu verziu
hry. Dolezitym prvkom pri tvorbe stratégie bola aj dlhodobé spolupraca dvoch investorov,
konkrétne miia a mdjho kolegu Michala Kalenského, pricom spolocné rozhodovanie a
zdiel'and analyza trhu prispeli k stabilnejSiemu a informovanejSiemu pristupu k

investovaniu.
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V réamci zostavenia investicného portfélia bol kladeny doraz nielen na diverzifikaciu
aktiv, ale aj na vyhodné nadkupné podmienky vzhl'adom na ocakévany rast hodnoty v
buducnosti. Nakup vsetkych poloziek prebehol dna 2. maja 2023 prostrednictvom cCinske;j
obchodnej platformy BUFF.163, ktora umoziiuje nakup za nizsie ceny ako oficidlny Steam

komunitny trh vd’aka priaznivému kurzu, nizSiemu zdaneniu a SirSej dostupnosti poloziek.

Medzi najvyznamnejsie polozky patria tzv. prémiové skiny na noze, ktoré maju vysoku

vizualnu atraktivitu a stabilnu likviditu:
e Bayonet | Gamma Doppler — 827 €
o Talon Knife | Tiger Tooth — 712 €

Zbranové skiny doplnili portfélio s ohladom na ich dlhodobt popularitu a estetickt

hodnotu:
e M4A1-S | Printstream — 99 €
e AK-47 | Wasteland Rebel — 28 €
e AK-47 | Neon Revolution — 22 €
e AWP | Asiimov s unikatnym float indexom 0.9648 — 212 €

Délezitou suastou stratégie bol aj ndkup hernych postav (agentov), ktorych
dostupnost’ je obmedzena a trhova hodnota sa méze zvySovat’ v dosledku ich vizudlnej

vynimoc¢nosti alebo nizkej ponuky:
e Number K | The Professionals — 2 ks po 34 € =68 €
o Elite Trapper Solman | Guerrilla Warfare — 3 ks po 14,63 € =43,89 €
e Bloody Darryl The Strapped | The Professionals — 2 ks po 18,20 € = 36,40 €
e Col. Mangos Dabisi | Guerrilla Warfare — 9,20 €
e Vypa Sista of the Revolution | Guerrilla Warfare — 20,64 €
o Cmdr. Davida 'Goggles' Fernandez | SEAL Frogman — 40,64 €
o Sir Bloody Darryl Royale | The Professionals — 21 €
e Chef d'Escadron Rouchard | Gendarmerie Nationale — 13,11 €
o Little Kev | The Professionals — 11 €

e Special Agent Ava | FBI -2 ks po 10 €=20€
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Najvacsiu Cast’ objemu predstavovali nalepkové kapsule série Paris 2023, ktoré boli
zakupené s cielom vyuzit' potencidlny narast hodnoty po ich odstrdneni z oficidlneho

predaja:
e Paris 2023 Legends Sticker Capsule — 3 000 ks x 0,18 € =540 €
e Paris 2023 Challengers Sticker Capsule — 4 552 ks x 0,18 € = 819,36 €
e Paris 2023 Contenders Sticker Capsule — 5 506 ks x 0,18 € =991,08 €

Po scitani vSetkych vyssie uvedenych nakupov dosahuje celkova investicia hodnotu 4
534,32 €. Tato suma predstavuje pociatocny kapital, ktory bol cielene alokovany do roznych
typov aktiv — od prémiovych nozov, cez popularne zbranové skiny, az po dlhodobo vyhodné

kapsule a agentov.

Strategicky vyber poloZziek bol zaloZeny na ich vizualnej atraktivite, trhovej vzacnosti,
obmedzenej dostupnosti a historickej cenovej stabilite, pri¢om portfélio bolo zostavené s

ciel'om dosiahnut’ zisk v strednodobom az dlhodobom horizonte.

Dalsim délezitym aspektom stratégie bolo rozhodnutie realizovat’ nakup cez &insky
sekundarny trh BUFF.163.com, ktory sa v rdmci komunity obchodnikov so skinmi povaZzuje
za cenovo najefektivnejSiu alternativu k oficidlnemu Steam Marketplace. Téato platforma
umoziuje investorom nakupovat’ Siroké spektrum virtudlnych aktiv za vyrazne vyhodnejSich
podmienok, pricom cenové rozdiely v porovnani so Steamom sa v niektorych pripadoch
pohybuju az na urovni 20-30 %. Jednym z hlavnych dévodov je nizka sadzba poplatkov,
ktoré su na BUFF-e zanedbatelné v porovnani s 15 % proviziou, ktoru si uctuje samotny
Steam. Zaroven ide o trh s vysSou likviditou a dynamikou pohybu cien, ¢o umoziuje

rychlejsSie ziskat’ prehlad o aktudlnych trhovych trendoch.

Vyhodnost’ tohto pristupu mozno demonstrovat’ na konkrétnom priklade skinu, ktory
som uz spominal atym je AK-47 | Redline v kondicii Field-Tested, ktory predstavuje
populadrnu a likvidntl voI'bu medzi investormi i beznymi hra¢mi. Ku ditu ndkupu, t. j. 2. méja
2023, bola jeho cena na Steam Marketplace priblizne 21.40 €, zatial' ¢o na platforme
BUFF.163.com bolo mozné tento skin zakupit’ priblizne za ekvivalent 15,60 € po prepocte
z ¢inskych jiianov. Tento cenovy rozdiel vo vyske takmer 27 % jasne poukazuje na potencial
optimalizacie nékladov pri spravne zvolenom ndkupnom kandli. Okrem vyhodnejSich cien
bolo ddlezité aj to, Ze BUFF ponuka podrobné technické parametre k jednotlivym polozkam,
ako napriklad float index, historiu predaja ¢i vizualny nédhl'ad skinu esSte pred ndkupom. Tato

transparentnost’ vyrazne napomaha pri rozhodovani, najmé ak ide o nakup zberatel'skych
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a veI'mi hodnotnych predmetov. Samotny nékup prebiehal v ¢inskej mene CNY (Cinsky
jiian), pricom vsetky transakcie boli nasledne automaticky prepocitané na menu euro (€) pre
ucely evidencie a vyhodnotenia navratnosti investicie. Vzhl'adom na charakter trhu v tomto
obdobi mozno povazovat nakup cez BUFF za jedno z klI'i¢ovych rozhodnuti, ktoré vyrazne
ovplyvnilo celkovy pomer ndkladov a vynosového potenciadlu portfolia. Ceny na Steam
Community Market si1 vo vSeobecnosti vyssSie v porovnani so sekundarnymi trhmi (napr.
BUFF.163.com) najmé z dévodu obmedzeni spojenych s likviditou prostriedkov. Po predaji
skinu alebo dobiti penazenky na Steame nie je mozné financné prostriedky vybrat’ spat’ vo
forme realnych peiiazi — tieto prostriedky je mozné vyuzit' len v rdmci ekosystému Steam
(napr. na nakup hier, hernych doplnkov alebo d’alSich skinov). Naopak, sekundarne trhy
umoznuju vyber redlnych financnych prostriedkov, ¢im poskytujii investorom vysSiu
flexibilitu a navratnost’ investicii. Tato obmedzena vyberova politika na Steame zniZuje
atraktivitu trhu pre investorov, ¢o sa nasledne premieta do vysSich cien poloziek ako

kompenzacie za tato znizent likviditu.

V ramci tejto investicnej stratégie zohraval faktor ¢asu kl'ai¢ovt lohu. Vychadzali sme
z predpokladu, Ze pri oficidlnom oznameni a naslednom prechode hry Counter-Strike:
Global Offensive na Counter-Strike 2 dojde k vyraznému narastu dopytu po virtudlnych
predmetoch, o sa prirodzene premietne aj do zvySenia ich trhovej hodnoty. Tato predikcia
bola zaloZena najmé na oCakdvani pozitivnej odozvy hra¢skej komunity na novua graficka
aktualizéciu, ktord priniesla modernejsi vizudl a zvysila atraktivitu samotnej hry. Investi¢na
stratégia bola preto zamerana predovsetkym na tie aktiva, ktoré mali potencidl zvysit’ svoju
popularitu a hodnotu — ¢i uz vdaka svojmu vizualnemu spracovaniu, obmedzenej
dostupnosti alebo historickému vyznamu v ramci herného ekosystému. Vyber jednotlivych
poloziek tak nebol nahodny, ale cielene orientovany na aktiva, pri ktorych bolo

pravdepodobné, Ze ich atraktivita v o€iach hracov porastie, ¢im sa zvysi aj ich cena na trhu.

8.2.1 Buff.163.com

BUFF.163.com je jednou z najvicsSich a najvyznamnejSich platforiem na obchodovanie s
virtualnymi predmetmi z hier, ako si Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) a Counter-
Strike 2 (CS2). Prevadzkovana ¢inskou spolo¢nostou NetEase, BUFF.163 sa v priebehu
rokov vyprofilovala ako alternativa k oficidlnemu Steam Marketu, ktord ponika omnoho
vyhodnejsSie cenové podmienky, nizSie poplatky a rozsiahlu obchodnu funkcionalitu. V
ramci globalneho trhu so skinmi je BUFF povaZovany za benchmark platformu, ktora

poskytuje objektivnej$i pohlad na skuto¢ni hodnotu digitdlnych aktiv. Na rozdiel od
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platformy Steam, ktory si uctuje 15 % poplatok z kazdej transakcie a neumoznuje vyber
finan¢nych prostriedkov mimo platformy, BUFF umoziiuje obchodnikom previest’ zisk na
redlne peniaze, ¢im otvara dvere k readlnemu investicnému vyuzitiu. NavySe, Steam
Marketplace je limitovany maximalnou cenou 2 000 USD na jednu polozku, ¢o vyrazne
obmedzuje obchodovanie s najvzacnej§imi a najhodnotnejSimi skinmi. Tento strop
predstavuje vyznamnt prekézku pri investovani do high-tier aktiv, ako su extrémne vzacne
noze, Pattern indexy alebo nalepky s ¢i uz historickym ale aj cenovym vyznamom. Naproti
tomu, BUFF.163.com nema ziadne cenové limity — na tejto platforme st bezne obchodované
aj virtualne predmety v hodnote desiatok ¢i stoviek tisic dolarov, pricom niektoré sa predali
az za viac nez milion USD. Tato neobmedzenost’ robi z BUFF-u preferovany néstroj nielen
pre beznych hracov, ale aj pre profesiondlnych obchodnikov a investorov, ktori vyzaduju
flexibilitu, transparentnost a volnost’ pri sprave svojich digitadlnych aktiv. Preco je

BUFF.163.com kP'ticovy pre tito pracu ?

Z hladiska tejto prace a tvorby investicnej stratégie bola platforma BUFF.163
neoddelite'nou sucast’ou celého procesu akumulacie portfolia. Nakupy aktiv sa uskutocnili
2. mdja 2023, teda eSte pred oficidlnym vydanim Counter-Strike 2, pri¢om rozhodnutie

realizovat’ nakup prave prostrednictvom BUFF-u bolo zaloZené na nasledovnych faktoroch:

1. NizSie ceny: Prakticky vSetky aktiva boli na BUFF-e dostupné za nizSiu cenu ako na
Steame. Tento rozdiel sa v ¢ase nakupu pohyboval v rozpéti 10 az 30 %, ¢o umoznilo

optimalizovat’ vstupné naklady.

2. VysSia transparentnost’ Pokrocilé zobrazenie technickych parametrov skinov
(napr. float, sticker combo, wear index) umoznilo preciznejsi vyber najvhodnejSich

kusov, ¢o je zasadné najma pri drahSich zberatel'skych predmetoch.

3. Likvidita: Na BUFF-e je omnoho vysSia miera obratu aktiv, ¢o znamena, Ze
predmety sa na platforme predavajl a kupuju CastejSie, ¢im sa skracuje ¢as potrebny

na vystup z investicie.

4. Pristup k vzacnym aktivam: BUFF poskytuje §ir$i vyber skinov a postav, ktoré uz
nie su vol'ne dostupné v hernych lootboxoch ani v Steam ponuke, ¢o je dolezité najma

pri budovani portfolia zaloZeného na nizkej dostupnosti a zberatel'skej hodnote.

Vzhl'adom na vysSie uvedené skuto¢nosti mozno konStatovat, Ze BUFF.163.com je
strategicky vyhodna platforma, ktora poskytuje nastroje, data a podmienky nevyhnutné pre

efektivnu tvorbu investicného portfélia v oblasti virtudlnych predmetov. Jej vyuzitie
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predstavuje vyznamny prinos pre kvalitu a uspesnost’ celej investi¢nej stratégie — ako z
hl'adiska nakladovej efektivity, tak aj moznosti dlhodobej navratnosti a flexibility pri
vystupe z trhu. Aj napriek nespornym vyhodam, ktoré BUFF.163.com ponuka, je dolezité
poukazat’ aj na urcité Specifikd a obmedzenia, ktoré stvisia s tym, ze ide o ¢insku obchodnt
platformu. Jednym z najzasadnejSich obmedzeni je fakt, Zze dobitie pefiazenky na BUFF-e
nie je mozné beznym sposobom zo zahranicia. Platforma oficialne podporuje len sposoby
platby ako Alipay, WeChat Pay alebo Epay, ktoré st primarne urené pre domacich
pouzivatelov v Cine. Z dévodu, Ze Alipay a WeChat Pay vyzaduju aktivny ¢insky bankovy
Giet a verifikované ID, ich pouZitie zo strany pouzivatelov mimo Ciny — najmi z krajin
Europskej tnie — nie je Standardne mozné. To vytvara isti bariéru pri priamom vstupe na
tento sekundéarny trh, a preto si mnohi zahrani¢ni obchodnici volia alternativne sposoby
dobitia, napriklad prostrednictvom sprostredkovatelov. V rdmci tejto stratégie som sa
rozhodol vyuzit' sluzby Twitch streamera zndmeho pod pseudonymom "Blade", ktory
aktivne pdsobi v oblasti obchodovania s hernymi skinmi a ma k dispozicii overeny ¢insky
ucet s pristupom na BUFF. Po vzajomnej dohode sme realizovali transakciu, v ramci ktorej
mi predal ast’ zostatku zo svojej BUFF penazenky vo vyske 3 119 €, ¢o po prepocte
zodpovedalo hodnote 22 566 cinskych jianov (RMB). Tymto spdsobom som ziskal
plnohodnotny pristup k ndkupom na platforme, bez potreby rieSit’ komplikované procesy
spojené so zakladanim uétu v Cine alebo overovanim identity v inskych systémoch. Tento
spdsob dobitia je v komunite obchodnikov s hernymi predmetmi beZnou a overenou praxou,
ktora umoziuje flexibilny a legalny vstup na ¢insky trh s digitadlnymi aktivami. Pre tato pracu
predstavoval kl'iCovy krok k realizacii ndkupnej fazy investiCnej stratégie, ktora sa

odohrévala prave prostrednictvom BUFF.163.com.
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9 VYNOSNOST/STRATA, RIZIKOVOST A LIKVIDITA
VYBRANYCH VIRTUALNYCH PREDMETOV

Tato kapitola sa zameriava na analyzu o¢akavanej vynosnosti a potencidlnych rizik, ktoré su
spojené s investovanim do virtudlnych hernych predmetov v prostredi digitalneho trhu.
Zohladnené budu hlavné faktory ovplyvnujuce hodnotu aktiv, ako aj ich likvidita z
kratkodobého a dlhodobého hl'adiska. Ked'ze trh s predmetmi z hier ako Counter-Strike:
Global Offensive (CS:GO) a Counter-Strike 2 (CS2) podliecha vyraznému vplyvu
aktualizacii, zmien v spravani komunity ¢i obmedzeniam dostupnosti, je dolezité¢ posudit’,
do akej miery mdze vyvoj tychto okolnosti ovplyvnit’ navratnost’ investicie. Zvlastny doraz
bude kladeny na oc¢akavania spojené s prechodom z CS:GO na CS2, ako aj na identifikaciu
klucovych rizik a faktorov ovplyviujucich budici dopyt a cenovu stabilitu jednotlivych

aktiv.

9.1 Bull vs Bear market s virtualnymi predmetmi

V investi¢nom svete sa pojmy ,,bull“ (byk) a ,,bear* (medved’) asto pouzivaju na oznacenie
roznych trhovych podmienok. Tieto terminy popisuji celkovy vyvoj trhu, teda ¢i dochadza
k rastu alebo poklesu hodnoty aktiv. By¢i trh (bull market) je charakteristicky pozitivnym
vyvojom, rasticimi cenami aktiv a vSeobecne priaznivymi ekonomickymi podmienkami.
Naopak, medvedi trh (bear market) vznika v Case, ked’ ekonomika spomal’uje a vi¢Sina aktiv
zaznamenava pokles hodnoty. Tieto oznacenia zarovenl odraZajii naladu investorov — na
by¢om trhu prevlada optimizmus a dévera v buduci rast, zatial ¢o na medvedom trhu
dominuje pesimizmus a obava z d’alSieho poklesu cien. Z hladiska ponuky a dopytu sa
situdcia vyrazne li$i. V byCom trhu je dopyt po cennych papieroch vysoky a ponuka nizka,
¢o vedie k ndrastu cien, ked’Ze investori st ochotni preplatit’ konkurenciu v snahe ziskat
aktiva. Naopak, v medved’om trhu je dopyt slaby a ponuka vyrazna, ked’Ze viac investorov

sa snazi predat,, nez kupit’. Tento nepomer spdsobuje tlak na pokles cien (Kramer, 2024).

Podobna dynamika sa plne prejavuje aj na trhoch s virtudlnymi hernymi predmetmi,
najmé v hrach ako Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) a jeho nastupcovi Counter-
Strike 2 (CS2). Virtudlne predmety ako zbrane, nalepky ¢i postavy sa stali investicnym
nastrojom, ktorého hodnota je priamo ovplyvnend vyvojom v komunite, hernymi
aktualizaciami a politikou vyvojarov. ESte predtym, nez sa objavili prvé informacie (tzv.
»leaky*) o pripravovanej aktualizacii hry a prechode z CS:GO na CS2, sa trh s virtudlnymi

predmetmi nachadzal v stave medvedieho trhu. Spolo¢nost’ Valve zaviedla sedemdiiové
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obchodné obmedzenie na vsetky nové predmety ziskané do inventara, ¢o vyrazne znizilo
likviditu trhu. Toto opatrenie bolo reakciou na prudky nérast scamov — podvodnych vymen
a kradezi medzi hra¢mi. Dalsim faktorom, ktory vyrazne ovplyvnil negativitu na trhu, bol
stupajuci pocet tzv. ,,cheatrov — hracov, ktori pri hrani vyuzivali nepovoleny softvér na
ziskanie nespravodlivej vyhody (napriklad automatické mierenie alebo videnie cez steny).
Spolocnost” Valve bola dlhodobo kritizovana za nedostato¢nu reakciu na tento problém, ¢o
viedlo k strate dovery komunity a zvySenému poctu predajov skinov — teda tlaku na pokles
cien. Situdcia sa vSak zaCala menit’ v momente, ked’ unikli prvé informéacie o vyvoji CS2.
Leaknuté (uniknuté) detaily naznaCovali, zZe spolocnost’ pracuje na vyraznej grafickej a
technologickej modernizécii hry, vratane vylepSenia ochrany proti cheatom a optimalizacie
vykonu. Tieto spravy zmenili ndladu na trhu — dopyt zacal rast, ceny sa stabilizovali a
postupne smerovali k byc¢iemu trendu. Investori zacali vnimat' herné predmety ako
atraktivne aktiva s rastucim potencidlom, ¢o sa odzrkadlilo v naraste cien aj menej

popularnych skinov a kapsul.

Dal§im vyznamnym faktorom, ktory ovplyvnil spravanie trhu, bola neistota ohl’'adom
zachovania existujucich virtudlnych predmetov pri prechode z CS:GO na CS2. Hracska
komunita dlhodobo oc¢akévala oficidlne stanovisko spolo¢nosti Valve, ktoré by potvrdilo, ¢i
si hraci budi moct’ ponechat’ svoje investované skinov, nalepky ¢i kapsule, alebo ¢i dojde k
uplnému ,,restartu inventarov. Vzhl'adom na to, Ze informacie o CS2 najprv unikli
neoficidlnou cestou, vzniklo mnoho Spekulacii a obav. Mnohi nevedeli, ¢i sa pripravuje
uplne nova hra, alebo p6jde o velkt technologicku a graficki modernizaciu existujuceho
CS:GO. Tato neistota sposobila kolisanie cien a zvySenu volatilitu na trhu s virtualnymi
predmetmi, pretoze niektori hraci zacali pred€asne rozpredavat’ svoje investicie. Situacia sa
zacala stabilizovat’ az po oficidlnom vyjadreni spolo¢nosti Valve, ktoré uistilo komunitu, Ze
vSetky existujice virtudlne predmety budi automaticky prenesené do CS2 bez straty ich
hodnoty. Valve zdroven ozndmilo, Ze stCastou aktualizdcie nebude len technologické
zlepSenie hry samotnej, ale aj vyrazné grafické vylepSenia skinov a d’al$ich predmetov, ktoré
sa uz nachddzaju v hra¢skych inventaroch. Toto vyjadrenie malo okamzity pozitivny dopad
na ndladu v komunite a vzbudilo novu vinu Spekulécii o tom, ako budu jednotlivé skiny po
vizualnej Uprave vyzerat’ a ako sa tieto zmeny mozu odrazit’ na ich trhovej hodnote. Prave
tento moment znamenal prechod z "bear" do "bull" fazy trhu s virtudlnymi predmetmi a

vytvoril podmienky pre prudky narast dopytu.
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Délezitym aspektom komunity okolo hry Counter-Strike, ktory priamo suvisi s
vyvojom trhu virtudlnych predmetov, je jej diverzita a rozdielne motivacie jednotlivych
hracov ¢i investorov. Komunita sa takpovediac deli na dva zékladné tdbory. Prvou skupinou
su hraci, ktori pristupuji k hre ako k forme relaxu, zabavy a spdsobu, ako oddychovat,
rozvijat’ svoje zrucnosti a zaroven travit’ ¢as v kolektive s priatel'mi alebo spoznavat’ novych
l'udi. Pre tychto hra¢ov maju virtualne predmety ¢asto osobny alebo esteticky vyznam — ide
o tzv. ,,play skiny*, ktoré si vyberaji najma podl'a vzhl'adu, farieb ¢i tematického dizajnu, a

nie primarne ako investicné aktiva.

Druhou skupinou st jednotlivci, ktorych nezaujima samotnd hra ako taka, ale
ekonomika, ktora sa okolo nej vytvorila. Ide o I'udi, ktori sleduji pohyby cien, studuja trhové
spravanie, porovnavaji vyvoj hodnoty aktiv v ¢ase a zacastiiuju sa na trhu vyhradne ako
investori €1 obchodnici. Mnohi z nich CS:GO alebo CS2 vobec aktivne nehravaji, no
rozumeju principom ponuky a dopytu a vnimaju virtudlne predmety ako alternativnu
investicnu triedu. Tento fenomén este viac podciarkuje komplexnost’ a vyzretost' celého
ekosystému, v ktorom sa stretavaju prvky volnocCasovej zabavy, estetiky a seridzneho

obchodovania.

Vzajomné spolunazivanie tychto dvoch skupin vytvara jedinecny trhovy priestor, kde
sa stretavaju rozdielne motivacie a pohl'ady na hodnotu predmetov — pri¢om jeden skin méze
mat’ pre niekoho emociondlny vyznam a pre druhého predstavovat' len kratkodobu
investi¢nu prileZitost. Tato dynamika ma zasadny vplyv na formovanie cien, likvidity aj

celkovej stability trhu s virtudlnymi predmetmi.

9.2 Nova aktualizacia

V Case realizacie nakupov v rdmci investicnej stratégie sa trh s virtudlnymi predmetmi z hry
Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) nachadzal v zaujimavom vyvojovom §tadiu. Uz
v obdobi pred samotnym oficialnym ozndmenim aktualizacie na Counter-Strike 2 (CS2) sa
zacali na verejnost’ dostavat’ uniknuté informécie (tzv. leaky), ktoré naznacovali rozsiahle
technické aj vizualne zmeny v hre. Prave v tomto obdobi — zac¢iatkom méja 2023 — doslo k
realizacii ndkupu investi¢nych aktiv, ked’ ceny zacali pozvol'na rast. Prvym vyznamnym
impulzom pre rychlejsi rast cien virtudlnych predmetov vSak bola az oficidlna ukéazka
(trailer) zverejnend spolocnostou Valve na platforme YouTube, ktora spustila silnl vinu

zaujmu o CS:GO.
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Délezitym kontextom, ktory ovplyvnil popularitu hry a s fiou suvisiace trhové
spravanie, je aj fakt, ze od 6. decembra 2018 sa CS:GO stalo bezplatne dostupnym titulom,
tzv. free-to-play. Tento model znamena, Ze novi hraci si hru mohli stiahnut’ a zacat’ hrat’ bez
nutnosti zaktipenia licencie cez platformu Steam. Vdaka tomu sa podstatne rozsirila hrac¢ska
zakladna, ¢o prirodzene viedlo k zvySenému zdujmu o predmety v hre a naslednému tlaku
na ich ceny. Oc¢akavania spojené s budicim rastom cien boli opodstatnené, no trh reagoval
eSte dynamickejsie, nez sa predpokladalo. Okrem ocividného vplyvu oficidlneho traileru a
unikov informacii zohrali vyznamnu ulohu aj externé sezonne faktory. S bliZziacimi sa
letnymi prazdninami sa tradi¢ne zvysSuje pocet aktivnych hracov, o vedie k narastu dopytu

po vizualne atraktivnych predmetoch, ako aj po zberateI'skych kapsulach a nalepkach.

Vyvrcholenim tohto trendu bolo prekonanie dovtedy najvysSiecho poctu aktivnych
hracov. Diia 1. méja 2023 dosiahla hra CS:GO novy historicky rekord, ked’ zaznamenala 1
802 853 subezne aktivnych hracov. Tento fakt nielen potvrdzuje silny zdujem o hru ako taku,
ale zaroven poukazuje na mimoriadne priaznivé prostredie pre investicie do hernych aktiv.
Prave tato kombindcia pozitivnych ocakdvani, rozrastajiicej sa komunity a marketingovo
dobre zvladnutej kampane okolo CS2 prispela k tomu, Ze ceny mnohych predmetov zacali

prudko rast’ uz pred samotnym vydanim aktualizacie.

Prechod z hry Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) na jej modernizovanu verziu
Counter-Strike 2 (CS2) bol sprevadzany kontrolovanym testovacim procesom, ktorého
cielom bolo optimalizovat’ vykon, herné mechaniky a grafické prevedenie pred oficialnym
vydanim. Spolo¢nost’ Valve pri tejto prileZitosti spustila Limited Test verziu hry, ktora bola

spristupnend len vybranému okruhu hracov na zéklade vopred stanovenych kritérii.

Vyber ucastnikov prebiehal podla viacerych faktorov, ktoré vyvojovy tim CS2
povazoval za dolezité, ako napriklad neddvna aktivita na oficidlnych serveroch Valve,
doveryhodnost’ tictu (tzv. Trust Factor) a celkovy stav pouzivatel'ského Gctu v sluzbe Steam.
Diia 31. augusta 2023 zacalo Valve postupne rozposielat’ pozvanky SirSiemu okruhu hracov.
Aby sa hra¢i mohli kvalifikovat’ na ucast’ v testovani, museli mat’ tzv. Prime status, Co
znamena, ze ich ucet bol sparovany s jedinecnym telefonnym cislom a bol bud’ zakipeny,
alebo bol ziskany dosiahnutim urcitych podmienok vo vnutri hry. Prime status slizi ako
prostriedok na znizenie poctu neCestnych hra¢ov v matchmakingu a zaroven poskytuje
pristup k vyhradne Prime lobby. Dal3im kIi¢ovym faktorom bol tzv. Trust Factor — interny
systém hodnotenia Uctov vyvinuty spolo¢nostou Valve. Tento faktor zohladiiuje rézne

premenné ako herné spravanie, pocet hlaseni od ostatnych hracov, histéria porusovania
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pravidiel, ale aj spravanie hra¢a v inych hrach od Valve. Cielom Trust Factoru je zarucit’

férové a kvalitné herné prostredie spajanim hrac¢ov s podobnou uroviiou déveryhodnosti.

V polovici septembra 2023 som bol spolu s niekol’kymi priateI'mi medzi hrd¢mi, ktori
boli vybrani na testovanie Limited Test verzie CS2. Pozvanku sme obdrzali priamo v
hlavnom menu hry CS:GO, ¢o ndm umoznilo okamzity pristup k novému klientovi hry. Tato
skisenost’ nam poskytla vynimocnu prilezitost detailne analyzovat nové vizudlne
spracovanie hern¢ho prostredia a najmi vzhl'ad nami drZzanych virtudlnych predmetov.
Vdaka pristupu k testovacej verzii sme mali moZnost pozorovat grafické upravy
jednotlivych skinov este pred oficidlnym vydanim hry. Zmeny sa prejavovali najmi v
osvetleni, povrchovych odleskoch, materidlovych texturach a celkovom zobrazeni skinov v
novom engine Source 2. Na zaklade tejto sktsenosti sme dokazali predbeZne vyhodnotit’, ¢i
doSlo k zmendm, ktoré by mohli pozitivne ovplyvnit' atraktivitu a trhovi hodnotu
konkrétnych poloziek. Tento pristup predstavoval vyznamni vyhodu pri strategickom

planovani investicii do hernych aktiv.

Obrazok 29, Bayonet | Gamma Doppler, phase 1, (Youtube, Ohnepixel reacts to Bayonet
skins in CS2, 2023)
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Obrazok 30, Bayonet | Gamma Doppler phase 1, (Youtube, PCJGaming, 2023)

Na podporu tvrdeni o vizudlnych zmenach po prechode z hry Counter-Strike: Global
Offensive (CS:GO) na Counter-Strike 2 (CS2) prikladdm dva ilustracné zébery noZa
Bayonet | Gamma Doppler faza 1, ktoré demonstruji rozdiely medzi starou a novou verziou
hry. Prvy obrazok zndzoriiuje vzhlad predmetu v CS2, zatial' ¢o druhy zachytava jeho
podobu po grafickej aktualizacii v CS:GO. Vizudlne vylepSenia boli zretelné uz na prvy
pohl'ad — novy renderovaci engine Source 2 priniesol zmeny v osvetleni, odrazoch a
celkovom lesku povrchu predmetov. Po grafickej strdnke som bol prijemne prekvapeny.
Novy engine Source 2 vyrazne zlepsil odlesky a celkovu kvalitu textur, ¢o sa odrazilo aj na
vzhl'ade tohto noza. V CS2 pdsobi skin ziarivejSie, s intenzivnej$imi farbami a
realistickej$im leskom, ¢o zvySuje jeho atraktivitu pre hracov aj investorov. Tieto vizualne
zmeny nasledne prispeli aj k zvySeniu trhovej hodnoty viacerych exkluzivnych skinov
vratane modelu Bayonet | Gamma Doppler. Zmeny vo vizualnom spracovani skinov boli
komunikacne intenzivne diskutované v ramci komunity. Mnohi pouzivatelia vyzdvihovali
prave zlepSeny lesk a nové svetelné efekty ako jeden z najvacsich prinosov CS2. Na forach
ako Reddit sa objavovali prispevky hodnotiace nové vizudlne spracovanie ako ,.krok
spravnym smerom® a mnohi predpokladali, Ze zvySena estetickd hodnota skinov povedie k
rastu cien na trhu. Tento predpoklad sa v pripade viacerych vzacnejsich skinov aj naplnil —

zvyseny zaujem sposobil narast dopytu a tym aj trhovych cien.
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9.3 Mozné dovody straty a chyby pri vyberani aktiv

»Kam mam investovat?" se s Zeleznou pravidelnosti méni ve vykrik,,Kam jsem to

proboha investoval!". (Tima, 2019)

Po ozndmeni vydania Counter-Strike 2 doslo na trhu so skinmi k viacerym cenovym
vykyvom, ktoré vyustili do strdt mnohych hra¢ov a investorov. Tento pokles cien nebol
zapric¢ineny jednym konkrétnym faktorom, ale skér siborom viacerych prepojenych javov,
ktoré ovplyvnili spravanie trhu. Ddlezité je v tomto kontexte zhodnotit’ aj chyby pri vybere

aktiv, ktoré mnohi investori pod tlakom urobili.

Jednym z najvyraznejSich dovodov bolo neadekvatne zvladnutie bezpecnostného
systému hry, konkrétne nedostato¢ne efektivny anti-cheat mechanizmus (VAC). Po spusteni
CS2 sa mnozstvo hracov zacalo st'azovat’ na dramaticky narast vyskytu cheatovania. Kym v
predchadzajtiicej verzii hry bolo mozné stretnut’ podozrivych hracov len obcasne, po
prechode na CS2 sa pocet pripadov vyrazne zvysil. Viaceri hra¢i uvadzali, ze sa s cheatermi
stretavali prakticky v kazdom zéapase, priCom systém VAC nedokézal zabezpecit ti¢inna
detekciu a postihy. Reportovaci systém sa javil ako nefunkény, ked’Ze ti isti hraci sa v
zapasoch objavovali opakovane bez akejkol'vek sankcie. Tento stav viacerych hracov
prinutil hru Gplne opustit’ alebo minimalne prerusit’ hranie, ¢o sa nepriamo odzrkadlilo aj v
znizenom zaujme o kozmetické predmety, teda skiny. NavySe, viaceri hraci uvadzali aj
nespravodlivé bany v dosledku chybne fungujiceho anti-cheatu, o len umocnilo frustraciu.
Tento stav vyvolal dojem, ze Valve nedokazalo dostato¢ne ochranit’ herné prostredie, ¢o
znizilo doveru investorov 1 samotnych hra€ov v budlcnost’ titulu a jeho virtudlnej

ekonomiky.

Dalsim vyznamnym faktorom bolo panické spravanie investorov, ktoré sa prejavilo
masovym vypredajom aktiv. Mnohi z nich o€akavali po vydani CS2 masivny nérast cien, no
realita sa ukazala ako odliSna. PocCas tohto obdobia bolo mozné na platformach ako Reddit
pozorovat’ silny skepticizmus voci tzv. "hype kultare", ktorti vytvarali influenceri a
tvorcovia obsahu. V tyzdioch pred spustenim plnej verzie CS2 sa internet zaplnil videami a
prispevkami s nazvami ako ,,last minute investments®, ,,easy profit* ¢i ,,don’t miss out®, ¢o
podrla niektorych pouzivatel'ov len podporovalo umely zaujem a nafukovanie cien. Ciel'om

mnohych tychto vystupov nebolo poskytnat’ objektivnu analyzu, ale skor podporit” hodnotu

vlastnych aktiv autorov.
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Dal3ou pri¢inou nestability bola aj neistota ohl'adom budiicnosti hry a jej obsahu. Cast’
komunity sa obavala, Ze nova generacia skinov, ktort prinesie CS2, moze zatlacit’ aktudlne
polozky do tizadia. Moderné technologie v CS2 umoziuju vytvarat’ vyrazne pdsobivejsie
vizualy, ¢o moze viest’ k znizeniu atraktivity starSich skinov, najmi v nizSej a strednej
kategorii. Hoci vysoko hodnotené predmety ako noze ¢i skinové rarity pravdepodobne svoju
hodnotu nestratia, slabSie polozky mézu byt’ vyrazne zatlatené do uzadia. V diskusiach sa
zaroven objavil aj pragmaticky pohl'ad investorov, ktori poukazovali na to, ze trh s hernymi
predmetmi ma cyklicky charakter. Po prudkom raste ¢asto nasleduje korekcia, ktora vedie k
kratkodobému poklesu. Tento jav sa este znasobuje, ak dojde k masovému vypredaju — teda
ak investori stratili déveru v hodnotu svojich aktiv, ¢o spdsobuje rychly nérast ponuky a
pokles cien. Mozno povedat’, Ze najvicsie chyby investorov v tomto obdobi spocivali v prili§
optimistickych ocakévaniach bez zohladnenia technického stavu hry, podlahnuti
medialnemu tlaku a hromadnému nadSeniu, nezohl'adneni faktorov ako su dovera v anti-

cheat systém, kvalita aktualizacii, ¢i vyvoj dopytu.

Aj napriek dokladnej analyze trhu sa v rdmci naSho investiéného portfolia vyskytli
viaceré chyby pri vybere jednotlivych aktiv, ktoré mali negativny dopad na ich nasledny
vyvoj hodnoty. Jednou z najzasadnejsich chyb bol ndkup novsich edicii kapsul obsahujucich
nalepky, ktoré boli pred ukonCenim predaja doCasne zl'avnené. Tato stratégia viedla k
masivnemu presyteniu trhu, kedZze mnozstvo investorov aj beznych hracov vyuzilo tato
prilezitost’ na hromadny nakup, ¢o sposobilo, ze dopyt po skonceni predaja nedokazal
absorbovat’ tak velké objemy. Nasledkom toho doslo k dlhodobej stagnécii, respektive
poklesu cien tychto kapsul. DalSou chybou bol vyber prili§ likvidnych skinov
pochédzajucich z novych debien a kolekeii, ktorych vysoky objem v obehu a neustaly prisun
novych kusov spdsobil, Ze ich cenovy vyvoj ostal stabilny a bez vyraznejSieho potencialu
rastu. Investovanie do takychto aktiv, hoci méZe pdsobit’ bezpecne, vo vysledku neprindsa
ziadané zhodnotenie. Na opacnom spektre sa nachadzala aj chyba spojena s vyberom malo
likvidného skinu AWP | Asiimov s unikatnym, avSak nie vyrazne ziadanym float indexom.
Hoci sa jednalo o raritny kus zberatel'skej hodnoty, nedostatok dopytu po takto Specifickych
parametroch spdsobil, Ze skin bol tazSie predajny a zaroven jeho cena neodzrkadlovala
potencialnu vzacnost’. Zaujimavé vsak je, Ze zatial' ¢o cena novsich kapsul s nalepkami po
skonceni predaja klesala, hodnota skinov na herné postavy zaznamenala vyrazny narast.
Tento trend stvisel najmd s faktom, Ze tieto skiny neboli predmetom takého masového

nakupu a ich prisun do hry bol obmedzeny. NemoZno opomenut ani d’al§i dolezity faktor,



UTB ve Zliné, Fakulta managementu a ekonomiky 97

ktory mal vyznamny vplyv na cenovy rast — rastici zadujem o otvaranie lootboxov, teda
nahodnych hernych balickov. Tento typ zdbavy, ¢asto povazovany za formu gamblingu, sa
stal populdrnejSim najmé vd’aka ¢innosti influencerov a tvorcov obsahu na platforméch ako
YouTube ¢i Twitch. Vznikajici hype okolo otvarania debien nielenze zvySoval ceny a
zaujem o samotné lootboxy, ale aj nepriamo ovplyvnil ceny skinov, ktoré z nich mohli

vypadnut’.

Tieto skusenosti ukazuju, ze aj na trhu s digitdlnymi aktivami je nevyhnutné uplatiiovat’
obozretnost’, dlhodobé planovanie a schopnost’ analyticky vyhodnocovat’ rizika spojené
nielen s produktom, ale aj s jeho uzivatel'skou a technologickou zakladiiou. Ani my sme vSak
neboli vynimkou. V obdobi cenovej korekcie sme aj my s Michalom zaznamenali pokles
hodnoty viacerych skinov, ktoré sme predtym zaradili do nasho investicného portfélia. Hoci
sme dokladne sledovali vyvoj trhu, spitne musime priznat, Ze sme niektoré faktory
podcenili. Jednym z nich bola samotna funk¢nost’ hry, ktora trpela najma kvoli rozsiahlemu
vyskytu cheatovania, slabému anti-cheatu a absencii pokrocilych ochrannych mechanizmov.
S tymto suviselo aj znizenie hrac¢skej bazy — mnohi dlhoro¢ni hraci, frustrovani z
nekvalitného herného zazitku, prestali hrat’ alebo hru tiplne opustili. V désledku toho sa zacal
rozmahat’ panic selling, teda rychly a Casto iracionalny vypredaj inventarov, ¢o sposobilo
d’alsi tlak na pokles cien. Aj my sme stali pred rozhodnutim, ¢i svoje aktiva odpredat’ a
minimalizovat’ straty, alebo zotrvat’. Rozhodli sme sa vSak pre druhtt moZznost’ — preckat’ toto
nestabilné obdobie a podrzat’ investované polozky. Napriek nepriaznivému vyvoju sme
verili, Ze vyvojarsky tim spolo¢nosti Valve prijme opatrenia, ktoré povedu k stabilizacii
situacie a opatovnému oziveniu hracskej zdkladne. Tato stratégia vychadzala z dovery vo
vyvoj produktu ako takého a predpokladu, Ze trh s digitdlnymi aktivami sa v strednodobom

horizonte moze zotavit'.
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10 VYHODNOTENIE VYSLEDKOV

V tejto zéaverecnej kapitole sa zameriavame na vyhodnotenie vykonnosti nasho
investi¢ného portfolia, ktoré bolo zostavené s cielom analyzovat’ moznosti alternativneho
investovania v prostredi herného trhu, konkrétne v oblasti virtudlnych predmetov v hre
Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) a nasledne Counter-Strike 2 (CS2). Investi¢né
rozhodnutia boli realizované pocas prechodného obdobia medzi tymito dvoma verziami hry,
pricom hlavnym cielom bolo identifikovat’ potencial vynosnosti digitalnych aktiv, akymi su
zbrane, skiny na postavy a nalepky v kapsulach. Ciel'om tejto Casti je poskytnut’ komplexné
zhodnotenie efektivity investiCnej stratégie, a to na zdklade porovnania ndkupnych cien
jednotlivych poloziek s ich aktudlnou trhovou hodnotou. V ramci analyzy bude vypocitany
aj ukazovatel’ ndvratnosti investicie (ROI), ktory umozni kvalifikovat’ uspesnost’ celého
portfolia. Zaroven budu identifikované faktory, ktoré mali najvacsi vplyv na hodnotu aktiv
— vratane zmeny hernej zékladne, spravania komunity, trhovych ndlad, ¢i zavedenia

vizualnych a technickych zmien v novej hre CS2.

Nasledujtca tabul’ka porovndva névratnost’ investicie (ROI — Return on Investment) v
jednotlivych segmentoch virtudlnych aktiv podl'a cien na dvoch rozdielnych platformach —
Steam Community Market a Buff.163, ktora je povazovana za relevantnejSiu platformu z
hl'adiska redlnej trhovej hodnoty aktiv, ked’Ze sa na nej obchoduje za niZSie poplatky a bliZSie

k trhovej cene.

Tabulka 1, ROI investi¢ného portfolia, (vlastné spracovanie)

Steam ceny Buff ceny
ROI skinov 21% 4%
ROI postav 50% 25%
ROI nalepiek -56%
ROl investicie -17%
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Tabulka 2, Invest

Virtudlny predmet pocet kusov |kipna cena za kus |kipna cena TOTAL sitasna cenaza kus 15% dan kus sitand cena 15% dan TOTAL [Buff siicasnd cena Buff sicasnd cena TOTAL
Steam Marketplace Steam Marketplace TOTAL

Bayonet | Gamma Doppler 1 827,00€ 827,00€ 1081,14€| 91897€ 1081,14€ 918,97 € 834,89 € 834,89 €
Talon Knife | Tiger Tooth 1 T12,00€ 712,00€ 103699€| 88144€ 103699 € 881,44 € 709,52 € 709,52 €
MAAL-S | Printstream 1 99,00 € 99,00 € 20974€F 17828€ 209,74 € 178,28€ 14702€ 14702€
AK-47 | Wasteland Rebel 1 2800€ 28,00€ 4560€  3B78E 45,62 € 38,78 € 3,02€ 3,02€
AK-47 | Neon Revolution 1 2,00€ 2,00€ INEL ANBE 3792€ 3,23€ 2693€ 2693€
AWP | Asiimov 1 00€ 2,00€ 29000€| 24650 ¢€ 290,00 € 246,50 € 26,50 € 216,50 €
Number K | The Professionals 2 34,00€ 68,00 € 55,86 € 4748 € 11,72€ 94,96 € 41,00€ 82,00€
Elite Trapper Solman | Guerrilla Warfare 3 1463€ 4389€ 2991€ 55,42€ 89,73€ 76,27€ 20,86 € 62,58€
Bloody Darryl The Strapped | The Professionals 2 18,20€ 36,40€ 35,86 € 3048 € T72€ 60,96 € 25,72€ 51,44€
Col. Mangos Dabisi | Guerrilla Warfare 1 9,20€ 9,20€ B85€  2197€ 2585¢€ 297¢€ 1691€ 16,91€
Viypa Sista of the Revolution | Guenrilla Warfare 1 20,64 € 20,64 € 4154€7  3531€ 4154 € 3531€ 2887¢€ 2887¢€
Cmdr. Davida 'Goggles' Fernandez | SEAL Frogma 1 40,64 € 40,64 € 6500€|  5525¢€ 65,00 € 55,25 € 4573 € 4573 €
Sir Bloody Darryl Royale | The Professionals 1 21,00€ 2,00€ 5064€  4304€ 50,64 € 43,04€ 3,12€ 3$,12€
Chef d'Escadron Rouchard | Gendarmerie Nationg 1 13,11€ 13,11¢€ 16,22 € 13,79€ 16,22€ 13,79€ 1145¢€ 1145¢€
Little Kev | The Professionals 1 11,00€ 11,00€ 2.91¢€ A17€ 2491€ W17€ 1735€ 1735€
Special Agent Ava | FBI 2 20,00€ 40,00€ 1937€  1646€ 38,74€ 3093¢€ 1462¢€ 294 ¢€
Paris 2023 Legends Sticker Capsule 3000 018¢€ 540,00 € 010€ 0,09€ 300,00 € 255,00 € | neuvedené na trhu neuvedené na trhu
Paris 2023 Challengers Sticker Capsule 4552 018¢€ 819,36 € 0,09€ 0,08€ 409,68 € 348,23 € | neuvedené na trhu neuvedené na trhu
Paris 2023 Contenders Sticker Capsule 5506 018¢€ 991,08 € 0,09€ 0,08€ 495,54 € 421,21€ | neuvedené na trhu neuvedené na trhu
Total 210296 € 455432€ 3066,85€ 260682 € 4442,70€  377630¢€ 2224,51€ 234757€
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ZAVER

Na zéklade poznatkov z teoretickej Casti mozno konstatovat, ze virtualna ekonomika a
Specificky obchodovanie so skinmi v prostredi CS2 prostrednictvom Steam Marketplace
predstavuju novy, dynamicky sa rozvijajuci fenomén, ktory kombinuje prvky hier,
investovania a Spekulacie. Herné predmety uz ddvno nie st len kozmetickym doplnkom —
stali sa digitalnymi aktivami, ktorych hodnota méze dosahovat az tisice eur, priCom hraci a

investori s nimi obchoduju podobne ako s akciami ¢i kryptomenami.

Teoretické poznatky vytvorili pevny zéklad pre prakticku cast’ prace, v ktorej bol
analyzovany konkrétny pripad investicnej stratégie v oblasti skinov, jej vykonnost a
stvisiace rizikd. Vysledky praktickej Casti ukazali, Ze pri spravnej analyze trhu, sledovani
cien, vzacnosti a spravania komunity je mozné dosahovat’ zisk. Zarovei sa vSak potvrdilo,
ze obchodovanie v prostredi CS2 skinov je vysoko Spekulativne, citlivé na zmeny v hernej
sfére, ovplyvnené spravanim influencerov, ale aj externymi zasahmi vyvojarov c¢i
obmedzeniami obchodovania. Dal§im ddlezitym zistenim bolo, Ze napriek zdanlivej
decentralizicii trhu, Steam Marketplace funguje podl'a pravidiel spolo¢nosti Valve, pricom
pouzivatelom chyba moznost’ redlneho vyberu penazi z platformy. To posiva motivaciu
investora prejst’ na sekundarne trhy k maximalizacii hodnoty v ramci samotnej platformy,
¢o je zasadny rozdiel oproti tradi€énym investicnym trhom. Spojenim teérie a praxe mozno
uzavriet, ze CS2 skin trh mé investicny potencial, no zaroven si vyZaduje opatrnost,
dokladnu analyzu, asovl naro¢nost” a predovsetkym pochopenie vnutornych mechanizmov
fungovania tejto Specifickej formy digitdlneho obchodovania. Téma zaroven otvara priestor
na d’al8i vyskum, najma v oblasti regulécie, etiky, ochrany spotrebitela a vplyvu digitadlnych

ekonomik na spravanie mladych l'udi v online priestore.

Ciel'om tejto diplomovej prace bolo preskimat’ fenomén investovania do virtualnych
aktiv v prostredi hernej platformy Steam, so zameranim na ekonomiku hernych predmetov
v hre Counter-Strike: Global Offensive (a jej ndstupcu Counter-Strike 2). Na zaklade
teoretickych poznatkov a praktickej analyzy bolo zhodnotené spravanie trhu s digitdlnymi
aktivami, ako aj efektivita zvolenej investi¢nej stratégie. V ramci portfélia boli analyzované
tr1 hlavné kategorie aktiv: skiny na zbrane, kapsule s nalepkami a herné postavy (agent
skiny). Kazda z tychto kategorii reflektuje odliSny investi¢ny horizont a pristup. Skiny na
zbrane boli volené najmai pre ich vysoku likviditu a potencial rychleho obratu kapitélu, ¢o
zodpoveda kratkodobej aktivnej investi¢nej stratégii. Naopak, sticker kapsule predstavovali

dlhodobé pozicie, zalozené¢ na principoch fundamentdlnej analyzy, ktord zohladiuje
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historicky vyvoj cien, obmedzenu dostupnost’ po skonceni predaja a spravanie trhu v
predchéadzajicich rokoch. Agent skiny sa ukazali ako stredna cesta medzi tymito pristupmi
— ich cena réstla stabilne, no zarovein si zachovali primerant mieru likvidity a potencial
d’alSieho zhodnotenia. V préci bola pouzita aktivna investi¢na stratégia, pri ktorej sa investor
aktivne zapdaja do vyberu a spravy portfolia. Prvky technickej analyzy sa uplatnili najma pri
sledovani vyvoja cien na Steam Community Markete a identifikovani vzorcov spravania
trhu, ako napriklad sezénnost” alebo reakcie na herné aktualizacie. Fundamentalna analyza
bola aplikovana pri hodnoteni dlhodobého potencidlu jednotlivych aktiv, pricom sa
prihliadalo na faktory ako obmedzena ponuka, historické maximum ceny ¢i obl'ibenost’
medzi komunitou. V radmci analyzy vykonnosti portfélia bola vypocitana navratnost’
investicie (ROI) pre kazdu kategériu aktiv zvlast. Ukéazalo sa, ze kapsule, napriek
pociatocnému prepadu cien spdsobenému presytenim trhu, si zachovéavaji potencidl
dlhodobého zhodnotenia. Skiny na postavy, naopak, vyrazne narastli v hodnote, ¢o odraza
zmenu preferencii hrac¢skej komunity. Skiny na zbrane si udrzali stabilné ceny, najma ak islo
o novsie alebo popularne modely, no v pripade menej likvidnych a Specifickych poloziek
(napr. AWP | Asiimov s unikatnym float indexom) sa potvrdilo riziko nizkej
obchodovatelnosti. Zasadnym faktorom ovplyviiujucim trh bol tiez vzrastajici zaujem o
lootbox opening — gamblingovy aspekt hier, ktory je Casto podporovany influencermi a
streamermi. Tento jav prispel k zvySeniu dopytu a tym aj cien najma u starSich kolekcii a

debien, ktorych hodnota niekedy vzrastla az niekol’konasobne.

Z pohladu investora je teda kI'iCové a spravne identifikovat’ rizikd a vyhody
jednotlivych typov aktiv, ako aj chapat’ SirSie suvislosti, ktoré ovplyvituji ich trhova
hodnotu. Tato praca poukazuje na to, ze aj vo virtudlnych svetoch sa uplatiiuju realne
investi¢né principy, pricom ich znalost’ méZe viest’ k efektivnemu a vynosnému spravovaniu

digitalneho portfolia.
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