Kulturni pramysly v CR: Audiovizualni a mediaini sektor

7. VIDEOHRY

Tabulka 1 Vymezeni oblasti videoher podle klasifikace NACE

NACE EKONOMICKA CINNOST

58.21 Vyddavani pocitacovych her

Trh s videohrami je nejmlads$i oblasti audiovizualniho a medialniho sektoru. Herni priimysl je celosvétove
rychle se rozvijejicim odvétvim a je ve velké mife ovlivnén technologickém vyvojem. Proto se také forma
hrani her a navyky spotrebiteld méni rychleji nez v ostatnich audiovizualnich oblastech a vedle klasickych
pocitacovych her a videoher se stale rychleji rozviji trh s mobilnimi hernimi aplikacemi a hrami pfes socialni
sité. (ESA, 2014; PWC, 2017)

Udaje o hernim pramyslu v CR a SR sbira spolek Ceské hry, ktery vydal vroce 2016 publikaci
Cesky herni pramysl, a dale GameDev Area spoleéné s organizaci MU Game Studies, ktera mapuje herni
spolegnosti sidlici v Brné a okoli. Udaje o pfijmech podnik(i a podtu zaméstnanct pochézeji z Podnikové
strukturalni statistiky. Tyto udaje jsou doplnény také o poznatky z dopliikového Setfeni provedeného
GameDev Area a MU Game Studies pro ucely této publikace v roce 2017. Pojem pocitaCova hra je v textu
volné nahrazovan pojmem videohra a zahrnuje veSkeré aplikace a software, ktery je pouzivany ke hfe na

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

7.1. PRIJMY A ZAMESTNANOST

Celkové pfijmy podnikll v oblasti videoher zaznamenaly v poslednich letech narlist a v roce 2015
dosahovaly vyse 1,5 mld. K&. PoCet zaméstnancu podle udaju Podnikové strukturalni statistiky meziro¢né
také mirné stoupl a v roce 2015 se pohyboval okolo 330 zaméstnancti na plny uvazek. Udaje je mozné
doplnit také o poznatky z doplfikového Setfeni GameDev Area a MU Game Studies, podle kterého se pocet
zaméstnanych osob (podnikatelé, zaméstnanci a pracovnici na dohody) v nejvétsich spoleénostech ¢eského
herniho primyslu pohyboval vroce 2016 okolo 960 pracovnikl. Celkové pFijmy ceskych spole¢nosti
(zahrnujici také herni vydavatelské subjekty mimo CZ-NACE 58.21) se podle odhadi GameDev Area a MU
Game Studies pohybovaly v roce 2016 mezi 2 a 3 mid. K&. Ukazatele pfijmd a zaméstnanosti mohou doplnit
Udaje o poctu subjektd z nové vzniklé ,databaze vyvojartd“ zminéné v publikaci Mapovani, kulturnich
a kreativnich pramysld. V dubnu 2015 databaze evidovala 109 aktivnich vyvojafskych a vydavatelskych
subjektdl (Zahora, Barak a Kopecky, 2015). Opét nutno pfipomenout omezeni podnikové strukturalni
statistiky spojena s potfebou vymezeni oblasti videoher prostfednictvim ¢tyfmistné kategorie CZ-NACE, na

které neni toto Setfeni koncipovano. Zminéné hodnoty je proto nutné brat spise jako pfiblizné odhady.

Graf 54 Prijmy a pocet zaméstnanci v oblasti videoher
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Zdroj: Podnikova strukturalni statistika, CSU
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7.2. POHLED SPOTREBITELE

O spotiebitelskych navycich poslednich let existuje podrobnéjsi evidence nez u ekonomickych ukazatel(.
Vystupy z $etfeni VSIT odhaluiji velké rozdily ve vyuZiti internetu ke hie &i stahovani pogitadovych her podle
vékoveé struktury. Hry prostfednictvim internetu hralo &i stahovalo v roce 2016 pfiblizné 58 % osob ve véku
16 — 24 let. Cetnost této &innosti véak poklesla téméF o polovinu u vékové kategorie 25 — 34 let a déle
klesala s pfibyvajicim vé&kem v populaci. Stahovani ¢€i hrani pocitatovych her online je tedy doménou

zejména mladych lidi a s pfibyvajicim vékem vyrazné ubyva jednotlivc, ktefi tuto €innost provozuiji.

Graf 55 VyuZiti internetu ke hre ¢i stahovani pocitacovych her v roce 2016
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Oblibenost hrani pocitatovych her pFes internet mezi ¢eskymi hraci dokladaji také vysledky rozsahlého
Setteni organizace ISFE" Videogames in Europe z roku 2012, které mapuje spotfebitelské chovani hragt
ve vybranych evropskych zemich. Setfeni sledovalo populaci uZivatelt internetu v CR ve véku 16 — 64 let,
ve které se podle prezentovanych vysledk( vyskytovalo 56 % jednotlivcl, ktefi v uplynulém roce hrali
pocitaCovou hru. Alespon 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¢ Ci laptop) a nejméné Casto pak pfenosna herni
zafizeni a ve srovnani se zahrani¢nimi uZzivateli, ktefi naopak vyuZzivaji pfenosna herni zazizeni ve vétsi

mife a v mensi mife pocitace, vyznivaji pomérné konzervativné.

Graf 55 Vyuziti hernich zafizeni mezi ¢eskymi uZivateli internetu ve véku 16 — 64 v roce 2012
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V poslednich letech roste také nabidka ¢eskych her a to nejen pro ¢eské hrace, ale také na celosvétovém
trhu. Podle Udaju z jiz zminéné publikace Cesky herni pramysl bylo v roce 2015 vydano &eskymi hernimi
vyvojafi 33 titull, coz je v porodnani s rokem 2013 o vice nez polovinu vice (v roce 2013 bylo vydano
Ceskych 15 her). Nékteré udaje o uspésnosti Ceskych videoher v ramci mezinarodni herni komunity Ize
ziskat z databaze nejvétsi svétové distribucni platformy STEAM, ktera nabizi herni tituly za poplatek online
ke staZzeni. Podle doplikového Setfeni zpracovaného GameDev Area a MU Game Studies bylo mozné
prostfednictvim této platformy v roce 2016 stahnout 16 hernich tituld vydanych ¢eskymi spole€¢nostmi v roce
2016. Tyto hry oslovily celosvétové vice nez 1,6 mil. hracu, ktefi stravili jejich hrou pfiblizné 52 mil. hodin.
Celkové se pres platformu STEAM v roce 2016 prodalo 1,9 mil. kopii €eskych her a jejich trzby dosahly vyse
49 mil. USD, tedy vice nez 1 mid. K&.

Tabulka 2 Vybrané ukazatele z herni databaze STEAM za rok 2016

UDAJE O CESKYCH HRACH DOSTUPNYCH V DATABAZI STEAM

Pocet her 16
Pocet hracu v tis. 1637
Pocet prodanych kopii v tis. 1922
Trzby celkem v tis. dolart 49 306
Herni doba v v tis. hodinach 52 507

Zdroj: MU Game Studies
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