Kulturni pramysly v CR: Audiovizualni a medialni sektor

5. 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 primysl je celosvétovée
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, 2014)

Udaje o hernim primyslu v CR a SR sbira Asociace herniho pramyslu, ktera v dobé& psani této
analyzy zverejnila udaje do roku 2013. Setfeni o podnikatelskych aktivitach v oblasti videoher provadél také
Institut uméni — Divadelni Gstav. Pro ucely tohoto textu je pojem pocitacova hra volné nahrazovan pojmem
videohra a zahrnuje veSkeré aplikace a software, ktery je pouzivany ke hfe na zmifovanych zafizenich

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

5.1. PRIJMY A ZAMESTNANOST

Udaje o pfijmech a zaméstnanosti v hernim priimyslu pochazeji z dat, ktera shromazdoval Institut uméni —
Divadelni Institut a kterd jsou vzhledem k tomuto velmi uzce vymezenému subjektu vhodnéjsi. Proto také
kongi ¢asova fada v Grafu 52 rokem 2012 — v tomto roce byla k nalezeni posledni dostupna data z tohoto

zdroje. Konkrétni udaje jsou pfevzaté ze Satelitniho uctu kultury pro referenéni obdobi 2010 — 2012.

Celkové pfijmy se mezi lety 2010 a 2012 podle dostupnych udaja pohybovaly mezi 0,6 a 1,1 mid. K&.
Pro srovnani Ize zminit také posledni dostupna data Asociace herniho primyslu. Podle AHP dosahoval
v roce 2013 obrat herniho primyslu v CR a SR vy$e 2,6 mld. K& v&etn& prodeje hernich konzoli a jejich
pfisluSenstvi, které by vSak dle vymezeni NACE nemély spadat do zkoumané oblasti (AHP, 2014).
Pfepoctena vySe zaméstnanosti na plné pracovni uvazky se pohybovala v letech 2010 a 2012 mezi 0,4 a 1,4

tis. zaméstnanci na plny pracovni Uvazek.

Graf 1 Pfijmy a pocet zaméstnanc v oblasti videoher
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5.2. POHLED SPOTREBITELE

O spotiebitelskych navycich poslednich let existuje podrobnéjsi evidence nez u ekonomickych ukazateld.
Vystupy z $etfeni VSIT odhaluiji velké rozdily ve vyuZiti internetu ke hte &i stahovani pogitadovych her podle
vékové struktury. Hry prostfednictvim internetu hralo &i stahovalo vroce 2014 vice nez 60 % vSech
jednotlivell ve véku 16 — 24 let. Cetnost této &innosti véak poklesla o polovinu u vékové kategorie 25 — 34 let
a déle klesala s pribyvajicim vékem v populaci. Stahovani €i hrani poditaCovych her online je tedy doménou

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

Graf 2 Vyuziti internetu ke hre ¢i stahovani pocitaovych her v roce 2014
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Oblibenost hrani pocitacovych her pres internet mezi ¢eskymi hraci dokladaji také vysledky rozsahlého
Setfeni organizace ISFE Videogames in Europe z roku 2012, které mapuje spotfebitelské chovani hraca ve
vybranych evropskych zemich. V mezinarodnim srovnani oblibenosti hrani her online jsou &esti hrai na

prvnim misté s 90 % jednotlivcl z celkového poctu hracu.

Setfeni mapuje populaci uZivatelt internetu vCR ve véku 16 — 64 let, ve které se podle
prezentovanych vysledkd vyskytovalo 56 % jednotlivcl, ktefi v uplynulém roce hrali pocitacovou hru.
Alespon jednou mésicné pak hralo 39 % a méné Casto 17 % zminéné populace. Toto procentni rozdéleni

ukazuje také Graf 54.
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Graf 3 Rozdéleni Ceskych uZivatell internetu ve véku
v roce 2012
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Studie Videogames in Europe se zaméfila také na zafizeni, ktera byla ke hrani her pouzita. Cesti uzZivatelé

internetu nejcastéji pouzivali ke hrani pocitac (stolni pocitac €i laptop) a nejméné Casto pak prfenosna herni

hracu pres pocita¢ vedou evropsky zebficek. Naopak v intenzité vyuziti hernich konzoli jsou ¢esti uzivatelé

v ramci evropského srovnani s 16 % jednotlivcl vyuzivajicich tohoto zafizeni na poslednim misté. Zminéné

Udaje zobrazuje Graf 55.

Graf 4 VyuZiti hernich zafizeni mezi ¢eskymi uZivateli internetu ve véku 16 — 64 v roce 2012
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