Kulturni pramysly v CR: Audiovizualni a medialni sektor

7. VIDEOHRY

Tabulka 9 Vymezeni oblasti videoher podle klasifikace NACE

NACE EKONOMICKA CINNOST

58.21 Vydavani pocitacovych her

Trh s videohrami je nejmladsi oblasti audiovizualniho a medialniho sektoru. Herni pramysl je celosvétové
rychle se rozvijejicim odvétvim a je ve velké mife ovlivnén technologickym vyvojem. Proto se také forma
hrani her a navyky spotfebitelll méni rychleji nez v ostatnich audiovizualnich oblastech a vedle klasickych
pocitatovych her a videoher se stale rychleji rozviji trh s mobilnimi hernimi aplikacemi a hrami pfes socialni
sité. (ESA, 2014; PWC, 2018)

Udaje o hernim pramyslu v CR a SR sbira spolek Ceské hry, ktery vydal vroce 2016 publikaci
Cesky herni prdmys| a dale organizace MU Game Studies. V roce 2018 byla zalozena Asociace &eskych
hernich vyvojafd, jejimz cilem je mimo jiné sbirat a publikovat data o primyslovém odvétvi her v CR, v dobé&
psani této analyzy vSak data vefejné k dispozici nebyla. Udaje o pfijmech podnikd a poétu zaméstnanct
pochazeji z Podnikové strukturalni statistiky. Tyto Udaje jsou doplnény také o vefejné dostupna data
o distribu¢ni platformé& STEAM. Pojem pocitatova hra je vtextu volné nahrazovan pojmem videohra
a zahrnuje veSkeré aplikace a software, ktery je pouzivany ke hfe na zmifiovanych zafizenich

(pocitac, tablet, telefon, pfenosna herni zafizeni apod.).

7.1. PRIJMY A ZAMESTNANOST

Celkové prijmy podnik( v oblasti videoher zaznamenaly v poslednich letech narlist a v roce 2016
dosahovaly vyse 1,4 mid. K&. Pocet zaméstnancu podle Udajli Podnikové strukturalni statistiky mezirocné
také mirné stoupal a v roce 2016 se pohyboval okolo 380 zaméstnanc(i na piny uvazek. Udaje je mozné
doplnit také o zjisténé udaje z doplrikového Setfeni MU Game Studies, podle kterého se pocet
zameéstnanych osob (podnikatelé, zaméstnanci a pracovnici na dohody) v nejvétSich spoleCnostech ¢eského
herniho primyslu pohyboval v roce 2016 okolo 960 pracovnikl. Celkové pfFijmy Eeskych spole€nosti v roce
2016 se podle odhadi MU Game Studies pohybovaly mezi 2 a 3 mld. K&.

Graf 63 Pfijmy a pocet zaméstnancl v oblasti videoher
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Zdroj: Podnikova strukturdlni statistika, CSU

7.2. POHLED SPOTREBITELE

O spotrebitelskych navycich poslednich let existuje podrobnéjsi evidence nez u ekonomickych ukazateld.
Vystupy z $etfeni VSIT odhaluji velké rozdily ve vyuZiti internetu ke hfe & stahovani po&itagovych her podle
vékové struktury. Hry prostfednictvim internetu hralo &i stahovalo v roce 2016 pfibliZzné 67 % osob ve véku
16-24 let. Cetnost této &innosti v8ak poklesla o vice nez polovinu u vékové kategorie 25-34 let a dale
klesala s pfibyvajicim vékem v populaci. Stahovani & hrani pocitaCovych her online je tedy doménou

zejména mladych lidi a s pFibyvajicim vékem vyrazné ubyva jednotlivcu, ktefi tuto ¢innost provozuiji.

Graf 64 Vyuziti internetu ke hre ¢i stahovani pocitacovych her v roce 2017
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Oblibenost hrani pocitaCovych her prfes internet mezi Ceskymi hraci dokladaji také vysledky rozsahlého
Setfeni organizace ISFE™® Videogames in Europe z roku 2012, které mapuje spotfebitelské chovani hraci
ve vybranych evropskych zemich. Setfeni sledovalo populaci uZivatelG internetu v CR ve véku 16-64 let,
ve které se podle prezentovanych vysledk( vyskytovalo 56 % jednotlived, ktefi v uplynulém roce hrali
pocitaovou hru. Alespori jednou mési¢né pak hralo 39 % a méné Casto 17 % zminéné populace.
Studie Videogames in Europe se zaméfila také na zafizeni, ktera byla ke hrani her pouzita. Cesti uzivatelé
internetu nejcastéji pouzivali ke hrani pocitac (stolni pocita¢ &i laptop) a nejméné Casto pak pfenosna herni

zafizeni a v mezinarodnim srovnani vyznivaji pomérné konzervativné.

Graf 65 Vyuziti hernich zafizeni mezi ¢eskymi uzivateli internetu ve véku 16—64 let v roce 2012
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V poslednich letech roste také nabidka ¢eskych her, a to nejen pro Ceské hrace, ale také na celosvétovéem
trhu. Nékteré Udaje o uspésnosti Ceskych videoher v ramci mezinarodni herni komunity Ize ziskat z databaze
nejvétsi svétové distribuéni platformy STEAM, ktera nabizi herni tituly za poplatek online ke stazeni.
V poloviné roku 2018 se na nékterych serverech vénujicich se videohram objevila velmi podrobna data
z databaze STEAM platna k 1. Cervenci 2018 (Hall, 2018). Z t&chto volné dostupnych dat bylo mozné ziskat
mimo jiné udaje o €eskych videohrach vydanych v roce 2017, které oslovily celosvétové vice nez 218 tis.
hracl. Na zakladé dat z databaze STEAM jsme také vypocitali hruby odhad celkovych trzeb za hry vydané
v roce 2017, a to vynasobenim celkového poctu hracu jednotlivych her aktualné nejvyhodnéjsi online cenou
dané hry. Podle tohoto vypoctu mizeme odhadovat celkové trzby her vydanych v roce 2017 prostfednictvim
platformy STEAM na 109 mil. Ké&.

Tabulka 10 Vybrané ukazatele z herni databaze STEAM k 1. 7. 2018 (pouze hry vydané v roce 2017)

Udaje o ¢eskych hrach vydanych v roce 2017 dostupnych v databazi STEAM

Pocet her 15
Pocet hraca v tis. 218,4
Nejvice hracd jedné hry v tis. 87,2
Odhad trzeb v mil. K& 109,3
Nejvyssi trzby za jednu hru v K¢ 56,3

Zdroj: vlastni vypocet
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