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Med globalnim trendom in lokalnim
potencialom: e-Sport v Sloveniji

Izvleéek

E-Sport se je razvil v enega najhitreje rastocih kulturnih in
gospodarskih pojavov zadnjih desetletij, saj se je iz majhnih
igralniskih skupnosti razsiril v globalno industrijo, ki letno
ustvari ve¢ milijard dolarjev. Mednarodna tekmovanja, kot
sta svetovno prvenstvo League of Legends in The Internati-
onal v igri Dota 2, privabljajo obcinstvo, ki se kosa z velikimi
Sportnimi dogodki, kar poudarja vse vecjo prepoznavnost in
legitimnost sektorja. Ceprav je Slovenija razmeroma majhen
trg, drzava odraza globalne vzorce z lokalnimi dogodki, insti-
tucionalno podporo in individualnimi zgodbami o uspehu,
vklju¢no z igralci svetovnega razreda, ki tekmujejo na najvisji
ravni. Sponzorstva Se naprej spodbujajo finan¢no strukturo
e-$porta, pri ¢emer imajo neendemicne blagovne znamke
cedalje pomembnejSo vlogo, kar je trend, ki je ociten tudi v
Sloveniji. Hkrati zdravstvena tveganja, povezana s sedecimi
igralnimi rutinami in ponavljajoc¢imi se napori, poudarjajo po-
men strukturiranega treninga, telesne dejavnosti in psiholo-
ke priprave profesionalnih tekmovalcev. Glede na prihodnost
generacijsko sprejemanje in nacrtovana olimpijska tekmova-
nja v e-$portu kazejo, da bo e-Sport ostal trajni del svetovnega
Sportain kulture. Za Slovenijo ta razvoj dogodkov prinasa tako
izzive kot priloznosti, saj ponuja moznost razsiritve mocne
Sportne tradicije drzave na digitalno prizorisce.

Klju¢ne besede: e-Sport, e-Sportna industrija, sponzorstva, talent,
tradicionalni Sport.

Bl Uvod

E-Sport se je razvil v enega najhitreje rastocih kulturnih in
gospodarskih pojavov zadnjih dveh desetletij. To, kar se
je zacelo z manjsimi skupinami prijateljev, ki so med seboj
povezali racunalnike, se je razvilo v svetovno industrijo, ki
privabi na milijone navdusencev in letno ustvari ve¢ milijard
dolarjev prilivov. S tem vsakoletni turnirji, kot sta svetovno
prvenstvo v igri League of Legends in The International v
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Esports has developed into one of the fastest-growing cultural
and economic phenomena of recent decades, expanding from
small-scale gaming communities into a global industry gener-
ating billions of dollars annually. International competitions
such as the League of Legends World Championship and Dota
2's The International attract audiences rivaling major sporting
events, underscoring the sector’s increasing visibility and le-
gitimacy. While Slovenia represents a relatively small market,
the country reflects global patterns through local events, in-
stitutional support, and individual success stories, including
world-class players competing at the highest level. Sponsor-
ships continue to drive the financial structure of esports, with
non-endemic brands playing an increasingly prominent role,
a trend also evident in Slovenia. At the same time, the health
risks associated with sedentary playing routines and repetitive
strain highlight the importance of structured training, physi-
cal activity, and psychological preparation for professional
competitors. Looking forward, generational adoption and the
planned Olympic esports competitions suggest that esports
will remain a lasting part of global sport and culture. For Slove-
nia, these developments present both challenges and oppor-
tunities, offering the possibility to extend the country’s strong
sporting tradition into the digital arena.
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igri Dota 2, privabljajo svetovno obcinstvo, primerljivo z
najvecgjimi sportnimi dogodki na svetu. V Sloveniji, drzavi z
nekaj vec¢ kot dvema milijonoma prebivalcev, na prvi po-
gled ni obcutka, da je bila del vzpona e-Sporta. Vsaj ne po
prepoznavnosti, vendar pa igralci, institucije in sponzorji ze
dokazujejo, da Slovenija ima mesto v tem mednarodnem
ekosistemu.



Svetovna industrija videoiger je bila leta 2024 vredna vec
kot 187 milijard ameriskih dolarjev, s ¢imer je zasencila tra-
dicionalne industrije zabave, ki izvirajo iz Hollywooda, kot
sta film in glasba (Newzoo, 2024). V tem ekosistemu se je
e-Sport uveljavil kot samostojni sektor s prihodki, ki naj bi
do konca leta 2025 dosegli priblizno 2,5 milijarde dolarjev
(Statista, 2023). Precejsen del teh izhaja iz medijskih pravic in
od sponzorjev, kar kaze na vlogo e-Sporta kot spektakla, ki
ga spremljajo milijoni. Natan¢neje, spremlja ga obcinstvo, ki
je za znamke danes zanimivo zaradi njihove nedostopnosti.
Ocenjuje se, da bo obcinstvo po vsem svetu do leta 2025
preseglo 640 milijonov, pri Cemer bo vecinski deleZ pogace
obsegal Daljni vzhod (Newzoo, 2024).

Vodilni svetovni turnirji Zze kazejo tezo te industrije. Sve-
tovno prvenstvo League of Legends leta 2024, na katerem
so dvorane vedno razprodane (Slika 1), je na platforme za
preto¢no predvajanje privabilo skoraj sedem milijonov
hkratnih, skupno pa ve¢ deset milijonov gledalcev (Esports
Charts, 2024). Za primerjavo, te Stevilke presegajo gledanost
finala NBA ali svetovnega prvenstva v ragbiju (Baker, 2023).
Podobno je pri turnirju The International v igri Dota 2, kate-
rega nagradni sklad presega 30 milijonov dolarjev in ki ga
s tem postavi ob bok najvecjih teniskih turnirjev po denar-
nem skladu (Takahashi, 2022). Ti dogodki so osrednjega po-
mena ne le zaradi svojega gospodarskega vpliva, temvec
tudi zato, ker prikazujejo, kako je e-Sport razvil uporabnisko
izkusnjo, navijasko kulturo in medijske prakse, podobne

uveljavljenim $portom, ter jih v nekaterih pogledih tudi
presegel (Taylor, 2018).

Za primerjavo, slovenska e-$portna scena je veliko manjsa,
vendar kaZze podobne svetovne vzorce. Dogodki, kot je
bil Game Gang Show v Ljubljani, privabijo na tiso¢e obi-
skovalcev in so opredeljeni kot lokalna razlicica svetovnih
sejmov e-Sporta, saj zdruzujejo turnirje, razstave in kulturne
dejavnosti. E-Sportna zveza Slovenije, ki je ¢lanica Olimpij-
skega komiteja Slovenije, zagotavlja institucionalni okvir, kar
omogoca trgu razvoj v skladu z mednarodnim smernicami.
Medtem ko se slovenski nagradni skladi merijo v tisocih in
ne v milijonih evrov, so se nekateri slovenski igralci ze zna-
sli med svetovno elito v razli¢nih tekmovanjih. Tai Starci¢ z
vzdevkom TaySon, eden najboljsih svetovnih igralcev For-
tnita, je s svojimi mednarodnimi nastopi zasluZil Ze vec kot
1,25 milijona dolarjev, medtem ko sta Tim Lipovsek - Ne-
mesis in Mihael Mehle - MikyX barve svojih ekip zastopala
na svetovnem prvenstvu v igri League of Legends (Esports
Earnings, 2024). Njihovi uspehi ponazarjajo, da lahko posa-
mezni talenti iz Slovenije doseZejo sam vrh, ¢eprav je nas
domacdi trg omejen.

Dejstvo, ki vsaj za zdaj vzbuja veliko zaskrbljenost, je odvi-
snost industrije od sponzorjev in njihove podpore, saj ta
pomeni vecino prihodkov v industriji. Endemic¢ne blagov-
ne znamke, kot so proizvajalci strojne in periferne opreme
— Razer, Lenovo, Intel, Logitech, so prve zacele na veliko
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vlagati v industrijo, ki je neposredno izpostavljala njihove
izdelke. S¢asoma so se prikljucile $e neendemicne blagov-
ne znamke, ki so postale najpomembnejsi finan¢ni podpor-
niki. Podjetja v sektorjih, kot so energijske pijace, hrana in
pijaca, avtomobilska industrija, finance in telekomunikacije,
zdaj prevladujejo na podroc¢ju sponzorstev (PwC, 2022). Red
Bull, KitKat, Kia in Mastercard so sklenili dolgoro¢no partner-
stvo z najboljsimi ekipami in turnirji, da bi tako dosegli ob-
Cinstvo, ki je mlajse, digitalno naravnano in ga je pogosto
tezko pritegniti prek tradicionalnih medijev (Scholz, 2019).

Za neendemicne blagovne znamke e-Sport ni le marketin-
ska platforma, temvec tudi kulturni most. Pristopi sponzor-
jev stavijo na avtenti¢nost in so usklajeni z vrednotami, kot
so ustvarjalnost, vklju¢enost in zabava (Kunz, 2021). Deni-
mo, dolgoroc¢no partnerstvo Mastercarda z League of Le-
gends je ilustrativno: podjetje ne pritrdi le svojega logotipa,
temvec oblikuje izkusnje za obozevalce, kot so ekskluzivne
vsebine znotraj igre in aktivacije na dogodkih (Mastercard,
2023). Ta vrsta sodelovanja kaze, kako je e-Sport postal vec
kot le oglasevalski kanal — je ekosistem, v katerem si blagov-
ne znamke prizadevajo sodelovati v kulturi in se zblizati s
svojim ciljnim obcinstvom.

Globalnim pristopom sponzorstev in e-Sporta sledijo tudi
v Sloveniji. Dogodek, kot je bil Game Gang Show, ki je leta

2024 na Gospodarsko razstavis¢e privabil ve¢ kot 7.000
obiskovalcev, je bil po konceptu in tekmovanjih najblizje
svetovnim igricarskim festivalom. Tudi z vidika vkljucenosti
znamk in sponzorjev iz razli¢nih sektorjev je sledil standar-
dom iz tujine. A ta dogodek ni edina dejavnost, v kateri se
znamke v Sloveniji pojavljajo v e-Sportu in izkoristijo prilo-
Znosti za nagovor svoje ciline skupine. Blagovne znamke
energijskih pijac, kot sta Red Bull in Monster, podpirajo tudi
druge lokalne turnirje s ponujanjem platform za gradnjo ta-
lentov. Telekom Slovenije med drugimi predstavlja hitrostin
zanesljivost svojega omrezja 5G ali internetnih storitev. Tudi
nekatera maloprodajna in tehnoloska podjetja eksperimen-
tirajo z vkljucitvijo v industrijo ter jih pogosto povezujemo
s kampanjami za mlade in njihovim Zivljenjskim slogom.
Proracuni so seveda manjsi kot na drugih trgih, vendar je
glavni trend enak: neendemicni sponzorji vidijo e-Sport kot
most do mlajsih potrosnikov. Dejstvo, da se svetovne strate-
gije blagovnih znamk izrazajo tudi na lokalni ravni, poudarja
pomembnost industrije in strukturno vklju¢enost Slovenije
v SirSe gospodarstvo e-Sporta.

M Je e-Sportnik res Sportnik?

Ponavljajoce se vprasanje je: ali bi tekmovalce v e-Sportu
morali obravnavati kot Sportnike v enakem smislu kot tek-

Slika 2: E-Sportniki v pripravi na zacetek tekmovanja

(arhiv Sport Media Focus, 2024)



movalce v tradicionalnih Sportih? Kritiki trdijo, da e-Sportu
manjka fizi¢tnost. Vendar pa raziskave vse bolj kazejo, da
zahteve tekmovalnega igranja vkljucujejo tako fizi¢ne kot
psiholoSke razseznosti, ki upravi¢ujejo primerjavo med
Sportom in e-Sportom (Jenny idr, 2017). Profesionalni e-
-Sportniki za izboljsanje ali ohranjanje forme redno trenirajo
od 3est do deset ur na dan, pregledujejo oziroma analizi-
rajo posnetke tekem, vadijo s soigralci ter izpopolnjujejo
reflekse in strategije. Njihova priprava je podobna pripravi
tradicionalnih Sportnikov: strukturirani rezimi treningov, psi-
holoska kondicija in stalna analiza uspesnosti (Reitman idr,
2020). Poleg tega so reakcijski ¢asi, kognitivna fleksibilnost
in obvladovanje stresa za uspesnost e-Sportnika enakega
pomena kot kardiovaskularna vzdrZljivost za tekace ali kole-
sarje. Kratke kariere igralcev e-Sporta, ki pogosto dosezejo
vrhunec do sredine svojih dvajsetih, pa so Se en dokaz in-
tenzivnih zahtev tega poklica (Kari in Karhulahti, 2016).

Seveda lahko sedeci nacin Zivljenja v anatomsko pogosto
nepravilnih drzah pusti vecje ali celo trajne posledice na
vsakodnevnem Zivljenju e-sportnikov. Profesionalni igralci
se pogosto srecujejo z razlicnimi psihofizicnimi tezavami,
kot so utrujenost odi, bolecine v vratu in hrbtu, nelagod-
je v zapestju in glavoboli, ki prizadenejo priblizno 80 %
igralcev ter so povezane z dolgotrajnim sedec¢im igranjem
in ponavljajocimi se gibi (Ekefjard idr, 2024). Poleg tega se
nekateri Sportniki spoprijemajo z izzivi dusevnega zdravja,
vklju¢no z depresijo in tesnobo, ki sta pogosto posledica
intenzivnega tekmovalnega pritiska, velikih pricakovanj
glede uspesnosti, nerednih urnikov in omejenih socialnih
interakcij, kar dodatno vpliva na njihovo splosno pocutje
oziroma uspesnost. Te tezave Se poslabsujejo dejstvo, da
igranje vec kot 35 ur na teden znatno poveca verjetnost za
razvoj prej nastetih simptomoyv, kar razkriva nujno potrebo
po preventivnih strategijah in pristopih (Yin idr, 2020). Prav
zaradi tak$nih tveganj vrhunske e-3portne organizacije v
svoje programe Cedalje bolj vkljucujejo telesno vadbo, pre-
hrano in vse pogosteje tudi Sportno psihologijo (DiFrancis-
co-Donoghue idr, 2019).

S slovenskega vidika tako premisleki, ali so e-Sportniki res
Sportniki, niso le teoreti¢ni. Kariera TaySona dokazuje, da
doseganje globalnega uspeha zahteva enako disciplino in
Zrtvovanje kot v kolesarstvu, odbojki ali alpskem smuca-
nju — Sportih, v katerih Slovenija Ze dolgo blesti. Priznanje
slovenske nacionalne zveze s strani Olimpijskega komiteja
Slovenije ta status $e dodatno potrjuje: ko institucije igralce
e-Sporta obravnavajo kot Sportnike, jih spodbujajo k spo-
Stovanju profesionalnih rutin in zdravstvenih standardoy,
ki se pricakujejo od Sportnikov. Tako se e-Sport v Sloveniji
postopno odmika od pogleda, po katerem se ga dojema le
kot priloznostno igranje, in se priblizuje priznanju kot legiti-
mne Sportne dejavnosti.

Hl Prihodnost e-Sporta in slovenski
potencial

Razvoj e-$porta kaze, da to ni muha enodnevnica. Mlajse
generacije, zlasti generacija Z, e-3port Ze obravnavajo kot
del svoje kulturne identitete in ve¢ ¢asa prezivijo na plat-
formah, kot so Discord, Twitch in YouTube Gaming, kot
pa ob gledanju televizije (Nielsen, 2022). To generacijsko
sprejemanje zagotavlja, da e-Sport ni minljiv trend, temve¢
del zabave. Tudi institucionalno priznanje napreduje, saj je
Mednarodni olimpijski komite leta 2023 v Singapurju orga-
niziral prvi olimpijski teden e-Sporta, kar kaze na odprtost
za raziskovanje integracije v tradicionalnih Sportnih okvirih
(I0C, 2023). A najpomembnejsa je naznanitev prvih olim-
pijskih iger v e-Sportu leta 2027 v Riadu v Savdski Arabiji, ki
potrjuje, da se bo meja med digitalnimi in fizi¢nimi $porti se
naprej vztrajno brisala (Garcfa in Murillo, 2024).

V Sloveniji je ta razvoj dogodkov posebno vznemirljiv. Ve-
dno znova so Sportniki iz te drzave pokazali, da velikost ne
preprecuje globalnega uspeha - je ena izmed uspesnejsih
drzav po uspehih glede na $tevilo prebivalcev. Enako nace-
lo velja tudi za e-$port. Ce bodo v olimpijska tekmovanja v
e-$portu vklju¢ene igre, osredotocene na posameznika, kot
je Fortnite, ali strateske ekipne igre, pri katerih priprava in
koordinacija odtehtata vire, ima Slovenija priloznost, da po-
veca svoj sestevek medalj. Pot ni brez izzivov: potrebujemo
boljso infrastrukturo, sirso institucionalno podporo in mo¢-
nejsi razvoj na lokalni ravni. Vendar pa so temelji polozeni
in slovenski igralci so Ze dokazali, da se lahko kosajo - in
zmagujejo — na svetovnem odru.

M Zakljucek

E-Sport je zrasel v svetovno industrijo s pomembnim
kulturnim in gospodarskim vplivom, ki se kosa s tradicio-
nalnimi $porti. Ceprav so zahteve za uspeh v e-3portu na
marsikaterem podroc¢ju podobne kot pri tradicionalnih
Sportnikih, sta pri e-Sportnikih zaradi vec¢jih zdravstvenih
tveganj $e toliko pomembnejsa zdrav Zivljenjski slog in re-
dna skrb za telo.

Vloga Slovenije v globalni industriji e-$porta je po obsegu
morda skromna, a zato ni ni¢ manj pomembna. Z lokalni-
mi dogodki, strokovnim pristopom in dosezki posameznih
igralcev je trdno vpeta v mednarodni ekosistem e-3porta.
Vprasanje ni ve¢, ali bo e-Sport Se naprej rasel, vprasanje je,
kako se bo Slovenija kot majhen, a ambiciozen narod po-
zicioniral v njem. Tako kot je Ze veckrat ustvarila prvake v
tradicionalnih Sportih, ima zdaj priloZznost, da to naredi tudi
v e-$portu — morda celo na odru prihodnjih olimpijskih tek-
movanj v e-Sportu.
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