Audiovizualni a medialni sektor v CR

Tabulka 7.1 Vymezeni oblasti videoher podle ekonomické ¢innosti

CZ-NACE EKONOMICKA CINNOST

58.21 Vydavani pocitaCowch her

Trh s videohrami je nejmlads$i oblasti audiovizualniho a medialniho sektoru. Herni primysl je celosvétové
rychle se rozvijejicim odvétvim a je ve velké mife ovlivnén technologickym vyvojem. Proto se také forma hrani
her a navyky spotfebiteld méni rychleji nez v ostatnich audiovizualnich oblastech a vedle klasickych
pocitacovych her a videoher se stale vice rozviji trh s mobilnimi hernimi aplikacemi a hrami pfes socialni sité.
Pravé mobilni herni aplikace generuji v souasnosti celosvétové nejvétsi pfijmy — vroce 2024 by mély
dosahnout 93 miliard USD, coz pfedstavuje téméF polovinu vSech pfijma herniho pramyslu (Newzoo, 2024).

Udaje o hernim primyslu v CR a SR sbira kazdoro&né Asociace &eskych hernich vyvojara, ktera byla zaloZena
v roce 2018. Udaje o pfijmech podniki a po&tu zaméstnancli pochazeji z Podnikové strukturalni statistiky.
Pojem pocitaCova hra je v textu volné nahrazovan pojmem videohra a zahrnuje veSkeré aplikace a software,
ktery je pouzivany ke hfe na rlznych zafizenich (pocitac, tablet, telefon, herni konzole apod.).

V Cesku v roce 2023 fungovalo 155 spole&nosti, které se zabyvaly vyvojem her. Ze dvou tfetin se jednalo
o mikro podniky do 10 zaméstnancu, 18 % pak pfedstavovala mala studia s 10 az 49 zaméstnanci. Nej¢astéji
se jednalo o mladé firmy, 31 % z nich na trhu fungovalo 3 az 5 let, 28 % pfedstavovaly podniky 5 az 10 let
staré. Pomérné vysoky podil (19 %) pfipadal na startupy do 3 let (GDACZ, 2023).

Celkové pfijmy podniku s pfevazujici ekonomickou &innosti v oblasti videoher (CZ-NACE 58.21) se v roce
2022 pohybovaly kolem 4,9 mid. K&, coz predstavuje ve srovnani s rokem 2021 narist o 11 %. Pocet
zameéstnancl podle udaji Podnikové strukturalni statistiky meziro¢né vzrostl a v roce 2022 dosahoval vyse
okolo 1,2 tis. zaméstnancu.

Data z Podnikové strukturalni statistiky je mozné doplnit o udaje Asociace Ceskych hernich vyvojara.
Z vysledku jejich Setfeni vyplyva, Ze v roce 2022 zaznamenal cely herni primysl pfijmy ve vysi 7,52 mid. K&
a pocet pracujicich (zaméstnanc(l, podnikateldl a pracovnikl na dohody) ve vyvoji her &inil pfiblizné 2,6 tis.
osob. Pro rok 2023 se o¢ekava stagnace pfijmua ve vysi 7,6 mid. a narlst o zhruba 430 pracovnich pozic.

Specifické pro firmy zabyvajici se vyvojem her v Cesku je to, Ze se z 90 % jedna o firmy eskych vlastnik.
Zaroven ale vétSina je uréena pro zahrani¢ni zdkazniky, pro export bylo uréeno az 98 % her. GDACZ, 2023).
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Graf 7.1 Pfijmy a po¢et zaméstnanct v oblasti videoher
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Zdroj: Podnikova strukturalni statistika, CSU

VétSinu pracovnikl ve vyvoji her tvofi muzi — 82 %. Témér polovina jsou vysokoskolaci. Hlavni profese herniho
primyslu Ize rozdélit do dvou okruhG — na technické a umélecké. Mezi technické patfi profese jako
programator, softwarovy analytik, vyvojar skriptll, technicky designér &i tester. Do uméleckych pak fadime
profese jako grafik, animator, zvukaf, hudebnik, scenarista nebo rezisér, které jsou bézné i v jinych
umeéleckych oborech, a poté profese jako herni designér, unikatni pouze pro oblast pocitacovych her.
Samostatnou skupinu tvofi provozni profese jako PR, marketing, HR, management a Fizeni firmy, pfipadné
technicka podpora (GDACZ, 2021). Podily profesi plsobici v hernich studiich naznacuje Graf 7.2.

Graf 7.2 Profese v hernim priimyslu v roce 2023 (v %)

level designeri [ 10%
PR, marketing, prodej _ 8%
herni designéfi, scénaristi _ 8%
producenti, produkéni, manazefi _ 6%
animatofi _ 6%
audio designéfi, hudebnici - 3%

Zdroj: Asociace ¢eskych hernich vyvojara
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7.2. Pohled spotrebitele

O spotiebitelskych navycich poslednich let existuje evidence hned z nékolika zdrojd. Vystupy z $etfeni VSIT
odhaluji velké rozdily pfi hrani her mezi pohlavimi i vékovymi kategoriemi. Hry na telefonu, pocitaci, tabletu i
herni konzoli hrala v roce 2024 tfetina populace starSich 16 let. Z muzu to bylo 40 %, z Zen 26 %. Hry hrali
mnohem ¢astéji mladi lidé, ve véku 16 az 24 let to bylo 76 %, v kategorii 25 az 34 let vice nez polovina osob.
Rozdily mezi muzi a Zzenami najdeme ve vSech vékovych kategoriich. U mladSi generace vyrazné prevazuji
muZzi, u starSich osob se rozdily vyrovnavaji, ale v nejstarSich kategoriich 65 aZ 74 let a starSich 75 let je podil
hrajicich zen mirné vyssi nez podil muza.

Graf 7.3 Podil muzi a zen hrajici hry na pocitaci, telefonu, tabletu nebo herni konzoli v roce 2024,
podle vékovych kategorii
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Zdroj: Vybérové $etfeni o informaénich a komunikagnich technologiich, CSU

Vyuziti internetu pfi hrani i stahovani her v populaci starSi 16 let ukazuje Graf 7.4. V roce 2024 hralo Ci
stahovalo hry na internetu pfiblizné 50 % osob ve véku 16—24 let. Cetnost této aktivity byla vyrazné nizsi u
veékové kategorie 25-34 let (hrani her se vénovalo 26 % populace v této vékové kategorii) a dale klesala
s pfibyvajicim vékem. Stahovani ¢&i hrani pocitacovych her online je tedy doménou zejména mladych lidi
a s pribyvajicim vékem hracl vyrazné ubyva.
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Graf 7.4 Podil osob vyuzivajicich internet ke hrani €i stahovani her v roce 2024, podle vékovych
kategorii
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Zdroj: Vybérové etfeni o informaénich a komunikaénich technologiich, CSU

19%

Podle nejnovéjsich odhad(l vyzkumné spole¢nosti Newzoo se v roce 2024 maiji na celosvétovych trzbach
nejvice podilet hry uréené pro smartphone (49 %). Silnou pozici si vSak stale drzi hry ur€ené pro PC &i herni
konzole (46 %). Celkové trzby z her pro zminéné platformy maji v roce 2024 dosahnout 188 mid. USD a ve
srovnani s rokem 2023 stoupnout o vice nez 2 % (Newzoo, 2024).

Graf 7.5 Podil svétovych trzeb podle hernich platforem v roce 2024 (odhad)
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