Electronic Arts: Obchod za 55 miliard dolarov
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Zaciatkom augusta obletela svet sprava, ktora sice medzi investormi vyvolala velky rozruch,
no mnohi hraci ju prijali s prekvapivym pokojom. Spolo¢nost Electronic Arts (EA), jeden z
najvacsich svetovych vydavatelov videohier, sa po viac ako tridsiatich piatich rokoch
obchodovania na burze stala sikromnou spolo¢nostou. Investicné konzorcium vedené
saudskym statnym fondom Public Investment Fund (PIF) spolu so spolocnostami Silver
Lake a Affinity Partners zaplatilo za jej prevzatie priblizne 55 miliard americkych dolarov.

Na prvy pohlad ide o dalSiu velku akviziciu v technologickom sektore. V skuto¢nosti vSak tato
transakcia symbolizuje nieco ovela vacsie. Electronic Arts totiz nie je len vyrobcom pocitacovych
hier. Je to spolo¢nost, ktorad pocas viac ako Styroch desatro¢i pomohla zmenit cely herny priemysel -
od predaja hier na disketach az po digitalne sluzby generujiuce miliardy dolarov ro¢ne. Je to zaroven
firma, ktort milidny hracov po celom svete miluju za legendarne tituly ako FIFA, Need for Speed cCi
The Sims, no zaroven ju mnohi kritizuju za obchodny model, ktory dnes kopiruje prakticky cely herny
priemysel.

Ako sa teda z malej kalifornskej spoloCnosti stala jedna z najhodnotnejsich firiem v oblasti digitalnej
zabavy?

Trip Hawkins - muz, ktory odiSiel z Apple, aby zmenil herny
priemysel

Pribeh Electronic Arts sa za¢ina v roku 1982, ked mlady manazér Trip Hawkins opustil rychlo
rastuci Apple. V spolo¢nosti pracoval v obdobi, ked Steve Jobs uvadzal na trh prvé osobné pocitace
Macintosh a Apple sa menil z ambiciézneho startupu na technologicku ikonu.

Hawkins vsak veril, Ze buducnost nepatri len pocitacom. Bol presvedceny, Ze prave videohry sa
stanu jednou z najvacsich foriem zédbavy na svete. V Case, ked vacsina ludi povazovala hry len za
jednoduchu zéalubu pre deti, iSlo o0 pomerne odvazne presvedcenie.

Na rozdiel od konkurencie nechcel budovat studio, ktoré bude samo vyvijat hry. Jeho viziou bolo
vytvorit vydavatelstvo, ktoré bude zdruzovat najtalentovanejsich vyvojarov a poskytne im
financovanie, marketing aj distribuciu. Dnes je podobny model bezny, no zac¢iatkom osemdesiatych
rokov iSlo o Uplne novy pristup.

Aj samotny ndzov Electronic Arts nebol nahodny. Hawkins bol presvedcéeny, zZe tvorba videohier je
umenie, nie iba programovanie. Chcel, aby sa na autorov hier pozeralo podobne ako na filmovych
rezisérov alebo hudobnikov.

Ked boli programatori ,, rockovymi hviezdami”

Jednou z najvacsich inovécii Electronic Arts nebola technolégia, ale marketing. V ¢ase, ked boli
programatori pre verejnost prakticky anonymni, zacala spolo¢nost na obaly hier umiestnovat
fotografie ich autorov. Reklamné kampane ich prezentovali ako tvorcov, ktori stoja za jednotlivymi
titulmi, a nie ako neviditelnych zamestnancov sediacich za poc¢itacom.



Electronic Arts ich nazyvalo , Software Artists” - softvérovi umelci. VtedajSie reklamné plagaty
pripominali skor fotografie hudobnych kapiel nez propagaciu poc¢itacovych hier. Vyvojari pézovali
pred objektivom s rovnakou hrdostou, s akou dnes vystupuju filmovi reziséri alebo uspesni
podnikatelia.

Tento pristup mal obrovsky vyznam. Mnohi talentovani programatori zacali Electronic Arts vnimat
ako spolocnost, ktora si ich pracu vazi a dokaze ju premenit na ispesny komerény produkt. Prave
vdaka tomu sa firme podarilo prildkat niektoré z najvacsich talentov svojej doby.

Nasledujuce roky priniesli hry, ktoré dnes patria medzi klasiku. Tituly ako The Bard’s Tale,
Populous, Wing Commander, Road Rash alebo Desert Strike pomohli spolo¢nosti vybudovat
reputaciu jedného z najlepsich vydavatelov videohier na svete. Electronic Arts postupne expandovalo
z osobnych pocitacov aj na herné konzoly Sega a Nintendo a zacalo budovat globalnu distribuc¢nua
siet.

Hoci iSlo o ispesné obdobie, skutocny prelom mal este len prist.

FIFA - hra, ktora zmenila Sportovy biznis

V roku 1993 predstavilo Electronic Arts hru FIFA International Soccer. Dnes sa méze zdat
neuveritelné, ze prvy diel vznikal v obdobi, ked futbalové videohry tvorili len maly segment herného
trhu. Konami malo svoju sériu International Superstar Soccer, na trhu existovalo niekolko
jednoduchsich futbalovych titulov, no Ziadny z nich nedokézal ponuknut autenticky zazitok zo
skuto¢ného futbalu.

Electronic Arts pochopilo, ze rozhodujicou konkuren¢nou vyhodou nebude len grafika alebo
hratelnost. Klucom budu licencie.

SpolocCnost postupne uzatvorila dohody s narodnymi ligami, klubmi, hraéskou asociaciou FIFPro aj
samotnou FIFA. Vdaka tomu mohli hraci nastupit za Manchester United, Real Madrid alebo Bayern
Mnichov s realnymi futbalistami, skutoénymi dresmi a autentickymi Stadiénmi. To bol zazitok, ktory
konkurencia nedokazala ponuknut.

Kazdy september nasledne prichddzala nova verzia hry. Pre hrdcov znamenala aktualizované
prestupy, lepSiu grafiku a nové herné rezimy. Pre Electronic Arts to bol takmer idedlny obchodny
model. Namiesto jednorazového uspechu ziskala produkt, ktory generoval prijmy kazdy rok.

Postupne sa FIFA stala najpredavanejSou Sportovou videohrou na svete. Predaje jednotlivych
rocnikov sa pohybovali v desiatkach milionov kusov a séria vytvorila komunitu hracov, ktora sa
kazdorocne vracala k novej verzii. Z pohladu investorov iSlo o0 mimoriadne stabilny zdroj prijmov -
podobne ako predplatné v medidlnom priemysle alebo pravidelna obmena smartfonov.

Elektronické umenie sa zmenilo na stroj na generovanie hotovosti.

Od predaja CD k miliardam z mikrotransakcii

Pocas prvych dvoch desatroci svojej existencie fungovalo Electronic Arts podobne ako vacsina
ostatnych vydavatelov videohier. Vyvoj trval niekolko rokov, hra sa dokoncila, vylisovala na CD alebo
DVD a putovala na pulty obchodov. Ak bol titul ispesny, firma zarobila. Ak nie, vyvojari zacali
pracovat na dalSom projekte a cely cyklus sa opakoval. Prijmy boli jednorazové a ich vyska zavisela
najma od predaja v prvych tyzdnoch po uvedeni hry na trh.



S nastupom rychleho internetu a digitalnej distribucie sa vSak zacal menit cely herny priemysel.
Electronic Arts si ako jedna z prvych velkych spoloCnosti uvedomilo, Ze najvacSou hodnotou uz nie je
samotnd hra, ale hrac, ktory sa do nej pravidelne vracia. Ak sa podari udrzat jeho pozornost mesiace
alebo dokonca roky, moze spolo¢nost vytvarat nové zdroje prijmov aj dlho po tom, ¢o si zdkaznik hru
kupil.

Najskor prisli platené rozsirenia, ktoré pridavali nové misie, auta ¢i mapy. Neskor ich doplnili
takzvané Season Passy, umoznujuce hracom ziskat buduci obsah za zvyhodnenu cenu. Skutocna
revolucia vSak prisla s mikrotransakciami - drobnymi platbami za virtuélne predmety, kozmetické
doplnky alebo rézne bonusy priamo v hre.

Najvacsim symbolom tejto zmeny sa stal rezim Ultimate Team, ktory sa prvykrat objavil vo FIFA 09
ako nenapadny doplnok. Hraci si v nom vytvarali vlastny futbalovy tim zbieranim virtualnych kariet
hracov. Karty bolo mozné ziskavat hranim, no ovela rychlejSou cestou bolo kupovanie balickov za
realne peniaze. Z povodne okrajového rezimu sa pocas niekolkych rokov stal hlavny motor ziskov
celej série.

Pre Electronic Arts iSlo o genidlny obchodny model. Namiesto jednorazového predaja hry ziskala
produkt, ktory dokéazal generovat prijmy kazdy den pocas celého roka. Mnohi hraci sice utratili len
niekolko eur, no nasli sa aj taki, ktori do budovania svojho vysnivaného timu investovali stovky alebo
dokonca tisice eur. Prave vdaka tomu sa vyrazne zmenila aj Struktira prijmov spolo¢nosti. Kym eSte
zacCiatkom tisicrocia tvorili vacsinu trzieb fyzické koépie hier, dnes dominantnu cast prijmov
predstavuju digitdlne sluzby a takzvané Live Services, teda priebezne aktualizovany obsah,
mikrotransakcie a predplatné.

Z pohladu investorov iSlo o jednu z najuspesnejsich transformacii obchodného modelu v celom
technologickom sektore. Spolo¢nost sa prestala spoliehat na to, ¢i sa novy titul preda v prvych
tyzdnoch po vydani. Namiesto toho zacala budovat stabilné a opakujice sa prijmy, ktoré boli ovela
predvidatelnejSie a zaroven vyrazne ziskovejsie.

Preco sa EA rozislo s FIFA a vzniklo EA Sports FC

Ked Electronic Arts v roku 2022 oznamilo, ze po takmer tridsiatich rokoch konc¢i spolupracu s
organizéaciou FIFA, mnohi fanusikovia zostali zaskoceni. Nazov FIFA bol totiz pre vacsinu hracov
prakticky synonymom futbalovej videohry. Mnohi predpokladali, Ze bez tejto znacky bude séria
odsudend na tpadok.

Realita bola ovela zlozitejSia.

Pocas rokov sa z licencnej dohody medzi oboma stranami stal mimoriadne drahy kontrakt. Podla
viacerych médii pozadovala FIFA za dalSie prediZenie spoluprace priblizne 250 miliénov
americkych dolarov rocne, pricom zaroven chcela vacésiu kontrolu nad tym, ako mdze Electronic
Arts znaCku vyuZzivat.

Vedenie EA si preto polozilo jednoduchu otdzku - ¢o je pre hrac¢ov skutocne doélezité? Je to nazov
FIFA na obale hry alebo moZnost hrat za Real Madrid, Manchester City, FC Barcelona ¢i slovensku
reprezentaciu s realnymi hra¢mi?

Odpoved bola jasna. Electronic Arts totiz nemalo uzatvorené licencné zmluvy len s FIFA. Samostatné
dohody malo aj s hracskou asociaciou FIFPro, domacimi ligami, klubmi aj jednotlivymi stitazami.
Préve tieto licencie predstavovali skuto¢ni hodnotu hry.



Ked v roku 2023 prisla na trh prva verzia EA Sports FC 24, vacsina hracov si uvedomila, Ze sa
zmenil prakticky len nazov. Hratelnost zostala podobnd, kluby aj futbalisti boli na svojom mieste a
rezim Ultimate Team pokracoval dalej. Predaje sice boli spociatku pozorne sledované, no ukazalo sa,
Ze sila znacky Electronic Arts bola ovela vacsia, nez si mnohi mysleli.

Cely pribeh je zaujimavou lekciou aj pre investorov. Ukazal totiZ, Ze najvacsiu hodnotu nemusia
predstavovat zname loga alebo nazvy, ale dlhodobo budované vztahy so zakaznikmi a rozsiahla siet
obchodnych partnerov. Electronic Arts zistilo, Ze znacka FIFA bola sice silnd, no nie nenahraditelna.

Preco hraci EA miluja aj nenavidia

Len maloktora spolocnost v hernom priemysle dokaze vyvolavat také protichodné emocie ako
Electronic Arts. Na jednej strane stoji za niektorymi z najuspesnejsich sérii vSetkych ¢ias. Miliony
ludi vyrastali pri hrach Need for Speed, The Sims, Battlefield alebo FIFA a dodnes na ne spominaju s
nostalgiou.

Na druhej strane sa Electronic Arts uz viac ako desat rokov pravidelne objavuje medzi
najkritizovanejsSimi hernymi spolo¢nostami na internete. Hlavnym doévodom nie je kvalita hier, ale
sposob, akym firma zardba peniaze.

Mikrotransakcie, platené balicky ¢i dodatocny obsah mnohi hraci vnimaju ako situaciu, ked' si
najskor kupia hru za plnt cenu a nasledne st motivovani minat dalSie peniaze, aby zostali
konkurencieschopni. Obrovsku vinu kritiky vyvolala napriklad hra Star Wars Battlefront II, v
ktorej bol postup hracov do velkej miery naviazany na systém nahodnych odmien. Negativne reakcie
boli také silné, Ze Electronic Arts muselo kratko po vydani cely systém prepracovat.

Z pohladu investorov vSak iSlo o uplne inu situdciu. Kazdé euro minuté v mikrotransakciach
predstavovalo dodatocny prijem bez nakladov na vyrobu fyzickych nosi¢ov alebo logistiku. To, ¢o
hraci povazovali za agresivnu monetizaciu, investori vnimali ako mimoriadne efektivny obchodny
model. Tento rozdiel medzi ocakavaniami zakaznikov a zdujmami akcionarov sprevadza Electronic
Arts prakticky dodnes.

Preco boli investori ochotni zaplatit 55 miliard USD

Ked sa povie Electronic Arts, vacsina ludi si predstavi futbal, pretekarske autéd alebo virtualny svet
The Sims. Z pohladu investorov vSak nejde o spolo¢nost, ktora predava videohry. Electronic Arts je
dnes predovsetkym firma, ktord vlastni jedny z najsilnejsich znaciek v hernom priemysle a dokaze
ich dlhodobo premienat na stabilné penazné toky.

Na rozdiel od mnohych technologickych spolo¢nosti nemusi EA kazdych par rokov prist s uplne
novym revoluénym produktom. Jej najvacsie série existuju uz celé desatrocia a stale patria medzi
najpredavanejSie hry na svete. Futbalova séria EA Sports FC, americky futbal Madden NFL, hokej
NHL, zavodna séria F1, The Sims ¢i Battlefield predstavuju znacky, ku ktorym sa miliony hracov
pravidelne vracajd. Ich hodnota nespociva len v samotnych hrach, ale predovSetkym v obrovskych
komunitach pouzivatelov, ktoré okolo nich vznikli.

Préave preto investori pri ocenovani spolo¢nosti nepozeraju len na to, kolko hier sa preda pocas
Vianoc. Zaujima ich, kolko aktivnych hracov sa do hier vracia kazdy mesiac, kolko z nich si predplati
sluzbu EA Play, kolko utrati za dodato¢ny obsah a aké je pravdepodobnost, ze zostanu zakaznikmi aj
o pat alebo desat rokov. V tomto smere sa Electronic Arts ¢oraz viac podoba spolo¢nostiam ako
Netflix alebo Spotify, ktorych najvacsou hodnotou nie je samotny produkt, ale dlhodoby vztah so



zakaznikom.

Velku tlohu zohrava aj vysoka ziskovost digitalneho biznisu. Kym v minulosti bolo potrebné vyrobit
miliény CD alebo DVD, zabezpecit ich distribtciu do obchodov a nasledne sa delit o marzu s
predajcami, dnes si vacSina hracov kupuje hry priamo cez internet. Naklady na distribuciu su
minimdlne a kazd4 dalSia digitédlna képia alebo mikrotransakcia prindsa vyrazne vyssiu marzu ako
predaj fyzického nosica. Aj preto dokaze Electronic Arts generovat vysoké volné penazné toky, ktoré
su pre private equity investorov jednym z najddlezitejsich ukazovatelov.

Akvizicia zaroven ukazuje, ako sa zmenilo vnimanie herného priemyslu. Este pred dvadsiatimi rokmi
boli videohry ¢asto povazované za okrajovu formu zabavy uréend najma tinedzerom. Dnes ide o
odvetvie, ktorého globélne trzby prevysuju filmovy aj hudobny priemysel dohromady. Hraci uz
netravia pri hrdch hodiny len doma. Sleduju profesionalne e-Sportové sitaze, kupuju virtualne
predmety, komunikuju s priatelmi a vytvaraju komunity, ktoré funguju podobne ako socialne siete.
Electronic Arts je jednym z hlavnych beneficientov tejto zmeny.

Ako investori vnimali Electronic Arts pocas rokov

Vyvoj ceny akcii Electronic Arts velmi dobre odzrkadluje to, ako sa menil cely herny priemysel. Trh
nikdy neocenoval len pocet predanych hier. Ovela viac reagoval na schopnost spolo¢nosti vytvarat
stabilné a opakované prijmy, uspesne uvadzat nové herné tituly a prispésobovat sa technologickym
zmenam.

Po vstupe na burzu v roku 1989 patrilo EA medzi rastové technologické spolocnosti, no podobne ako
vacsina sektora zazilo prudky pokles pocas prasknutia internetovej bubliny na prelome tisicroci.
Nasledujuce roky boli poznacené restrukturalizaciou portfélia a sériou akvizicii hernych Studii, ktoré
postupne vytvorili zéklady dnesnych ikonickych znaciek.

Vyraznejsi rast prisiel po roku 2013, ked sa ukéazalo, Ze stratégia digitalnej distribucie a
mikrotransakcii prindsa ovela vyssSie marze nez tradi¢ny predaj hier na fyzickych nosicoch. Investori
zacali Electronic Arts vnimat skor ako spolo¢nost poskytujicu digitalne sluzby nez ako klasického
vyrobcu videohier.

Jednym z najvyraznejsich pohybov prisiel koncom septembra 2025. Akcie sa dovtedy obchodovali
priblizne na drovni 168 az 170 USD, no po informaciach dennika Wall Street Journal o
pripravovanom prevzati spolo¢nosti investi¢cnym konzorciom prudko vyskoc¢ili nad 200 USD. O
niekolko dni neskor Electronic Arts oficidlne oznamilo dohodu o odkupeni za 210 USD na akciu, ¢o
predstavovalo priblizne 25 % prémiu oproti cene pred ozndmenim transakcie. Od tohto momentu sa
akcie obchodovali tesne pod pontkanou cenou, kedZe trh uz ocenoval najma pravdepodobnost
uspesného dokoncenia akvizicie.

Vyvoj hodnoty akcii Electronic Arts, zdroj: google.com

Co moze nove vlastnictvo znamenat pre budicnost
spoloCnosti
Novi vlastnici preberaju spolo¢nost vo velmi zaujimavom obdobi. Herny priemysel sa opat nachadza

na prahu dalSej technologickej revolticie. Umela inteligencia uz dnes pomaha vyvojarom pri tvorbe
dialégov, animacii, grafiky ¢i testovani hier. V budicnosti moze vyrazne skratit ¢as potrebny na vyvoj



novych titulov a zaroven znizit naklady.

Velké oCakavania sa spajaju aj s cloud gamingom, ktory umoznuje hrat narocné hry bez drahého
hardvéru. Ak sa tento model presadi vo vacSom rozsahu, moze sa trh opat posunut smerom k
predplatnému, podobne ako sa to stalo pri filmoch alebo hudbe. Electronic Arts uz dnes buduje
vlastny ekosystém prostrednictvom sluzby EA Play a da sa oCakavat, Zze prave predplatné bude v
buduicnosti zohravat Coraz vyznamnejsiu tlohu.

Zaujimava je aj uloha nového hlavného investora. Saudsky statny fond PIF sa v poslednych rokoch
stal jednym z najvacsich investorov v globalnom hernom priemysle. Investoval do spolo¢nosti
Nintendo, Capcom c¢i Nexon, podporuje rozvoj e-Sportu a organizuje prestizny Esports World Cup.
Akvizicia Electronic Arts preto nie je izolovanou transakciou, ale stic¢astou dlhodobej stratégie, ktorej
cielom je vybudovat zo Saudskej Arabie jedno z hlavnych svetovych centier digitalnej zabavy.

To vSak neznamena, ze buducnost bude bez rizik. Vyvoj modernych AAA hier je Coraz drahsi a
niektoré projekty stoja stovky miliénov dolarov. Konkurencia zo strany Activision Blizzard, Epic
Games, Ubisoftu i Take-Two Interactive je mimoriadne silna a hraci s zaroven Coraz citlivejs$i na
agresivnu monetizaciu. Electronic Arts preto bude musiet najst rovnovahu medzi rastom ziskov a
spokojnostou svojej komunity. Historia totiz ukézala, ze aj najuspesnejsSie znacky mézu o priazen
zakaznikov velmi rychlo prist.

Zaver

Pribeh Electronic Arts je pribehom celej digitdlnej ekonomiky. Spoloc¢nost, ktora zacinala v roku
1982 s viziou, ze tvorcovia hier st umelci, dnes patri medzi najhodnotnejsie firmy herného
priemyslu. Za viac ako Styridsat rokov sa jej podarilo premenit videohry z jednorazového produktu
predavaného na disketach a CD nosic¢och na dlhodobu sluzbu, ktora generuje prijmy kazdy den.

Pocas tejto cesty vytvorila jedny z najznamejsich hernych znaciek na svete, zmenila sposob, akym sa
Sportové hry predavaju, presadila model digitalnych sluzieb a ukazala, ze skuto¢na hodnota
nespociva v samotnej hre, ale vo vztahu so zdkaznikom. Prave tento model dnes predstavuje hlavny
dévod, preco boli investori ochotni zaplatit priblizne 55 milidrd dolarov.

Electronic Arts pritom nie je jedinou spolo¢nostou, ktora presla podobnou transforméciou. Je vSak
jednym z najlepsich prikladov toho, ako sa z klasického vyrobcu produktov méze stat firma
postavena na opakovanych prijmoch, silnych znackach a digitdlnom ekosystéme. A prave takéto
spolocnosti dnes na finan¢nych trhoch dosahuji najvyssie ocenenia.
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