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SHRNUTI STUDIE

¢ Sektor pocitaCovych her se zabyva vyvojem, vyrobou a prode-
jem specializovaného software, ktery kombinuje technologie,
umeéni a obchod. A to od jednoduchych interaktivnich drobnych
her pro mobilni telefony az po rozsahlé audiovizualni interak-
tivni svéty.V Cesku je 76 spole€nosti, které se zabyvaiji vyvo-
jem pocitacovych her, zaroven jsme ojedinéli vyraznym poctem
domacich hernich firem, jen 7 % je pobockou zahrani¢ni firmy.

e Herni primysl je dnes vyznamnou soucasti a tahounem digi-
talni ekonomiky, kdy digitalni distribuce her vyznamné roste a
jiz pfevysuje distribuci klasickou. Obrat herniho pramyslu CR v
roce 2017 byl 2,26 mld. K¢, coz je vice nez dvojnasobek obratu
Ceské filmové produkce (film a televize); pro rok 2018 se diky
vyraznému uspéchu nékolika hernich tituld oCekava 34% rast
obratu na hodnotu pfes 3 mld. K¢.

e Zaroven jsou pocitatové hry oborem podnikani, ktery fadime
mezi kulturni a kreativni primysly.Je pfikladem faktu, Ze uméni
v kombinaci s nejnovéjsimi technologiemi muze generovat vy-
sokou pfidanou hodnotu svych finalnich produkt(. Rist odvétvi
byl mezi lety 2015 az 2017 v priiméru 15 %.

e Pocet lidi pracujicich ve vyvoji her Cinil v roce 2018 téméf
1500 pracovnikd, pfitom pres 60 % hernich spole¢nosti chybi
zaméstnanci.

e AZ 45 % vyvojarskych studii zaméstnava alespon jednoho ci-
zince, prevazné z ¢lenskych stati EU; nizky podil cizincd mimo
Evropskou unii vysvétluje slozité zaméstnavani pracovnikd ze
tfetich zemi.

¢ Pro zalinajici firmy jsou kli¢ovi investofi a pFistup ke kapitalu.
Primarnim zdrojem financovani tvorby her jsou pfitom vlastni
prostfedky — 56 % spolecnosti je 100% financovano z vlastnich
zdrojQ, jen 24 % obdrzelo investici a 12 % spole¢nosti vyuzilo
nefinan¢ni podporu (U¢ast na veletrhu, inkubacni program).

« Ceska herni studia drzi velice dobfe krok se svétovymi lidry a
teské pocitatové hry se stavaji silnym exportnim artiklem Ces-
ké republiky. Podil exportu se u vétsiny firem pohybuje mezi
90-99 %.
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Presto, Ze podpora statu v této oblasti zatim chybi, proslavily
pocitatové hry Cesko ve svété. Mezi hlavni exportni zemé nebo
zemé, kde je hra stazena i koupena prostrednictvim distribuc-
ni platformy jsou: USA, Némecko, Velka Britanie a Rusko.

V roce 2018 bylo v CR vytvoreno 31 her, v poslednich &tyfech
letech Ceska vyvojarska studia vydala 136 her (2015-2018).
Vyvoj her pro PC a konzole (67 %) nadale prevlada nad vy-
vojem pro mobilni platformy, kterym se dnes vénuje vice nez
polovina studii (61 %).

Vzdélani v oboru pocitacovych her je na pocatku, evidujeme
pouze tfi obory studia zamérené pfimo na tuto oblast.

Je potfeba systematicka podpora vyvoje pocitaovych her, stat
by mél prijmout balik komplexnich opatieni a nastrojd podpo-
ry, reflektujici specifické potreby tohoto priimyslu. Pfedevsim v
oblasti vizovych programii, pfimé a nepfimé podpory zac€inaji-
cich firem a dlouhodobé podpory specializovaného vzdélani.




Ceské potitatové hry zazivaji zatim nejlepsi obdobi v historii. Nikdy nebylo na nasem trhu tolik silnych doma-
cich spole¢nosti jako Bohemia Interactive ¢i SCS Software, a to diky dlouhodobé odpracovanému a postupné
rostoucimu uspéchu jejich hernich tituld Arma, DayZ, ¢i Euro Truck Simulator. Objevili se navic novi hraci jako
Warhorse Studios, Keen Software House ¢i Madfinger Games, ktefi dosahli pfimo svétového véhlasu. Zaroven
fada mensich studii jako Geewa, Grip Digital, Amanita Design, ¢i About Fun vyrostla do velikosti stfedné velkych
firem. Do Ceska také vstoupili zahrani¢ni hragi Wargaming ¢i Giants a svétova jména jako Ubisoft se o nasi zemi

zacala aktivné zajimat jako o cil pro dalsi expanzi.

V8echny tyto nepochybné Gspéchy symbolizované tituly jako Kingdom Come nebo Beat Saber ukazuji, ze vyvoj
pocitatovych her je dnes v Cesku plnohodnotnym primyslovym odvétvim, které stoji na tom, co si viichni v nasi
ekonomice prejeme - velmi dobfe placenych vysoce kvalifikovanych expertech, spojeni nejmodernéjsi techniky
s uménim a kulturnim odkazem, z nichz vznika produkt s vysokou pfidanou hodnotou, a v neposledni fadé silné
proexportni orientaci, ktera $ifi dobré jméno Ceska v zahranié¢i a pomaha tak i propagaci dal3ich odvétvi a celé
zemé a ekonomiky.

Cesky prtimysl vyvoje po¢itatovych her ma celosvétové vice nez phl miliardy uZivateld, co je pravdépodobné
vlibec nejvice ze viech domacich odvétvi. Toho vieho pfitom dosahuje s relativné minimalnimi zdroji, jejichz
navyseni by bylo velmi nenaro¢né, ale mélo by v diisledku obrovsky pozitivni dopad pro celé Cesko.

Sektoru pocita¢ovych her si proto zacal vice vSimat i stat a pro lepsi komunikaci a formulaci cild a oblasti
mozné podpory vznikla Asociace ¢eskych hernich vyvojaia (Czech Game Developers Association - GDACZ) a
tato studie.

BOHEMIA INTERACTIVE - VIGOR




Cilem této studie je predevsim viibec poprvé komplexné predstavit odvétvi pocitacovych her, jeho ekonomic-
kou podstatu, vyznam, specifika, pfinosy hospodafstvi a spolecnosti (kapitola 2). Vychazi pfitom z vlastniho
dotaznikového Setfeni mezi hernimi firmami a pfinasi tak zcela unikatni data (kapitola 3).Jeho vysledkem je
predevsim zjisténi, Ze na nékolik zasadnich Uspéchd z posledni doby miZe navazat fada dal3ich, pokud budou
odstranény prekazky a poskytnuta potfebna podpora ze strany vefejného sektoru. Studie tedy popisuje potieby
a klicové faktory pro dalsi rozvoj sektoru v pro néj vpravdé prelomoveé dobé (kapitola 4). Méla by tak objasnit
potieby ceskych vyvojarl pocitacovych her, doporucit opatfeni pro dalsi rozvoj tohoto odvétvi a také prispét k
jeho dalsi vlastni konsolidaci.

Pocitacové hry sdili Fadu shodnych prvkd napfiklad s filmovym priimyslem, oproti nému jsou ale v Cesku z po-
hledu obratu vice nez dvojnasobné, i kdyz jejich podpora je naopak fadové nizsi. Nedilnou soucasti studie jsou
proto zavérecna doporuceni, shrnujici klicové body, které budou nadale pribézné aktualizovany (kapitola 5).

POCITACOVE HRY VS. VIDEOHRY

Odvétvi, jehoz cesky preklad se stale jesté neustalil, se nejednoznacné oznacuje jako videoherni primysl,
nebo digitalni herni pramysl. Historicky nejzauzivangjsi je pritom v Cesku pojem vyvoj potitatovych her,
prestoze dnes pokryva mnohem Sirsi spektrum platforem, lze je hrat na pocitacich, mobilech, hernich
konzolich, pomoci VR technologii a dalSich zafizenich. Pro Gcely této studie tak pracujeme s pojmem ,,po-
¢itaCové hry’, univerzalné pfijatym v odvétvi. Zahrnuje veskeré aplikace a software, které jsou pouzivany
ke hi'e na zafizenich jako pocitace, tablety, telefony nebo prenosna herni zafizeni. Pojmy digitalni hry i
videohry nejsou bézné, pfipadné maji jiny vyznam (videohry - elektronické hry pro TV v 80. a na zac¢atku
90. let; digitalni hry — pfenosné elektronické hry do kapsy).V anglickém jazyce je univerzalné pouzivan
pojem ,video games®. Bliz3i rozdéleni odvétvi je uvedeno v pfiloze 1.

WARHORSE'STUDIOS - KINGDOM COME: DELIVERANCE




2
POCITACOVE HRY JAKO
EKONOMICKE ODVETVI

Pramysl vyvoje pocitacovych her se zabyva vyvojem, vyrobou a prodejem pocitacovych her, které kombinuji
technologie (zejména vyvoje software, virtualni reality a umélé inteligence), uméni (zejména vytvarné uméni,
hudebni tvorba, animace, scenaristika, ale i herni design unikatni pouze pro toto odvétvi) a obchod (nedilnou
soucasti je marketing, obchodni strategie, prodejni modely). Celé odvétvi je proto prikopnikem technologic-
kych inovaci, novych obchodnich modell a zaroveri i umélecké tvorby. Pocitacové hry dnes predstavuji $kalu od
jednoduchych interaktivnich drobnych her pro mobilni telefony az po rozsahlé audiovizualni interaktivni svéty,
pfi jejichz tvorbé se vyuzivaji prvky kinematografie.

Z pohledu celé ekonomiky se stale jedna o pomérné nové, mladé odvétvi, které velice rychle roste. Jelikoz nejde
o Cisté technologicky obor, zaujima stale vétsi a podstatnéjsi podil v oblasti oznacované tradi¢né jako kulturni
a kreativni pramysly. Jeho kli¢ovou vlastnosti je pfitom obrovsky zasah zakaznik( - hracd po celém svété, ma
zpravidla velmi proexportni charakter a funguje v rdmci globalniho trhu. S relativné malym mnozstvim zdrojd
tak dosahuje mimoradnych vysledk(, mezi které lze pocitat i Sifeni kultury a dobrého jména zemé plivodu
pocitac¢ové hry.V téchto charakteristikach se dnes plné vyrovna a ¢asto i prekonava slavnéjsi filmovy pramysL.
Kvali témto shodnym charakteristikam, vyznamnému prvku kombinace uméni a technologii a rychle rostouci
popularité, se o pocitacovych hrach mluvi jako o filmech 21. stoleti.

Evropa, Stfedni
~ Vychod a Afrika

$28,7 $165,9
21% $151,9
$137,9
$121,7
Latinska Amerika
—— $5,0
Asie - Pacifik 3%
$71,4 —
52%
Severni Amerika
- $32,7
24% 2017 2018 2019 2020
Celosvétoveé trzby pocitacovych her v roce 2018 Predikce trzeb pocitacovych her do roku 2021
v miliardach dolar v miliardach dolard

Samotny vyvoj pocitacové hry je pfitom ¢asové narocny proces, ktery trva nékolik let, pficemz zacinajici herni
firmy jsou schopny realizovat sou¢asné pouze jeden projekt. To vede k vyraznym Uvodnim nakladdm, které jsou
prevazné mzdové, protoze na vyvoji vétSich tituld pracuji desitky az stovky vyvojard. Spole¢nost je v této fazi
odkazana na vlastni zdroje, pfijmy z jinych ¢innosti, pdjcky Ci investice. Riziko ukonéeni vyvoje projektu je velmi
vysoké.

Tento model mlzeme ilustrovat na piikladu hry Kingdom Come: Deliverance, jejiz vyvoj zacal jiz v roce 2011
z vlastnich prostredkd, které do firmy vlozili jeji zakladatelé. Na hie v Uvodu pracoval jen maly tym 10 az 20
vyvojarl. Po dvou letech firma dokoncila prototyp a byla nucena hledat vydavatele, ktery by zbytek vyvoje
doplatil, ¢i investora, ktery by do firmy vstoupil a dalsi vyvoj zainvestoval. To se nakonec podafilo, presto byla
spole¢nost nucena v roce 2014 udélat crowdfundingovou kamparn za ucelem ziskani dalSich pfijmud a hlavné
presvédceni investora vlozit do ni dalsi prostiedky.

$180,1

2021



V této fazi na hie pracovalo okolo 50 lidi. Na za¢atku roku 2018, po skoro 7 letech vyvoje, kdy uz na hre pra-
covalo pres 100 lidi, byl projekt dokoncen. Celkovy vyvoj stal nékolik set milion( korun a az v této fazi (pomi-
neme-li pfijmy z crowdfundingu a pfedprodejd, které jsou vak v ramci celkovych pfijmd minoritni) zacala hra
generovat zisk. Vzhledem k jejimu vyrazném0 Uspéchu se viak investované naklady béhem nékolika mésicli po
vydani pokryly.

Rozvoj digitalni ekonomiky?, a pfedevsim online platforem, zasadné zménil obchodni model herniho pramyslu,
a to globalné i v Cesku. Zatimco hry vydané na prelomu 90. let a roku 2000 jako Hidden & Dangerous (1999,
ILlusion Softworks/2K Czech), Operace Flashpoint (2001, Bohemia Interactive) ¢i Mafia (2002, ILllusion Soft-
works/2K Czech ) vysly pouze ve fyzické distribuci (tzv. krabicovy prodej), u titull vydanych o deset let pozdéji,
jako napfiklad Arma 2 (2009, Bohemia Interactive), Machinarium (2009, Amanita Design), Mafia 2 (2010, 2K
Czech) uz platilo, Ze hra vychazi jak v krabici®, tak v digitalni distribuci. Tento model je bézny dodnes, pfesto
mensi tituly a hry od zacinajicich studii obvykle vychazeji jen digitalné, protoze firmy nemaji na fyzickou distri-
buci vydavatele a samy nedisponuji dostatecnym know-how ani prostredky na realizaci této distribuce. Pfiklady
jsou tituly Dex (2015, Dreadlocks), Argo (2017, Bohemia Interactive) nebo Beat Saber (2018, Beat Games).
Mobilni hry, jejichz rozmach zacal s pfichodem telefonu iPhone a spusténim online obchodu App Store v roce
2008, se distribuuji pouze digitalné.

Obchodni fetézec, ktery do nedavna sestaval z vyvoje her a na néj navazujici vydavani hry a jeji distribuce,

se proménuje pod vlivem téchto novych modell. Vétsina hernich vyvojarskych studii dnes vydavatele vibec
nevyuziva a distribuce je nahrazovana nabidkou digitalnich platforem, napfiklad Apple App Store nebo Google
Play Store, pfipadné socialnich siti (napf. Facebook), ¢i specializovanych platforem pro distribuci her. Pro PC je
pritom hlavni platformou Steam.

Digitalni platformy snizuji bariéry pro vstup na trh pro mensi firmy (startupy) a skupiny fyzickych osob, které
navic pro financovani tvorby organizuji crowdfundingové? akce. Ty jsou viak schopny ziskat pouze mala pro-
centa celkové ¢astky na vyvoj hry. Napfiklad Kingdom Come od Warhorse vybralo na KickStarteru necelych 37
miliond korun.Z toho ¢ast si ponechal server a vyvoj celé hry pfitom stal nékolik set miliond korun. Titul Dex
od studia Dreadlocks vybral na témze serveru pres pdl milionu korun, vyvoj stal nékolikanasobné vice. Wube
Software vybrali na hru Factorio na serveru IndieGoGo pres pal milionu korun. Titul je stale ve vyvoji, ale od
roku 2016 se prodava v predbézném piistupu. Vyvoj trva uz paty rok, nyni na hie pracuje patnacti¢lenny tym
specialist(, celkové vyvoj mohl stat jiz desitky milion(i korun. Pfesto v dobé, kdy udélali crowdfundingovou
kampan, na hte pracovali pouze dva lidé a jeji Uspéch byl pro dalsi existenci velmi dllezity. Kdyby se ¢astka
nevybrala, vyvoj by skoncil.

Tradi¢ni vydavatelé plni dnes spise marketingovou roli a tvUrci her je vyuzivaji pro uvedeni na trh jen u nékte-
rych svych her. Model, kdy vydavatel financuje kompletni vyvoj pocitacové hry, jako v pfipadé Electronic Arts

a Svédského vyvojarského studia DICE, postupné klesa, pfipadné vydavatel koupi celou spole¢nost a stane se
jejim vlastnikem. | pfipady, kdy financuje alespon ¢ast vyvoje (finalni fazi dokonceni titulu) jsou méné a méné
Casté. SpolecCnosti Electronic Arts, Square Enix, Nintendo a Sony tvofi Ctvefici nejvétsich vydavatelll svéta3.

Marketingovou roli prebiraji také klasické distribu¢ni spolecnosti, které se kromé zajisténi logistiky a fyzické
sité prodejnich mist podileji také na reklamé. Mezi tyto takzvané klasické distributory fadime lokalni nebo regi-
onalni spole¢nosti, které fyzicky distribuuji hru koncovym zakaznikam.V Cesku je 10 distribu¢nich spole¢nosti,
z nichz hlavnimi jsou Sony Czech, Microsoft CZ, Cenega Czech a XZone (kompletni vycet v pfiloze 6.)

1 Digitalni ekonomika je ¢ast ekonomiky zalozena na digitalnich technologiich a jejich vyuZzivani. Souvisi jednak s vyvojem a vyrobou tech-
nologii v oblasti hardwaru i softwaru, s technologiemi umoziujicimi pfenos informaci véetné vyuzivani digitalni a ICT infrastruktury, jednak s
jejich aplikaci v ostatnich ekonomickych odvétvich a oborech.

2 Crowdfunding (Cesky skupinové financovani) je zplisob financovani, pii kterém vétsi pocet jednotlivcd pfispiva mensim obnosem k cilové
¢astce pozadované pro realizaci predmétu financovani.

3 https://www.gamasutra.com/blogs/JenniferMendez/20170727/302586/Are_Distributors_the_New_Publishers.php
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WUBE SOFTWARE - FACTORIO

S nastupem digitalnich technologii roli klasickych distributor(i prebiraji online distribu¢ni platformy, které
zajistuji kompletni obchodni transakci a diky digitalni podobé produktu ho zpfistupnuji prakticky okamzité

po celém svété. Takzvana online platforma vyuziva moderni technologie k poskytovani, nebo zprostredkovani
sluzeb, ¢i prodeje, popfipadé vymény zbozi. Zasadnim prvkem je minimalizace nakladd transakce, ktera by se
bez zapojeni platformy viibec neodehrala, nebo jen v odliSné podobé. Klicovy pro vyuziti a hodnotu platformy je
sitovy efekt, tedy mnozstvi zapojenych uzivateld, resp. velikost komunity. Diky tomu je podstatna Skalovatelnost,
ale také pozice subjektl na nabidkové i poptavkové strané (pokud jsou obé nezavislé na platformé).Jednim z
druh( platforem jsou platformy pro online distribuci obsahu. Tvircm poskytuji — vylu¢né nebo nevylu¢né -
digitalni distribuci obsahu a umoziuji mnohem 3irsi zasah cilové skupiny. Pfinaseji také nové obchodni modely
(napr. predplatné), samy se stavaji prostiedniky a dale se Casto vertikalné integruji a zasahuji do tvorby obsahu.

V pripadé otevienych systému jako jsou osobni pocitace, existuje vétsi mnozstvi online distribu¢nich platforem,
mezi kterymi si mUze vyvojaiska spolecnost vybrat, ¢i distribuovat svou hru u vice platforem najednou. Hlavni-
mi zastupci této kategorie jsou Steam, Origin a GOG. U uzavrenych systém, jako jsou herni konzole ¢i mobilni
zarizeni, je distribucni platforma provozovana pfimo vyrobcem daného systému. Nejvétsi provozovatelé téchto
platforem jsou tak spole¢nosti Sony (konzole Playstation), Microsoft (konzole Xbox), Nintendo (konzole Switch,
3DS) a firmy Apple (zafizeni iPhone, iPad a na nich distribucni platforma App Store) ¢i Google (zafizeni Android
s distribu¢ni platformou Google Play).

2.2
Pocitacové hry jako soucast
kulturnich a kreativnich prumyslu

Primysl pocita¢ovych her je nejen technologicky obor, jeho zasadni pfidana hodnota spociva v kombinaci a
propojovani s kulturnimi odvétvimi. Jde tedy o obor podnikani, ktery fadime mezi takzvané kulturni a kreativni
primysly a ktery je pfikladem, jak miZze uméni v kombinaci s nejnovéjsimi technologiemi generovat vysokou
pfidanou hodnotu finalnich produktd. Pravé u kulturnich a kreativnich primysld dochazi ke zietelnému propo-



jovani tvorby, digitalnich technologii a inovaci a dochazi tak k etablovani nového typu ekonomiky zalozeného
na strategickém vyuzivani nematerialnich, kulturnich zdroj a prav dusevniho vlastnictvi*.

Pro tvorbu vysoké pfidané hodnoty ve finalnim produktu jsou potfeba vysoce kvalifikovani pracovnici, jako jsou
vyvojaii software, ktefi jsou také nadprdmérné placeni®.V tomto ohledu je tfeba doplnit, Ze profese vyvojare
zahrnuje kromé technickych povolani jako programator, softwarovy analytik, vyvojar skriptl ¢i technicky desig-
nér i umélecké profese jako grafik (2D a 3D, concept artist), animator, zvukar, hudebnik, scenarista nebo rezisér,
které jsou bézné i v jinych uméleckych oborech, a poté profese jako herni designér, unikatni pouze pro oblast
pocitacovych her.

2.3
Pocitacové hry jako tviirce komunity

Velmi podstatné pro pocitacové hry je historicky tvorba komunity a interaktivnich vazeb mezi vyvojafi a hraci.
Online distribu¢ni platformy tento prvek navic jesté mimoradné posilily. Ddlezity je nejen samotny produkt, ale
také navazné sluzby, tedy udrzovani pozornosti uzivateld, neustalé rozsifovani hry, pfidavani nového obsahu,
uzivatelské podpory, nebo doprovodni akce v ramci hry. Umoziuje to zapojeni komunity do tvorby produktu.
Hraci tak nejsou jiz jen konzumenty, ale zlep3uji a rozsifuji hru a podporuji tak fenomén Kultury 3.06.

Vyznamnym aspektem Kultury 3.0, ktery se u pocitacovych her projevuje, je ten, ze u nékterych typ her je dile-
zité pro jejich tvlirce budovat herni komunitu fanouskd, ktera se pak ¢asto spolupodili na vyvoji. Hry jako Ope-
race Flashpoint a nasledné cela série her Arma od Bohemia Interactive ¢i Space Engineers od Keen Software
House pfipadné Factorio od Wube software jsou soustfedény na tento komunitni aspekt a na to, ze hraci jsou i
tvarci a zlepsuji a rozsifuji hru o tzv. modifikace zalozené zpravidla na pfistupu k nastrojiim a aplikacim, pomoci

4 Narodni vyzkumna a inova¢ni strategie pro inteligentni specializaci Ceské republiky (Narodni RIS3 strategie) z 30. 6. 2016, str. 157

5 Viz statistika hrubé mési¢ni mzdy podle podskupin a kategorii zaméstnani CZ-ISCO
https://www.ispv.cz/cz/Vysledky-setreni/Archiv/2017.aspx

6 Kultura 3.0 je koncept prof. Pierluigi Sacco - viz napf. http://www.interarts.net/descargas/interarts2577.pdf zejména str. 9-10
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kterych se da hra ménit a rozsifovat o dalsi obsah. Tedy hraci si hru prizplsobuji a dopliuji a vyvoj i uziti této
modifikace je bez naroku na odménu.Jedna se zde o priklad kolektivniho autorstvi, ktery je typicky pro digitalni
ekonomiku.

V souvislosti s komunitou je zajimavy i prvek motivace pracovat v hernim priimyslu. VétSina profesi ve vyvoji
pocitaovych her vyzaduje vysokou odbornou kvalifikaci, ktera je vyuzitelna i v jinych odvétvich. Programator
serverového feseni pro pocitatovou hru mize snadno pracovat na feSeni pro bankovni systém, pfipadné grafic-
ky designér najde snadno uplatnéni tfeba v marketingové agenture. Poptavka po takto kvalifikovanych pracov-
nicich je proto vysoka, presto néktefi herni vyvojafi preferuji praci v hernim prdmyslu, protoze obsahuje aspekt
zabavy a pracovat na vyvoji her je jejich ,sen”.

Vzhledem k nedostatku lidského kapitalu a agilnosti hernich spolecnosti nejsou vyjimecné pripady, kdy autofi
oslovuji své nejaktivnéjsi hrace a fanousky z fad komunity s nabidkou prace na dané hre. Obzvlast u her, kde
hrac¢i mohou sami hru modifikovat a pfidavat do ni vlastni funkce a moznosti, je toto velmi bézné. Prikladem
jsou hry ze série Arma od Bohemia Interactive, kdy nejeden fanousek ¢i tviirce mod0 (modifikace hry) byl na-
sledné ve spolec¢nosti zaméstnan. Nebo hra Factorio od Wube Software, ktera ma nékolik zahrani¢nich pracov-
nika, ktefi byli nejprve pouze vaénivymi hraéi a firma je nasledné i zaméstnala a premistila do CR.

Podobny efekt je patrny i u student( pfi volbé vysokoSkolského studia, kdy preference studovat technicky obor
je mnohdy zvySena pravé atraktivnosti pocitaovych her a perspektivou profesniho uplatnéni v jejich vyvoji.
Zjednodusené se da fict, ze student, ktery by béZné nesel studovat technicky obor z divodu obtiznosti pred-
métl jako matematika a informatika, bude mit zajem o obor herniho vyvoje se stejnym i vétSim ddrazem na
matematiku a informatiku pravé kvili atraktivité her, kterou mimoradné posiluje pravé komunitni prvek.Je také
obvyklé, Ze takto motivovani studenti nakonec v praxi skonci v jiné technické profesi, nez je herni vyvoj. Pocita-
¢ové hry tak jsou jednim z hlavnich divodii zvySovani zajmu o technické obory a pomahaji generovat kvalifiko-
vané odborniky i pro jina technicka odvétvi, kde je jejich dlouhodoby nedostatek.

Hlavni profese herniho pramyslu lze rozdélit do dvou okruhli - na technické a umélecké. Mezi technické patfi
profese jako programator, softwarovy analytik, vyvojar skriptd, technicky designér ¢i tester. Do uméleckych pak
rfadime profese jako grafik (2D a 3D, concept artist), animator, zvukaf, hudebnik, scenarista nebo rezisér, které
jsou bézné i v jinych uméleckych oborech, a poté profese jako herni designér, unikatni pouze pro oblast poci-
tacovych her. Samostatnou skupinu tvofi provozni profese jako PR, marketing, HR, management a fizeni firmy,
pripadné technicka podpora.

Prestoze jiz dnes existuji vyjimecné pfipady vyvoje her bez vyuziti technickych a technologickych znalosti, stale
vétdinoveé plati, ze technické profese jsou nezbytnym zakladem. Programatofi, softwarovi analytici a vyvoja-

fi skriptl jsou proto kli¢ovi a obvykle vyzaduji vysokoskolské vzdélani. Programuji tzv. zdrojovy kéd hry, coz
oznacuje zakladni struktury pro chovani aplikace a vlastni chod hry, ale i dalsi technologie, fyzikalni vlastnosti
herniho prostredi, ovladani hernich postav ¢i takzvané renderovani (zobrazovani 2D a 3D grafiky).

Kromé tohoto jadra vyvijeji vyvojari i dalsi softwarové nastroje pro ostatni ¢leny vyvojového tymu. Samotné
jadro hry se oznacuje jako takzvany herni engine. Krom toho, Ze umoZznuje chod hry jako takové, obsahuje vét-
Sinou herni engine i editor, coZ je program, ve kterém se skladaji jednotlivé ¢asti mozaiky hry od dalSich ¢lend
tymu - grafikd, animatord, i zvukara.

Dnes je bézné, ze tyto editory pro tvorbu her (herni enginy) uz nevyvijeji samotné herni spole¢nosti, ale specia-
lizované firmy zamérené pouze na tvorbu tohoto editoru a jeho nasledny prodej, resp. licencovani vyvojaiskym
spole¢nostem.

Ty se pak samy nemusi zabyvat nizkoUroviiovym programovanim, ale mohou se vénovat pouze psani skriptd,
které pohani chod jednotlivych elementd ve hie na vy3si urovni. Pfesto pokud herni spole¢nost tvofi vyrazné
unikatni pocitacovou hru nebo chce mit technologickou vyhodu oproti konkurenci, tvofi si herni engine sama’.
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Do technickych profesi fadime i oblast ,zajisténi kvality” (anglicky termin Quality Assurance - QA), obvykle
zjednodu$ené oznacovano jako testovani.Jedna se o profesi, kdy dochazi k systematickému testovani pocitaco-
vé hry, hledani chyb (takzvanych ,bugl”) a reportovani téchto nedostatk(l dalsim ¢lendm vyvojarského tymu -
obvykle programatoriim a vyvojaidim skriptd, ale mohou byt reportovany i chyby grafiky ¢i zvuku.

Druhou velkou skupinou jsou umélecké profese, kde maji dominantni zastoupeni grafici. Ve svété pocitacovych
her se jich uplatni nékolik druht. Prvnim je takzvany konceptar, ktery tvori predlohy pro jednotlivé postavy a
objekty ve hre. Pfedlohy mohou bud odpovidat redlnym osobam a objektdim, nebo v pfipadé napfiklad sci-fi
her mohou byt zcela imaginarni. Druhym je 2D grafik, jehoz hlavni praci je tvorba textur, tedy struktur objektd.
Tretim typem je pak 3D grafik, ktery tvofi trojuhelnikové sité vSech modelli objektl a postav, na které se poté
,natahne” textura.

Kromé grafikl jsou dlleZitou profesi také animatofi, jejichZ roli je rozhybat postavy a objekty. Pro Ucely anima-
ce se mimo jiné pouziva i systém motion capture, kdy dochazi k realnému snimani pohybu, jenz se prevadi do
pocitatové podoby, kde se zpracovava a poté jej animatofi ru¢né upravuji do finalni podoby.

Dalsi profese, které dnes mizeme nalézt v hernim vyvoji, jsou podobné jako u filmu.Jde napfiklad o scenaristy,
reziséry, zvukare a hudebniky. Vzhledem k tomu, Ze dnes jsou pocitacové hry mnohdy na Urovni interaktivniho
filmu a obsahuji plnohodnotny filmovy zazitek, neni uplatnéni téchto profesi pFiliS prekvapivé.

Naproti tomu profese unikatni, existujici pouze v hernim vyvoji, je napfiklad herni designér. Ten definuje a
detailné popisuje celkovou funkénost a principy hrani hry, stejné jako vSechny elementy a prvky, které hra obsa-
huje a z kterych se bude skladat.Jeho cilem je vytvofit prehledovy manual (takzvany game design dokument),
ktery bude slouzit pro vSechny ¢leny vyvojarského tymu a urcovat co a jak se ma tvofit. Pozice hlavniho herniho
designéra je obvykle jednou z hlavnich fidicich roli v tymu.

7 Nejtypictéjsi programovaci jazyky pro vyvoj her jsou C, C++,JAVA, C# a zaroven se vyuzivaji i skriptovaci jazyky Python, Lua, JavaScript.



2.5
Pocitacové hry jako prikopnik
novych technologii

Herni vyvoj vynaklada nemalé prostiedky na vyvoj a vyzkum novych technologii a inovaci, které pak pfimo
uvadi do praxe v ramci svych simulovanych svétli v jednotlivych hrach. Mimo vyvoj a vyzkum nizkodroviovych
principl pro vykreslovani obrazu a vlastniho jadra hry (herni engine) mizeme pozorovat trendy, které maji
presah i do dalSich odvétvi a zarovenr vedou herni spolecnosti ke spolupraci s jinymi védnimi obory, jako jsou
obrana i lékarstvi.Jedna se predevsim o oblast umélé inteligence a virtualni reality.

Uméla inteligence ve smyslu pocitacem fizeného protivnika ¢i spoluhrace byla od pocatku pocitacovych her
soucasti jejich vyvoje. Dnes bychom to oznacili pouze za néjaky rozhodovaci algoritmus, ktery se fidi pevné da-
nymi piikazy. Postupné se zaCaly objevovat i ucici se algoritmy, reagujici na mnozstvi podnétd. Pfesto pokrocilé
mechaniky machine learningu nejsou pro hry zcela vhodné a vyuziti je spi$ vyjimecné.

V soucasné dobé jsou rozhodovaci algoritmy vyrazné pokrocilejsi a ovladaji cely herni svét a jeho chovani
(napr. hracd, nehernich charakterd, zvifat nebo adaptivni hudbu, ktera se dynamicky méni v navaznosti na
situace, které vyvolava hrac®). Dnes je bézné, Zze herni firmy maji ve své strukture specializované tymy zamérené
pouze na vyzkum a vyvoj takovéto umélé inteligence. Know-how, které tyto tymy generuji, je ¢asto vyuzitelné

i mimo segment her. Specificky Ceska republika je velmi silna v oblasti simulaci. Napfiklad spole¢nost Keen
Software vyuzila finance i technologické znalosti a zalozila sekundarni firmu GoodAl zaméfenou pouze na vyvoj
umélé inteligence. Spole¢nost Warhorse Studios zase spolupracovala na vyvoji nové generace fizeni a ovlada-
ni virtualniho svéta pocitatem s Matematicko-fyzikalni fakultou Univerzity Karlovy. Dale je v oblasti simulaci
aktivni spole¢nost Bohemia Interactive.

8 Tuto adaptivni hudbu vyvinul napt. doc. Ing. Adam Sporka, Ph.D., ktery rovné? prednasi na FEL CVUT



Virtualni realita (VR) je vyuzivana pouze v ¢asti pocitaCovych her. Na jejich vyvoj se zaméfuje relativné malé
procento hernich spole¢nosti, které jej obvykle maji jen jako doplikovou tvorbu vedle svého primarniho zamé-
feni na PC, konzole, ¢&i mobilni zafizeni. Exkluzivnim vyvojem pouze pro platformu VR se v globalnim méfitku
zabyva méné nez jedno procento hernich spole¢nosti, a to hlavné z dlvodu vysokych naklad( na vyvoj, kvali
technologické narognosti a zaroven nizkym potencialnim pfijmdm z prodeje VR her i kvQli nizkému rozsifeni
koncovych VR zafizeni mezi zakazniky.

Presto je nutno zdlraznit, ze hnaci silou vzniku a vyvoje virtualni reality jsou pravé pocitacové hry. Obdobné
jako u umélé inteligence, i v oblasti virtualni reality maji herni firmy své vlastni separatni tymy pouze pro tvor-
bu virtualni reality.

Technologicky vyvoj v herni oblasti ma potencial i pro dalsi sektory, zejména pro:

e vzdélavaci systém - umoznuje nazornost, zabavnou formu edukace, u€eni se strategiim a tymo-
vé spolupraci;

e zdravotnictvi - hry pro rehabilitaci, robotické operace apod.;
e obranu a bezpecnost - rozpoznavani hlasu, obrazu, simulace realnych situaci i lokacf;

e dopravu - trenazéry, simulatory.

PocitaCové hry jsou vyznamné regulovany, a to pfedevsim formou pravidel digitalnich distribu¢nich platforem
a samoregulaci. Cilem je pfedevsim obsah her zejména s ohledem na vék hrace.V Evropé, Kanadé a Izraeli plati
od roku 2003 jednotny Evropsky ratingovy systém digitalnich her, ktery pfipravila Evropska federace interaktiv-
niho softwaru (PEGI)?, je zaloZen na kodexu chovani a nahradil narodni systémy hodnoceni. V USA tuto funkci
naplnuje Entertainment Software Rating Board (ESRB)*°. Zafazeni do systému je spojeno s nemalym poplatkem,
jedna se fadové o stovky az tisice dolar( za jednu hru umisténou na jedné digitalni platformé. Samoregulace

9 Vice o Pan European Game Information https://pegi.info/

10 Vice o Entertainment Software Rating Board http://www.esrb.org/




probiha rovnéz na urovni distribu¢nich platforem (Apple App Store nebo Google Play Store), které od tv(rc(
publikujicich hry vyzaduji vyplnéni dotazniku o obsahu hry. Hra se testuje kombinaci automatického a uzivatel-
ského testovani.

Vroce 2013 zalozila PEGI spolu s ESRB Mezinarodni koalici pro hodnoceni véku uzivatele s cilem zjednodusit
hodnoceni digitalné distribuovanych her a aplikaci. Dodnes se ke koalici pfidaly australska, brazilska a korejska
autorita. Koalice poskytuje jednotny online systém pro vyplhovani zadosti, diky némuz vydavatel okamzité
obdrzi rating od vSech zucastnénych.

Z hlediska zakonnych a jinych obecné zavaznych pravnich aktl zasahuje do herniho vyvoje kromé obecnych
pravnich predpist zejména legislativa pro ochranu osobnich udajl hracl (s ohledem na nafizeni GDPR*! v EU)
nebo ochranu prav dusevniho vlastnictvi (jak pro pfipad autorstvi hry, tak pro online distribuci).V nejblizsi dobé
mohou tvlrci her o¢ekavat dalsi pravni pravidla, napfiklad regulaci vyuziti dat generovanych uzivateli v online
prostredi (aktualné pfipravované nafizeni e-privacy ze strany Evropské komise).V budoucnu pak specifické
predpisy pro nasazovani umélé inteligence a jinych technologii.

Obecné je oblast legislativy, které je tfeba vyhovét pfi hernim vyvoji, velice komplikovana, a navic vzhledem k
mezinarodni povaze odvétvi musi vyvojaii splnit podminky ¢asto odlisnych pravnich pfedpist na vice kontinen-
tech. To je problematické a predevsim nakladné nejen pro zacinajici vyvojare, ale i pro etablované herni firmy.
Metodicka podpora ze strany statu pravé v oblasti legislativy, zejména pfi vyvozu her do zahranici, by proto
byla velmi vhodnym nastrojem podpory. Servis, ktery stat poskytuje tradi¢nim vyvozciim, potiebuji digitalni
firmy nejméné se stejnou urgenci.

Pocitacové hry byvaji ¢asto zcela chybné zaménovany s hazardnim primyslem. Tedy s ¢innosti heren, kasin

a sazkovych kancelari, ktery sestava z provozovani her, sazek a loterii a z primyslové vyroby zafizeni, které
provozovani sazkovych her a loterii umozfiuji. V Ceské republice je tento segment podnikani reprezentovan Unii
herniho pramyslu CR ¢ Ceskou komorou loterniho priimyslu. Tento sektor je zcela odli$nym typem podnikani. Z
hlediska klasifikace ekonomickych ¢innosti CZ NACE spada do sekce R - Kulturni, zabavni a rekreacni ¢innosti,
oddilu 92 - Cinnosti heren, kasin a sazkovych kancelafi. Podléha rovnéz zcela odligné regulaci, a to zakonu &.
186/2016 Sb., 0 hazardnich hrach, ve kterém je v §3 odst. 1 jasné definovano, ze o prohfe ¢i vyhie rozhoduje
zcela nebo z¢asti nahoda nebo neznama okolnost.

Vyherni automaty a hazardni primysl obecné je postaven na principu sazek a potencialni moznosti finan¢ni
vyhry. Tento hazardni aspekt u poéitacovych her vilbec neexistuje a vyznamné tak oddéluje sektor poéitatovych
her od hazardniho primyslu.

VétSinovy obchodni model primyslu pocitacovych her stoji na tom, ze si uzivatel zakoupi hru jako produkt

a dale nemusi nic hradit. Nicméné muze si koupit nadstandardni pridavky, které oviem pro dohrani celé hry
nejsou nezbytné.V segmentu mobilnich her mizeme sledovat vyznamny narlist modelu free to play (viz Pfiloha
¢.1 - klasifikace her dle obchodniho modelu). Nicméné na rozdil od hazardnich her je u mobilnich her kli¢ova
v obchodnim modelu sluzba, nikoli produkt. Jejich obchodni model tedy stoji na udrzovani pozornosti uzivate-
LG, neustalém rozsifovani hry, dodavani nového obsahu, uzivatelské podpory, udalosti v ramci hry a nikoliv na
sazeni a vyhravani penéz. Prvek hazardu neni zpravidla viibec obsazen a hry tak nemohou vyvolavat obdobné
negativni jevy a zavislost. Zde je nutno poznamenat, ze napfiklad online herny a hry jako je poker, nebo ruleta
nejsou pocitacové hry, ale jen online formou hazardu.

o«

V nedavné dobé se navic ve spojeni s pocitaCovymi hrami objevil pojem tzv.,lootbox{". Jedna se o herni me-
chaniku, kdy si hra¢ ve hfe nakupuje dodate¢ny obsah, ktery je ale skryty v balicku, ktery se otevie az po jeho
nakupu a poté se uzivatel dozvi, co vlastné nakupem ziskal. Co by v balitku mohlo byt je obvykle znamo vyctem
vSech moznych véci obsahu a zaroven balicek garantuje minimalni pocet véci, které hrac ziska. Tento princip je
znamy u sbératelskych karet (sportovni - fotbal, hokej, baseball; hraci - Magic the Gathering), kde existuje uz
desitky let. U her (pfevazné mobilni F2P) se zacal objevovat v poslednich letech a setkava se s velkou kritikou

a byva zminovan praveé ve spojeni s hazardem. Pfesto u identického pfikladu sbératelskych karet, to nikdy

11 Nafizeni Evropského parlamentu a Rady (EU) 2016/679 ze dne 27.dubna 2016 o ochrané fyzickych osob v souvislosti se zpracovanim osob-
nich Udajt a o volném pohybu téchto udajli a o zrueni smérnice 95/46/ES



problém nepredstavovalo. Nejvétsim kritikem jsou vSak samotni hraci, ktefi hry s lootboxy ¢asto velmi Spatné
hodnoti, pfipadné viibec nekupuji. Proto vyvojarska studia v dnesni dobé mechaniku lootbox( vyrazné omezuiji.

Spolec¢nosti, vyvijejici pocitacové hry, berou odpovédnost vici svym zakaznik(m, obzvlasté pak détem, velmi
vazné.V soucasné dobé kazda platforma (pocitac, herni konzole, mobilni zafizeni) obsahuje nastroje pro rodice,
diky kterym je mozné zajistit, Ze jejich déti budou hrat hry v rozumné mife, zodpovédné a bezpelné.

Tyto rodic¢ovské zamky dokazi nejen kontrolovat limity ¢i Uplné zamezit online nakupovani, ale i pevné nastavit
maximalni dobu hrani, stejné jako plné kontrolovat, které informace je mozné sdilet s dalSimi hraci. Firmy,
sdruzené v Asociaci Ceskych hernich vyvojar{, tyto ochranné prvky plné podporuji a implementu;ji do svych her.
Firmy si uvédomuji nutnost dialogu se statni spravou v otazce prevence jakychkoliv pfipadnych rizik. Pokud by
se zvazovala konkrétni regulace, je nutné najit hranici, kde by pfilisna regulace ohrozila konkurenceschopnost
tohoto nejvyznamnéjsiho kreativniho odvétvi v Ceské republice.

Ve i
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3
POCITACOVE HRY V CR

3.1
Charakteristika herniho primyslu v CR

Priimysl po¢itacovych her v Cesku navazuje na bohatou tradici vytvarného uméni a animace. Je tedy Zivym
dukazem toho, jak je pro vyuziti technologii klicovy obsah, at uz ve formé narativu, tedy pfibéhové linky, nebo
vizualni podoby.

Svétovy Uspéch Ceskych her zacal jiz na konci 90. let, kdy vy3la hra Hidden & Dangerous (1999) od firmy Illu-
sion Softworks (nasledné koupena a pfejmenovana na 2K Czech). Ta nasledné stala i za zrodem nejznaméjsi
Ceské herni série Mafia (1. dil - 2002, 2. dil - 2010, 3. dil - 2016). Dal3imi svétovymi hity se v minulosti staly
hry Operace Flashpoint (2001) od Bohemia Interactive, Vietcong (1. dil - 2003, 2. dil - 2005) od Pterodonu
nebo Samorost (1. dil - 2003, 2. dil - 2005, 3.dil - 2016) a Machinarum (2009) od Amanita Design. Ceska herni
studia stale drzi krok se svétovym trendem a ¢eské pocitacové hry se stavaji silnym exportnim artiklem Ceské
republiky. Pfesto, Ze podpora statu v této oblasti zatim chybi, proslavily po¢itatové hry Cesko ve svété, zvlasté v
poslednich letech, mnohem vice, nez hudba nebo film.

Napriklad ¢esky titul Beat Saber je v soucasnosti svétovy leader na poli her pro virtualni realitu. Hra vysla

v poloviné roku 2018 na PC (Oculus Rift, HTC Vive, Windows Mixed Reality) a v listopadu 2018 na konzole
Playstation (PS VR). Dle zvefejnénych reportd spolecnosti Sony byla v obou mésicich roku 2018 jednoznacné
nejprodavané;jsi VR hrou na platformé Playstation. A celkové se dle nasich odhad stihla do pdl roku od svého
uvedeni na PC stat svétové nejprodavanéjsi hrou pro VR vSech dob. Hra ziskala fadu svétovych ocenéni, v€etné
titulu VR hra roku od prestiznich svétovych magazin( a zaroven i akademikd (D.I.C.E. Awards).

Ceské hry pro PC a konzole, které jsou v prodeji v klasické nebo digitalni distribuci, si koupilo vice nez 50
miliond hracd po celém svété. Odhadujeme, Ze mobilni hry ¢eskych tvlrcd, které jsou v mnoha pripadech diky
modelu F2P Sifeny v zakladu zdarma, se dostaly k vice nez pul miliardé hraca celosvétové. V této oblasti je
dominantni studio Madfinger Games, jejichz hry si stahlo pres 200 miliond zakaznika.

Vyuziti pocitacovych her je velmi Siroké. Kromé zabavniho prdmyslu jsou dnes jiz béZzné vyuzivany v armadeé,
zdravotnictvi, védé i vzdélani. Napriklad ceské studio Lipa Learning se zaméfuje na vzdélavaci a vyukové hry
pro mobilni telefony a tablety. Jejich tvorba je cilena na predskolni publikum a hrace na 1. stupni zakladni $koly.

Pocet prodanych kust v milionech




Zabavnou formou uci déti zakladnim znalostem, zlepSuji jejich motoriku a pfipravu pro psani. Podobné zamére-
ni maji i hry od studia Friml. Néktera herni studia vyuzivaji prvky ceského kulturniho dédictvi a jejich hry maji
znacny kulturni presah. Kupfikladu stfedocesky kraj vydal na zakladé pocitacové hry Kingdom Come: Deliveran-
ce turistickou pfirucku poté, co se vyrazné zvedla navstévnost historickych pamatek, zobrazenych v pocitacoveé
hre.

Uspéchy ¢eskych pocitacovych her se odrazeji i ve svétovych sout&zich. Na evropském ocenéni pro herni tviirce
z regionu stifedni a vychodni Evropy za obdobi 2017/2018 mély z 23 nominaci 9 nominaci hry ¢eskych tviirct
(Attentat 1942, Beat Saber, Chuchel, Kingdom Come: Deliverance a Under Leaves). Velkym Uspéchem jsou také
dvé nominace na herniho Oscara na Independent Games Festivalu v San Francisku (Chuchel a Attentat 1942)).

Hlavni charakteristiky prumyslu
pocitacovych her v CR:

e Konstantni rist. Ceské herni firmy zaznamenavaji velké Uspéchy a tyto piklady (hry Kingdom
Come, DayZ, Factorio, Beat Saber) pak tahnou do oboru dalsi zajemce.

e Spolu s Polskem je CR na 3picce ve stfedni a vychodni Evropé. Historicky byl nejvyznamngjsim
kreativnim segmentem filmovy proimysl, dnes jsou v3ak po¢itacové hry v Cesku oproti filmim
z hlediska obratu dvojnasobné. Podil Ceska v po¢tu hernich studii ve stfedni a vychodni Evropé
gini zhruba 10 procent, a jen o n&co niz3im pomérem prispiva CR ke skuping 25 000 vyvojar
z regionut?,

* Nedostatek kvalifikované pracovni sily vyznamné brzdi dalsi rozvoj odvétvi.

e Kvalitni produkty za nekvalitnich podminek. Vyvoj pocitacovych her je velmi silnym odvétvim,
kterému schazi pevné zazemi u statu. Pfekazkou je i nevyzralé byznysové prostiedi, malo inves-
torQ a zavislost na vlastnich zdrojich.

12 Odhad z prohlaseni k podepsani Memoranda o spolupraci vyvojari v Stfedni a Vychodni Evropé https://gda.cz/cooperation-memorandum/

WARHORSE STUDIOS - KINGDOM COME: DELIVERANCE




e Vyspéla komunita. Navzdory nizkému zajmu statu o ekonomicky, kulturni a spolecensky pfinos
her existuje v Ceské republice silna komunita hernich vyvojat.

Vedle Asociace ¢eskych hernich vyvojara, ktera reprezentuje ¢esky prdmysl pocitacovych
her, funguje fada spolki a komunitnich aktivit. Patfi mezi né organizace Ceské hry (sdruzeni
Ceskych hernich autort) a fond Tehdy (archivovani, dokumentovani a zpfistupriovani ¢eské
herni historie).

Sdileni informaci a zajem o déni v sektoru podporuji tisténa (Level, Score) a on-line média
(Bonusweb.cz, Doupe.cz, Eurogamer.cz, Games.cz, Hrej.cz, Zing.cz) a televizni pofady (Re-Play,
Indian).

Kazdoroc¢né se kona nékolik oborovych akci: Game Day, Game Access, Retrip, White Nights,
Gamer Pie, For Games, Game Developers Session a Ceska hra roku.

3.2
Ekonomicky prinos sektoru pocitacovych her

Sektor potitacovych her roste nepfetrzité jiz nékolik let, i kdyZ to neni zfejmé z oficialnich statistik, a to kvali
zahrnovani tvorby her do filmovych nebo programatorskych kategorii. Obrat v tomto sektoru v roce 2017 dosahl
témér 2,3 miliardy korun (88 milion( eur), coz je vice nez dvojnasobek obratu ceské filmové produkce (film a
televize), ktery ve stejném obdobi ¢inil 1,012 miliardy korun?.

Obrat hernich vyvojarskych spolecnosti

K jeho nardstu v CR pFispiva nejen zvysujici se zajem o potitatové hry, ale také popularita jednotlivych pro-
duktd. | pres to, ze oproti predeslym letdm minuly rok pfinesl skoro ¢tvrtinovy pokles v poctu vydanych tituld,
ocekavany obrat za rok 2018 miiZe byt mezirocné az o 34 procent vyssi, a to diky velkému Uspéchu nékolika
malo hernich titull.

2015 - 1,70 miliardy korun

25 2,26
2,02

2016 - 2,02 miliardy korun

1,7

2017 - 2,26 miliardy korun

2018 - pres 3 miliardy korun 0 . .
(oCekavany obrat, narlist o 34 %) .

Obrat v miliardach K¢

2015 2016 2017
Pocet vydanych her . } 10
2015 - 30 her > =
b 30
2016 - 35 her ‘% =
2017 - 40 her (9 her v pfredbézném pfistupu) ’S j:
>
2018 - 31 her (8 her v pfedbé&zném pfistupu'®) s v
' 2015 2016 2017

Rostouci obraty ¢eskych vyvojarskych studii v poslednich Ctyfech

letech odrazeji globalni trend zvysujici se poptavky po pocitacovych hrach. Dle odhadu spole¢nosti Newzoo®* v
minulém roce 2,3 miliardy hracd na celém svété utratily za hry 137,9 miliardy dolard, coz predstavuje narast
0 13,3 procent oproti predchozimu roku, tedy o 16,2 miliardy dolar(. Newzoo predvida udrzeni dvojciferného
rlstu i v nadchazejicich letech.

13 https://www.ceskenoviny.cz/zpravy/objem-filmoveho-prumyslu-v-cr-klesa-domaci-produkce-je-na-vrcholu/1638972

14 Predbézny piistup znamena vydani nedokoncené hry. Hra je dostupna v digitalni distribuci a je znamo, Ze se jedna o rozpracovany produkt,
ktery autofi i s pomoci komunity a jeji zpétné vazby postupné dokoncuji a formou aktualizaci vydavaji nové verze hry az do kompletni finalizace.

15 https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/
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Pro srovnani, ve stejném obdobi pfijmy z prodeje listkd do kin porostou ro¢né pouze o 6 procenté. Obecné
popularita herniho sektoru je vysledkem postupujici digitalizace ekonomiky, pfechodu od textu k videoobsahu,
dostupnosti mobilnich telefond a gamifikace?’, techniky, kterd mifi na zvySeni zajmu klientd prostfednictvim
uzivani herniho mysleni a principl v nehernich oblastech (napfiklad zdravého zpGsobu zivota nebo financi).
Pocitatové hry pfinasi navic nové ekonomické aktivity jako napfiklad herni turnaje ¢i mistrovstvi, a pomahaji
pribuznym sektor(im, které vyrabéji doplhkové sluzby ¢&i produkty (napfiklad hracky). Pfesahuji i do tradi¢nich
kulturnich odvétvi, napfiklad filmova filharmonie v prazské Dvorakové sini Rudolfina jiz dvakrat uvedla melodie
herniho svéta v programu GAMES.

V regionu stiedni a vychodni Evropy patfi Ceska republika na tieti misto za Polskem (265 miliond euro®®) a
Rumunskem (156 milionG euro®). Pro srovnani sousedni Slovensko dosahlo v roce 2017 obratu 36,1 milion(
euro? a napfiklad Chorvatsko jen 7 miliond euro?*.

V ramci celoevropského srovnani patfi prvni 4 mista severskym zemim (Finsko s 2,36 miliardami eur?? a
Svédsko s 1,33 miliardami eur?), kde je herni prdimysl velmi rozvinuty, a velkym stat(im (Velka Britanie s 1,49
miliardami eur?*, Francie s 1,1 miliardami eur?) se silnou vyspélou ekonomikou zemé. Za vyraznym Uspéchem
Finska stoji mimo jiné spole¢nost Nokia, ktera se v dobé svého nejvétsiho rozkvétu zamérovala nejen na vyvoj
hardware (mobilni telefony), ale také softwaru pro tato zafizeni. Zaroven pak lakala do zemé mnozstvi investord
stejné jako vyvojarl z celého svéta diky sile této znacky.V dobé nasledného Upadku spolec¢nosti Nokia vzniklo
plno mensich firem orientovanych na mobilni sektor, v¢etné vyvojarl her. Vznikly tak firmy jako Rovio (titul
Angry Birds) ¢&i Supercell (titul Clash of Clans), generujici miliardové obraty. Ve Svédsku vznikl svétovy fenomén
hra Minecraft (studio Mojang), ktera sama o sobé generuje obrat stovky milion{ eur a to jiz nékolik let po sobé.
Minecraft byva Casto pfirovnavan ke stavebnicim Lego, které je v3ak z Danska.

Na prikladu severskych zemi, které jsou obé z pohledu poctu obyvatel mensi nez CR, je patrny nasobné vétsi
obrat herniho odvétvi.Jedna se v téchto zemich o silny, rozvinuty a vyznamné podporovany pramysl, ktery vak
v poslednich tfech letech stagnuje a drzi se na stejné urovni®.

Oproti tomu ve vychodnich zemich veetné Ceska pozorujeme konstantni riist, a jeho strop mize byt pravé

na urovni severskych statd. Ekonomickou silu ¢eského sektoru pocitacovych her dokazuje také jeho ,stupen
sobéstacnosti” (relace trzeb za vlastni vykony k celkovym vydajam), ktery pfi praimérné vysi 88,6 procenta dosa-
huje napfiklad v tvorbé videoher 174,5 procenta?’.

Jinymi slovy, maly sektor s nizkymi naklady na praci ma ekonomicky dopad silnéjs$i nez néktera tradi¢ni odvétvi
kreativniho prlimysl, napfiklad film, ktery jen v roce 2017 ze Statniho fondu pro kinematografie ziskal 397 mili-

16 PwC (2016) Global Entertainment & Media Outlook 2016-2020: Cinema.
https://www.pwc.com/gx/en/entertainment-media/pdf/outlook-cinema-article-2016.pdf

17 Gamifikace je technika, ktera kombinuje nastroje marketingu, psychologie a herniho designu. Pouziva se v nehernim prostiedi pro zvy3eni
z4ajmu a pozornosti spotiebitele a zakaznika.

18 http://polskiegry.eu/

19 http://rgda.ro/

20 http://press.sgda.sk/SGDA_Katalog.pdf

21 http://cgda.hr

22 https://www.neogames.fi/2017-finnish-games-industry-in-2017/

23 https://staticl.squarespace.com/static/5a61ledb7a803bb7a65252b2d/t/5ab0f6b103ce640c3c4b1098/1521546957245/gamedeveloperin-
dex+2017.pdf

24 https://ukie.org.uk/
25 https://www.game.de/wp-content/uploads/2017/02/Guide-to-the-German-Games-Industry-2018-Web.pdf

26 https://staticl.squarespace.com/static/5a61ledb7a803bb7a65252b2d/t/5ab0f6b103ce640c3c4b1098/1521546957245/gamedeveloperin-
dex+2017.pdf

27 Vice viz https;//www.czso.cz/documents/10180/61629738/09000518k2.pdf/78c27a07-b158-4b01-bfe2-5d9b442799b4?version=1.2, CSU
(2016) Satelitni ucet kultury, str. 9



on( korun na podporu projektt z oblasti kinematografie a 800 mil. na filmové pobidky?8. Pfi srovnani herniho a
filmového pramyslu mizeme pozorovat i dalsi zajimavy aspekt, a to podil ¢eské a zahrani¢ni produkce. Zatimco
u filmu je podil ¢eské produkce pouze 24 procent (1,012 miliardy korun)? a zahranié¢ni filmova produkce v CR
tak predstavuje 76 procent (3,186 miliardy korun), diky vyrazné podpore filmovych pobidek (800 milion( korun
ro¢né).V herni oblasti je tomu zcela naopak a ¢eska herni produkce piedstavuje 93 procent vyvoje her v CR a
zahranicni pouze 7 procent.

Vznika tak otazka smyslu statnich pobidek a hodnot, které maji generovat. Vefejna podpora by primarné méla
byt uréena na rozvoj kulturni tvorby v CR, nicméné bohuZel je v sou¢asné dobé vétdinové zaméFena na podpo-
ru produkce zahrani¢nich filmd € seriald, které se sice nataceji v CR a jsou pro jejich produkci zaméstnavani
gedti pracovnici, nicméné kulturni hodnotu Ceské republice nepfinaseji. BohuZel i pres rostouci svétovy vyznam
celého odveétvi, robustni narodni ukazatele a mezinarodni Uspéchy cesti herni vyvojari eli nékolika dalSim
omezenim, které brani vyvoji sektoru.

V Ceské republice funguije priblizné sto spole¢nosti, které se zabyvaji nebo jsou spojeny s vyvojem her - vy-
vojarské, vydavatelské, distribu¢ni spolec¢nosti, ale i outsourcingové firmy. Pfesny pocet hernich spole¢nosti je
tézko zachytit z nékolika divodl. Zacinajici vyvojarské tymy obvykle nezakladaji vlastni firmy, ale pracuji jako
spolupracujici podnikajici fyzické osoby (OSVC). Navic do doby nez uvedou svou hru na trh, co? s ohledem na
délku vyvoje maze trvat i nékolik let, se tito vyvojafi vénuji i jinym zakazkam a tvorbu pocitacovych neuva-

di jako hlavni ¢innost pro statistické ucely. Spolu s Asociaci ¢eskych hernich vyvojarl jsme identifikovali 76
subjektt, které napliuji definici aktivnich spole¢nosti, jejichz hlavni ¢innosti je vyvoj her (viz Pfiloha ¢. 2).Jejich
seznam je uveden v pfiloze ¢. 6.

Pocet lidi pracujicich v hernim vyvoji v Ceské republice ¢inil v roce 2018 téméF 1500 pracovnikii (1488),
prevazné muzi (83 procent). Poptavka po kvalitnich pracovnicich prevySuje nabidku na trhu prace a problémy
s nedostatkem kvalitni pracovni sily jsou dnes nejvétsi vyzvou rostouciho sektoru. Pfes 60 procentiim spolec-
nosti chybi pracovni sila a maji otevienou alespon jednu pozici na nového zaméstnance. Mezi nejhledanéjSimi
profesemi jsou:

e Animatori - 25 %,

® Programatofi - 24 %,
e Grafici- 19 %,

® level designéfi-5 %,
e Testefi - 5 %,

® Game designéfi-3 %

e Ostatni profese (hudebnici, zvukari, producenti, PR/marketing, technicka podpora a dalsi) - 16 %3°

V absolutni hodnoté aktualné hernim spole¢nostem chybi 184 pracovnikii®! (12 procent z celkového poctu
pracovnik() - souhrn otevfenych pracovnich pozic hernich spole¢nosti v CR. Stavajici vzdélavaci systém viak
podle odhadll Asociace Ceskych hernich vyvojarl generuje ro¢né pouze nékolik desitek absolventti vhodnych
pro praci v hernim pramyslu.

Nedostatek lidi na trhu se spolecnosti snazi vyfeSit zaméstnavanim cizincli. Az 45 procent vyvojarskych studii
zaméstnava alespon jednoho cizince a celkovy pocet zahrani¢nich zaméstnancu v Ceskych hernich spole¢nos-
tech predstavuje 18 procent. Ve firmach, které zaméstnavaji cizince, jejich pocet Cini v priméru 32 procent
vSech zaméstnancl. Nejvétsi skupinu (nad 20 procent) zahrani¢nich zaméstnancl tvofi Slovaci, ostatni skupiny
(do péti procent) pochazeji z Ruska, Velké Britanie, USA, Polska, nebo Holandska. Nizky podil cizincd mimo Ev-
ropskou unii vysvétluje slozité zaméstnavani pracovnik( ze tietich zemi. Vysoka administrativni naro¢nost pro
~dovoz" pracovnikd ze zemi mimo EU a navic dlouhy proces odrazuje jiz v prvni fazi vybéru od jednani s témito
kandidaty, a tim se sniZuje mnozstvi vhodnych kandidatl na nékteré klicové pozice az k nule.

28 https://fondkinematografie.cz/assets/media/files/Rozpocty/Schvaleny_rozpocet_final.pdf.
29 https://www.ceskenoviny.cz/zpravy/objem-filmoveho-prumyslu-v-cr-klesa-domaci-produkce-je-na-vrcholu/1638972
30 Data jsou platna k lednu 2019

31 Data jsou platna k lednu 2019
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3.5
Financovani vyvoje pocitacovych her

Druhym vyznamnym faktorem potlacujicim vyvoj a konkurenceschopnost sektoru pocitatovych her v CR je jeho
nedostatecné financovani. Specifikem herniho priimyslu, které se pfenasi do jeho ekonomickych vysledkd, je
Casoveé narocny vyvoj, ktery ve vétsiné eskych firem zaméstnava cely tym (jak je popsano v kapitole 2.1). Pfijmy
z prodeje her navic vyvojarské studio ziskava hlavné v prvnim roce po vypusténi nového titulu na trh, a proto
je nuceno hledat jiné zdroje, napfiklad ze zakazkového vyvoje. Tato vlastnost ekonomického cyklu ovliviiuje mj.
moznost ziskani bankovniho Uvéru - ze zkoumanych firem jej ziskalo jen zanedbatelné procento. Pocitacové
hry nejsou ani popularni mezi ¢eskymi investory, jen kazda Ctvrta firma ziskala jejich podporu pro svou tvorbu.

Investor

Zdroje financovani 20%
® 56 % spole¢nosti je 100% financovano z vlastnich zdroju
® 24 % obdrzelo investici

e Priblizné 7 % spolecCnosti vyuzilo crowdfundingovy
model financovani

° o, v . v v s Vydavatel
12 % spolecnosti vyuzilo nefinancni podporu Viastni zdroje ~_J %

(4cast na veletrhu, inkubacni program) 56%

Chybéjici prostifedky se vyvojafi oblas pokouseji ziskat alternativnimi
kanaly, jako je napfiklad jizzminény crowdfunding.Jedna se viak pouze
o doplnkové financovani, které neni nikdy schopno zajistit vétsinu
potfebnych prostfedk(l na vyvoj a navic je velmi nakladné. Mezi dalsi
alternativni zdroje patfi dotace na ucast na veletrzich nebo v inkubac-
nich programech, jez bohuZzel nejsou pfilis dostupné, obzvlast pro firmy
sidlici v Praze. Ve vysledku jsou primarnim zdrojem financovani tvorby
her vlastni prostfedky spolecnosti, které pochazi z ispor nebo jiného
podnikani.

Ostatni
12%

3.6
Export pocitacovych her

Slaby zajem investor( a témérF neexistujici podpora statu jsou o to vice pfekvapujici, ze pocitacové hry jsou
globalnim produktem, a to diky své digitalni podobé a distribu¢nim kanallm a slabsi vazbé na jazyk a kultur-
ni kontext. Podil exportu u vétsiny ceskych firem se proto pohybuje mezi 90-99 %. Vyjimkou je nékolik malo
firem, které k fyzickym hram (karetnim, deskovym) vydavaji nebo pfipravuji mobilni a PC hry (Czech Games
Edition, Notre Game), mificim hlavné na Ceské a slovenské zakazniky (Allodium), nebo realizuji zakazkovy vyvoj.

Mezi hlavni exportni zemé nebo zemé, kde je hra staZzena ¢i koupena prostfednictvim distribu¢ni platformy
jsou:

e USA,v soucasnosti druhy nejvétsi trh pocitacovych her s trzbami 31,5 miliard americkych dolard
(Newzoo, 2018) s podilem 35 % na €eském exportu

® Némecko, paty nejvétsi trh, kde trzby dosahly loni 4,9 miliardy dolar( (Newzoo, 2018), jehoz
podil je 15 %

® Velka Britanie, Sesty nejvétsi trh, jedenacté ve svétovém zebficku Rusko, oba s podilem 10 %

V sougasnosti jsou nejzajimavéjsi z pohledu kupni sily asijské trhy. Nejvétsim tamnim trhem je Cina s trzbami
34,5 miliardy dolar( ro¢né, dale Japonsko (17,7 miliardy dolar(), které je zaroven tfetim nejvétsim hernim trhem
svéta, a Jizni Korea s obratem 5,7 miliardy dolar( ro¢né. Nepfiznivé exportni podminky vstupu na tyto trhy, mezi
néz patii cenzura, protekcionisticka politika a silna regulace obsahu, zplsobuji, Zze se na né zatim dostalo jen
nékolik ¢eskych studii, a to diky lokalnimu partnerovi, jak dokazuje pfiklad Bohemia Interactive, jez byl osloven
¢inskym Tencentem.



3.7
Struktura ceskych vyvojarskych
firem

Exportni orientace sektoru pocitacovych her pro ¢eské firmy znamena nutnost porazit zahrani¢ni konkurenci,
kterou nezfidka podporuji jejich vlastni staty. Podpora vlastniho statu je pro posileni ¢eskych hernich studii o
to dileZitéjsi, ze vétsina z nich jsou malé a mikro firmy32.V CR existuje jen nékolik stfedné velkych vyvojarskych
studii a pouze jeden velky podnik s po¢tem zaméstnancu prevysujicim 250.

Velikost firem . sa

e 1 velky podnik
(250 a vice zaméstnanctl)

e 5 stfednich podnikd

Pocet firem

(50-249 zaméstnancd) 8 16
e 16 malych podnikd ‘ X 5 .
- A ¥ o
(10-49 zaméstnanc() (250avice) (50— 249) (10 49) (méné nes 10)
° 54 mikro podnlkfj Velky podnik Stiedni podniky Malé podniky Drobné podniky
(méné nez 10 zaméstnanc) Pocet firem dle velikosti

Velikosti Ceskych spole¢nosti ovliviiuje nejen nedostatek pracovni sily a financovani. Stavajici struktura her-
niho primyslu je také vysledkem pomérné bouflivého vyvoje celého sektoru v poslednich dvou dekadach. Po
prvnich komerénich a mezinarodnich Uspésich ¢eskych hernich tituld na prelomu tisicileti (Mafia, Hidden &
Dangerous, Operace Flashpoint), kdy v CR plsobilo jen nékolik malo silnych studii, herni sektor zaZil Gtlum. Ten
byl zplisoben pfichodem nové generace hernich konzoli a vyslednym skokovym narlstem provoznich nakladd,
zejména na lidské zdroje.

Pro predstavu na titulu Mafia | pracoval tym okolo 20 lidi, na Mafii Il pro novou generaci konzoli pracovalo

pres 100 vyvojari. Zvysené naklady nutily firmy ke spolupraci s velkymi vydavateli, ktefi jim poskytli potfebné
finanéni zdroje na vyvoj takto robustnich produktd.V CR to vedlo k zaniku firem, k prodeji nejsilngjsiho hrace
Illusion Softworks do zahranicnich rukou, nebo k hledani novych zdrojl pfijmi v jinych sektorech. Vyvojafi se
vSak postupné zacali pfizplsobovat novym podminkam, napfiklad pro tvorbu mobilnich her, kde nejsou potieba
robustni tymy, zaroven posiloval novy distribu¢ni kanal pro PC hry, digitalni platforma Steam, ktera snizila
bariéry vstupu na trh.

Stari firem . =
® 61 firem vzniklo v poslednich 10 letech E m
e 12 firem bylo zaloZeno pred 10-19 lety ‘g
* 3 firmy byly zaloZeny pfed vice nez 20 lety - » - - 3

méné neZ 10 let 10-19 let vice ne7 20 let

Primeérny vék vétsiny studii, ktery se dnes pohybuje kolem 6 let, a nizky pocet pracovnikd ¢eskych hernich stu-
dii se pfirozené odrazi v po¢tu dosud vydanych her. Prace na jednom titulu mdze trvat dva az pét let, u velkych
vysokorozpogtovych tituldl i vice. Nejedna-Li se o stfedni nebo velky podnik, kterych je v CR minimum, cely tym
vyvojarl se po celou dobu vénuje pfipravé jednoho produktu.Jelikoz vétSina ¢eskych studii vznikla v posledni
dekadé, skoro 60 procent z nich od svého vzniku vydalo do 5 tituld. Na trhu existuje jen nékolik firem, které za
sebou maji vice nez dvacet her.

32 Pouzivame definici mikro, malych, stfednich a velkych podnik(i dle EU - vice viz https://www.czechinvest.org/getattachment/Sluzby-
-pro-male-a-stredni-podnikatele/Chcete-dotace/OPPI/Radce/Definice-maleho-a-stredniho-podnikatele/definice-maleho-a-stredniho-podni-
ku-2-1112.pdf?lang=cs-CZ



Pocet her vydanych od vzniku firmy Vice net 30 her

5%
16 — 30 her
® Necelych 60 % firem vydalo od svého vzniku do 5 hernich titult 7%

® 13 % spoletnosti vytvofilo 6 az 10 her
11-15 her
e 15 % vyvojarskych tymi vydalo 11-15 hernich tituld 15%

® 7 % spolecnosti od svého vzniku vydalo mezi 16 a 30 hrami

® Necelych 5 % pak vydalo vice nez 30 titull

5 her
60%

e Zbyvajici spole¢nosti hru pfipravuji
Vék a velikost firem ma vliv na jejich pravni formu, kde vedou spole¢nosti 610 her
s ru¢enim omezenym. Pouze pét z nich jsou akciové spole¢nosti. Pét studii 13%
bylo zfizenych jako pobocka zahrani¢ni firmy a jen jedna, nejvétsi a patfici
mezi veterany Ceské scény, sama expandovala do zahranici: Bohemia Inte-
ractive, a to rovnou do tfi statl (Thajsko, Nizozemsko a Slovensko).

Pravni forma

Fyzické osoby Akciové spoleénosti
o S Y . — . 12% 7%
e 81 % firem maji pravni formu spolecnosti s ru¢enim omezenym

e 12 % patfi do skupiny podnikajicich fyzickych osob .

e 7 % jsou akciové spoleCnosti
Zahraniéni spolegnosti
. v v ;v . . v . . , . 7%

® 7 % je pobockou zahranicni firmy, at uz se jedna o Ceské pravni subjekty

¢i organizacni slozky zahrani¢nich firem.

Ceska republika je ojedinéla tim, jak vyrazny je pocet domacich hernich firem.
Presnéji feceno firem s domacim kapitalem. Oproti tomu napfiklad v Rumun-
sku pracuje vice jak polovina hernich vyvojatl v pobocce zahrani¢ni mezina-
rodni spole¢nosti.

Spoleénostisr. o.
81%

MAFIA Il - 2K CZECH




Osobni pocitac zGstava nadale dominantni platformou pro Ceské vyvojarské spolecnosti s malym poctem za-
méstnancl a malymi finan¢nimi prostredky.

Vyvoj her pro PC a konzole (67 procent) nadale prevlada nad vyvojem pro mobilni platformy, kterym se dnes

vvvvvv

méné rozsifenym konzolim, ma osobni pocitac¢ dnes skoro kazda domacnost. Firmy obvykle primarné vyvijeji
pro osobni pocitace a az poté realizuji Upravu pro herni konzole. Pouze jedna z dotazanych firem vyviji vyhrad-
né pro konzolové platformy. O néco vice nez tfetina spole¢nosti vyviji hry pouze na mobilni platformy.

Herni studia zacinaji pracovat s nastroji virtualni ¢i rozsitené reality. Mezi zkoumanymi je vyuziva vice nez

10 procent, ale zatim jen zlomek (Ctyfi procenta) se specializuje vyhradné na tuto platformu. Patfi mezi né
Ceskeé studio DIVR Labs, které vyvinulo hru Blue Effect a zaroven provozuje zazitkovou VR hru GolemVR. Dru-
hym prikladem je spole¢nost Beat Games, ktera vytvorila rytmickou tanecni hru Beat Saber s celosvétovym
Uspéchem. Vyvojem her pro virtualni realitu se rovnéz zabyvaji studia Madfinger Games, Keen Software ¢i SCS
Software.

Vyvoj her podle platformy
e PC/Konzole - 67 %
e Mobilni - 61 %,
o Web-10%
e VR/AR-13%

PC/Konzole
67%
Multiplatformy
e PCakonzole - 25 % - |
e PC, konzole a mobilni - 13 %, T Web/vR/an

23%
e PC, konzole + mobilni + AR/VNR -6 %



BEAT GAMES - BEAT SABER

62,5%
o 57,5%
Mobilni hry dle .
obchodniho modelu .
® Mobilni premium hry - 57,5 % 30
20%
® Mobilni F2P hry - 62,5 % 0
® Premium a F2P mobilni hry - 20 % 10
i Mobilni Mobilni premium
premium hry hry + F2P

Hry, at jiz na pocitaci nebo na mobilu, dnes nejsou jen zabava pro déti a stfedoskolaky. Podle studie PayPayl3?

z roku 2018 je primérny vék ceského hrace 33 let. Navzdory ¢astym nazorlim to nejsou ani vyhradné muzi, az
tietinu ¢eskych hraci totiz predstavuji Zeny. | kdyz nadale popularni jsou hry akéniho typu a strilecky, prizkum
PayPal zjistil, e vice nez dvé pétiny Cechdl upfednostAuji hry s privodcem, kdy pFib&h doprovazi videa. Obecné
ve svété posiluje tento trend vyvoje her, ktery nabizi klidnéjsi a pomalejsi tempo oproti soutézivosti a preko-
navani prekazek. Cedi jsou také ochotni za herni zabavu ve velkém utracet, v poslednich letech se vydaje na hry
pohybuji kolem ctyr miliard korun ro¢né34,

Cesky vzdélavaci systém nabizi jen malo vzdélavacich obor( uréeny pro uplatnéni v hernim priimyslu, i kdy? se
situace pomalu zlep3uje diky rozvoji obord na stfednich a vysokych Skolach. Dnes evidujeme pouze tfi obory,
které se cilené zaméfuji na vzdélani v oblasti vyvoje her a generuji absolventy vhodné pro herni firmy:

o (Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta elektrotechnicka - obor Potitatové hry a grafika
(bakalafsky);

33 Studie ,Digital Gaming Global Overview” (2018) spole¢nosti PayPal a Superdata, data za Cesko https://computerworld.cz/analyzy-a-studie/
jak-velky-byznys-jsou-pocitacove-hry-54740 a https://www.novinky.cz/internet-a-pc/hry-a-herni-systemy/474356-cesti-hraci-pocitacovych-her-
-jsou-o-dva-roky-mladsi-nez-ve-svete.html

34 Odhad Asociace na zakladé dat spole¢nosti Newzoo



e Univerzita Karlova v Praze, Matematicko-fyzikalni fakulta — obor Poclitacova grafika a vyvoj
pocita¢ovych her (magistersky);

e Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta designu a uméni — obor Animovana a interaktivni tvorba
(bakalarsky i magistersky).

Krom toho existuje vétsi pocet pribuznych obor(l a predmét(, které je mozné na univerzitach studovat a jejichz
absolvovanim ¢lovék ziskava ¢astecné znalosti uplatnitelné i v hernim vyvoji (kompletni vycet viz Pfiloha €. 5)

Je patrné, Ze studium pocitacovych her je v Ceské republice zatim na po¢atku. Napfiklad magistersky obor
Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych her na Matematicko-fyzikalni fakulté UK Praha startoval az na podzim
2015.Vznik a akreditace tohoto oboru trvala témér deset let. Vyznamnou prekazkou je nedostatek kvalifikova-
nych garant( téchto obord, ktefi by uspéli pfi akreditaci, i znacna Casova vytizenost zkusenych hernich vyvojard,
ktera jim brani zavazat se k dlouhodobéjsi spolupraci s univerzitami pfi vyuce odbornych predméta.

Studentlm vysokych $kol ¢asto nejsou umozrovany realizace diplomovych praci z oboru videoher, protoze s
timto tématem nemaji jejich vyucujici zkuSenosti, a radéji tyto prace nepovoluji.

Pokud se ale na vysoké $kole najdou pracovnici se zajmem o pocitacové hry nebo se na jeji plidé védci vénuji
vyzkumu novych technologii s vyznamem pro herni sektor, mize dochazet k uspéSnému propojeni s komerc-
nim sektorem.

Spole¢nost Warhorse Studios v priibéhu vyvoje svého posledniho titulu zacala Uzce spolupracovat s tymem
postgradualnich student(i z Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy na vyvoji nové generace systému
pro ovladani komplexniho otevieného svéta vcetné vsech subjektl v této simulaci. Nasledné pak tento védecky
tym kompletné presel pod tuto spolecnost, kde cely projekt dokoncil a je i ve hie Kingdome Come: Deliverance
vyuzit.

Piikladem dal3i zdarné spoluprace je projekt Ceskoslovensko 38-89, ktery se stal hrou roku 2015. Vyvoj této
hry probihal na Filozofické a Matematicko-fyzikalni fakulté Univerzity Karlovy a Ustavu pro soudobé dé&jiny
Akademie véd Ceské republiky v ramci projektu ,Pfibéhy z d&jin ¢eskoslovenského statu: vyzkum a experimen-
talni vyvoj softwarovych simulaci pro vyuku historie ¢eskych zemi ve 20. stoleti“ financovaného Ministerstvem
kultury Ceské republiky.

5 = _'7’/
AKADEMIE VED CESKEREPUBLIKY, UNIVERZITA KARLOVA= ATTENTAT 1942
//




Na Uspéch Ceskoslovenska 38-89 navazal tym Univerzity Karlovy se svym nasledujicim titulem Attentat 1942
(2017), ktery opét interaktivni formou vyucuje hrace o obdobi nacistické okupace za 2. svétove valky z pohledu
lidi, ktefi valku zazili.

Tato hra oproti Ceskoslovensku 38-89 (které bylo uréeno pouze pro vzdélavaci Ucely na stfednich $kolach)

vysla jako samostatny produkt v celosvétové distribuci a byla tedy vytvorena i v dalsich jazykovych mutacich
(anglictina, némcina a rustina). Na vyvoji vzdélavacich simulaci dale také spolupracovala ob&anska sdruzeni
Post Bellum a Generation Europe.

Jako soucast kulturnich a kreativnich primysli a/nebo digitalni ekonomiky je herni priimysl zohlednén v téchto
narodnich strategickych dokumentech:

¢ Digitalni Cesko je vladnim programem digitalizace Ceské republiky. Podpory poéitatovych her
se tyka vétsina cilll, zejména v3ak cil 2.12. rozvoj vyroby a sluzeb s vysokou pfidanou hodnotou,
zapojeni moderniho know-how, inovaci, kulturnich a kreativnich primysld, budovani domacich
znacek a podpora exportu.

e Narodni politika vyzkumu, vyvoje a inovaci na léta 2016-2020% je vrcholovym strategickym
dokumentem na narodni Urovni, ktery udava hlavni sméry v oblasti vyzkumu, vyvoje a inovaci
a zastieduje ostatni souvisejici strategické dokumenty Ceské republiky. Tento dokument viibec
poprve v historii definuje vyzkumna témata aplikovaného vyzkumu, ktera byla v letech 2014 a
2015 vydiskutovana se zastupci soukromého sektoru. Oblasti digitalnich her se tyka oblast Digi-
talni ekonomika a pramysl 4.0, které zahrnuji témata relevantni pro herni primysl, jako je prace
s daty, 3D vizualizace, vyvoje novych digitalnich feSeni a sluzeb, metod a technik kybernetiky a
umélé inteligence ¢i digitalni dovednosti a znalosti.V oblasti Nové kulturni a kreativni priimy-
sly jsou relevantni témata vyvoje a prodej funktniho software, vyvojové a inovacni aktivity ¢i
koncep¢ni aktivity v technologiich, designu, laserového svétla v audiovizualnim uméni, prostoro-
vém zvuku a interaktivnich technologii ¢i imerzivnich prostor a radikalnich technologii v uméni
i jeho prezentaci. Konkrétni vyzvy na realizaci tohoto vyzkumu zcela absentuiji.

® RIS 3 strategie®® zajistuje efektivni zacileni evropskych, narodnich a soukromych finan¢nich
prostfedk( na posilovani konkurenceschopnosti ekonomiky v oblasti vyzkumu, vyvoje a inovaci.
RIS 3 strategie obsahuje vyzkumné priority, ktera je hernimu prdmyslu tematicky nejblize.
Jedna se o vyzkum dopadu technologii na spole¢nost a jedince v ramci novych kreativnich pri-
mysld, napt. vyzkum spoleCenskych dopadd technologii, zejména pak v oblasti prava, socialnich
médii a podilu ob&and na chodu demokracie v CR, nové oblasti a moznosti vyzkumu s poten-
cialnim vyznamnym dopadem na inovace, které pfinaseji nové technologie v oblasti digital
humanities, jazykové technologie, pocitacova a korpusova lingvistika, technologie pro digitalni
herni primysl, digitalni technologie pro podporu kreativni tvorby a nové audiovizualni formaty,
text a data mining v humanitnich a socialnich védach, pfiprava nezbytnych datovych zdrojd pro
aplikovany vyzkum ve spoleCenskych a humanitnich védach, jazykové technologie, pocitacova
a korpusova lingvistika, zpfistupnéni kulturniho dédictvi a podpora kulturni identity, podpora
aplikaci s ekonomickymi dopady v priimyslu a sluzbach, zpfistupnéni metodologii typu person,
prototypovani a dalSich, chovani uzivatell sluzeb (arealova studia, etnologie a antropologie)
¢i vyzkum autorského prava a dusevniho vlastnictvi ve vazbé na nové technologie.V medialni
tvorbé pak je relevantni vyzkum v oblasti scénickych uméni a architektury — prace s prostorem,
aplikace novych prezentacnich technik v prostoru, vyuZiti novych interaktivnich technik pro
praci s prostorem, vyuziti novych vlastnosti materialli vhodnych pro zvySeni ucelnosti prostoru z
medialniho hlediska (vizualni, akustické, povrchové hmatové vlastnosti apod.), aplikace pokroci-

35 https://www.vyzkum.cz/FrontClanek.aspx?idsekce=682145

36 https://www.mpo.cz/cz/podnikani/ris3-strategie/



lych technologii v oblasti prostorového navrhovani, aplikace pokrocilych technologii za ucelem
posileni ucelnosti prostoru (nasazeni virtualni reality a vizualiza¢nich technologii jako soucast
architektury, scénografického projektu apod.), vyzkum, vyvoj a vyuziti novych komunikacnich
technologii pro distan¢ni spolupraci ve scénickych uménich a architekture o vyuziti jedine¢nych
lokalit Ceské republiky pro filmovy primysl. Rada dalich vyzkumnych priorit je zohlednéna i v
Castech Elektronika a elektrotechnika v digitalnim véku3’ (kde je v ramci konceptu Primysl 4.0
zminovana oblast senzor(, robotiky, spoluprace Clovéka a stroje, a virtualni a rozsifenou realitu,
napr. rozvoj bryli) a Digitalni ekonomika a digitalni obsah3? (kde je zminovana oblast zpracovani
velkého objemu dat, nastroji zaloZzenych na umélé inteligenci). Konkrétni vyzvy na realizaci
vyzkumu pro oblast herniho primyslu zcela absentuji.

e Koncepce podpory malych a stfednich podnikatelii na léta 2014-2020 a Strategie mezinarodni
konkurenceschopnosti pro obdobi 2012-2020 si kladou za cil vytvofit pfiznivé podminky pro
kreativni podnikani, inovace a rdst.V oblasti podpory kreativnich priimysld ani zde zadna kon-
krétni opatfeni nejsou znama.

e Exportni strategie CR na léta 2012-2020 ma jako prioritu podporu vyvozu s vysokou pfidanou
hodnotou a posunuti ¢eskych vyvozcli v hodnotovém Fetézci smérem ke kone¢nym zakaznikdm.
Vyvoz kreativnich produktd vSak dosud podporovan neni.

e Statni kulturni politika na léta 2015-2020 ma jako jednu z priorit podporu kulturnich a kreativ-
nich odvétvi, mezi néz herni primysl patfi. Cilem je mj. vyuziti kulturniho dédictvi a kulturnich
¢innosti, sluzeb a statkd pro rozvoj hospodafrstvi a zvySovani konkurenceschopnosti ¢i podpora
mobility. Ukolem strategie je navrhnout meziresortni nastroje podpory konkurenceschopnosti
kulturnich a kreativnich odvétvi. Konkrétni opatfeni na realizaci podpory herniho pridmyslu
dosud absentuiji.

Aktualni dotacni moznosti pro herni primysl nevychazeji z vySe uvedenych statnich koncepci, nebot na né ne-
jsou navazana konkrétni opatieni. Absenci domaci podpory tak saturuji nékteré specifické regionalni programy
v oblasti podpory inovaci, jako napf. kreativni vouchery, které jsou vSak v Praze limitovany pouze na startupy a v
Brné pouze na tradi¢ni pramysly (pokrocilé strojirenské a vyrobni technologie, pfesné pfistroje, vyvoj softwaru
a hardwaru, léCiva, lékarska péce a diagnostika, technologie pro letecky primysl), a dale programy EU jako je
Program Kreativni Evropa a Program Horizont 2020.

Program Kreativni Evropa

Kreativni Evropa je komunitarni program na podporu kinematografie a kulturnich a kreativnich odvétvi, plano-
vany na obdobi let 2014-2020. Cilem programu Kreativni Evropa je vytvofit jednotny ramec pro financovani
projektd v oblasti scénickych uméni, vytvarného uméni, nakladatelstvi a literatury, filmu, televize, hudby, mezio-
borového umeéni, kulturniho dédictvi a videoher, maximalné vyuzit synergii mezi riznymi sektory a zvysit tak
ucinnost poskytované podpory. Sklada ze dvou dil¢ich program( MEDIA a Kultura a mezioborové ¢asti. Celkovy
rozpocet programu Kreativni Evropa na obdobi 2014-2020 je 1,462 miliardy euro. Na dil¢i program MEDIA
pfipada 56 procent (818 miliont euro), na dil¢i program Kultura 31 procent (453 milion(i euro) a na mezioboro-
vou cast 13 procent (190 milion{ euro).

Kazdy dil¢i program se pak jesté déli na okruhy financovani podle druhu podpory.

e Program MEDIA - podpora audiovizualniho prdmyslu - zahrnuje okruhy vyvoj filml a videoher,
distribuce, on-line distribuce, filmova vychova, propagace, filmové festivaly, kina a vzdélavani
profesionald.

® Program Kultura - podpora mezinarodnich projektd v oblasti kulturnich a kreativnich odvétvi -
zahrnuje okruhy mezinarodnich projektt spoluprace a literarnich prekladd

® Mezioborova €ast - zahrnuje nastroj pro zaruky urceny firmam a organizacim, pdsobicim v kul-
turnich a kreativnich odvétvich. Zaruky lze vyuzit na preklenovaci pljcky, investice, provozni ka-
pital nebo produkty dariové stimulace.V Ceské republice poskytuje tyto ru¢ené pijeky Komereni
banka pod nazvem EuroCreativ.

Finan¢ni podporu mlze ziskat kazda spole¢nost nebo organizace, jejiz projekt splni kritéria stanovena pro pfi-

37 Vizstr. 152
38 Vizstr. 156
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SCS SOFTWARE - EURO TRUCK SIMULATOR

déleni této podpory. O podporu je mozné zZadat pouze u pravidelné vypisovanych vyzev k predkladani zadosti.
Program Kreativni Evropa neni otevien pro zadosti jednotlivc.

0 podpore projektd rozhoduji podle pfredem stanovenych kritérii nezavisli odbornici z oblasti audiovize,
podpora je rozdélovana centralné v Bruselu, vzdy v ramci dané vyzvy. Neexistuje specialni ,obalka“ pro Ceskou
republiku.

Program Kreativni Evropa sidli v Bruselu a spada pod Generalni feditelstvi pro vzdélavani, mladez, sport a
kulturu (DG EAC - dil¢i program Kultura) a pod Generalni feditelstvi pro komunikacni sité, obsah a technologie
(DG CNECT - dil¢i program MEDIA) v Evropské komisi. Spravou programu, vyhodnocovanim zadosti a administ-
raci projektl je povéfena Vykonna agentura pro audiovizi, vzdélavani a kulturu (EACEA).

Zadateltm o podporu z programu je k dispozici sit informacnich a servisnich kancelaFi Creative Europe Desk
(Kancelare Kreativni Evropa) se zastoupenimi v kazdé clenské zemi.

Ceska republika ¢erpa z programu Kreativni Evropa v préiméru 2 mil. eur ro¢né, pfedevsim na podporu vyvoje a
distribuce filmd, ale i vzdélavacich aktivit pro profesionaly. Uspé$nost predloZenych Zadosti je pomérné vysoka,
v okruhu Vyvoj) se pohybuje kolem 25 %, v okruhu Festivaly 67 %, v okruhu Vzdélavani 75 %.

Program Kreativni Evropa MEDIA je podle analyzy Ernst and Young z r. 2016 jedinym komunitarnim programem
v Ceské republice, jehoz podil na pfidélené podpofe v ramci EU se shoduje s podilem na po¢tu obyvatel a té-
mér dvojnasobné prekracuje nas podil na HDP EU. Po Statnim fondu kinematografie predstavuje druhy nejvétsi
zdroj financovani pro Ceské projekty v oblasti kinematografie a audiovize.

Podpora pocitacovych her v ramci programu
Kreativni Evropa

Program Kreativni Evropa podporuje pocitatové hry v ramci svého diléiho programu Kreativni Evropa MEDIA.
Podpora je urtena videohernim konceptdm nebo projektlim, které ve srovnani s existujici majoritni produkci
predstavuji originalni, inovativni, kreativni a kulturné odlidna dila, ktera obohacuji evropskou kulturni identitu
a dédictvi.

DalSim dllezitym kritériem pro podporu je narativita hry, originalita gameplay, uzivatelské zkusenosti a vytvar-



ného pojeti. Podporené projekty by mély mit urcity komeréni potencial nejen na domacim, ale i na mezinarod-
nim trhu.

V roce 2018 podpofil program Kreativni Evropa na 30 videoher ze 13 zemi celkovou ¢astkou 3.720 tis. EUR.

Poslednim podpofenym ceskym projektem byla hororova adventura Some Day You Will Return studia CBE
Software v roce 2016 a Phonopolis od studia Hammerware v roce 2013. V roce 2018 podporu neziskala zadna
spolec¢nost.

v vy

Cedti zadatelé stale narazeji na zakladni kritérium pro posuzovani zadosti - realizace jedné komeréné 3itené
hry, které je pfi fragmentarizaci ¢eského videoherniho primyslu ¢asto prekazkou - fada spole¢nosti po vypro-
dukovani hry zanikne, jiné jsou absorbovany vétsimi hraci na trhu. DalSim problémem je pozadavek na narativi-
tu hry, ktery pfedstavuje problém i pro spole¢nosti v ostatnich evropskych zemich, nikoli pouze v CR.

- CBE SOFTWARE -‘{OM 'DAV:YOU WILLRETURN



Podminky podpory

FINANCNI PODPORA JE URCENA PRO

e narativni videohry urcené pro komer¢ni distribuci

e podpora neni uréena pro spoleCenské hry, sportovni hry, pamétové hry, interaktivni kvizy/skla-
dacky apod.

FINANCNI PODPORU LZE VYUZIT NA
® psani a storyboarding

e tvorbu programového obsahu a prvni vizualni a zvukové koncepty
® tvorbu dema nebo herniho prototypu

e akvizice prav a reSerSe archivi

e piipravu business a finan¢niho planu

e piipravu rozpoctu a ¢asového planu vyroby

e vyhledavani financ¢nich partner(

® pocatecni marketingové strategie a plany prodeje

ZA JAKYCH PODMINEK?

® Predchozi vyvoj a/nebo realizace alespon jedné narativni videohry a jeji komer¢ni distribuce ve
stanoveném obdobi

® vétSinové vlastnictvi prav k projektu
e produkéni faze (zacinajici od vytvoreni prvniho hratelného prototypu/zkusebni verze hry)

® nesmi byt naplanovana dfive nez za 8 mésicl od data zadosti

KOLIK PENEZ JE MOZNE ZiSKAT?

* max. 50 % celkovych uznatelnych nakladd

e 10000 - 150 000 EUR na vyvoj konceptu a projektu videohry (az do vytvoreni prvniho hratelné-
ho prototypu/zkusebni verze)

CO SEV ZADOSTI HODNOTI?

® obsah a narace, originalita konceptu v porovnani s jiz existujicimi projekty

® originalita a inovativnost vyuzitych technik

® strategie vyvoje a potencial evropského a mezinarodniho prodeje

e financni strategie pro vyvoj a vyrobu, vyrobni potencial projektu

e distribu¢ni, komunikac¢ni a marketingova strategie a vhodnost pro cilovou skupinu
e zkuSenosti, sloZeni a potencial tvlr¢iho tymu, rozdéleni roli

e automatické body navic ziskavaji projekty ur¢ené détem do 12 let
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KLICOVE FAKTORY
PRO DALSI ROZVO]
POCITACOVYCH HER V CR

4.1
Vzdelavani

Primarnim faktorem pro zlep$eni konkurenceschopnosti herniho préimyslu v CR je rozvoj a podpora vzdélava-
ni. Herni tvorba vede pfirozené k pouzivani matematiky, programovani, IT znalosti, estetiky, kulturni plurality,
ekonomiky, vede k syntéze vytvarnych, technickych a socialnich dovednosti, k praci s informacemi a tymové
spolupraci. To v3e jsou velmi zadané znalosti na pracovnim trhu, vyuZzitelné i v mnoha jinych oblastech. Tvorba
her pak predstavuje mezi studenty atraktivni oblast, ktera zvySuje zajem o studium naro¢nych technickych i
uméleckych obord.

Systém vzdélavani podporujici tento trend zacina uz u zakladniho a pokracuje pres stfedoskolské az po vysoko-
Skolské vzdélani. Neméné dulezitou soucasti je pak i dalsi vzdélani, které priblizuje studenty k praxi, pfipad-
né doplnuje klasické vzdélani o praktické znalosti a dovednosti. Aktualni systém pocate¢niho3® ani dalsiho
vzdélavani neni orientovan na vyuku pro herni odvétvi, zejména na stfednich a vysokych Skolach. Na zakladnim
stupni je kliCova vétsi technicka orientace (prace s hernim enginem ve vyuce pocitacd, ¢i fyzikalni simulace v
hernim enginu do hodin fyziky) a napfiklad zapojeni novych technologii u vytvarné vychovy (modelovani v 3D
softwaru). Obvykle je proto realizovan soukromym sektorem a ze strany statu chybi systémova podpora obor(
pro potieby herniho odvétvi.

Mezi klicové problémy a nedostatky
soucasné situace patri:

® Velmi malé moznosti vzdélavani v hernim oboru - na stfednich ¢i vysokych Skolach je mozné
studovat pouze pfibuzné obory (programovani na technickych univerzitach, grafiku a animaci na
uméleckych a filmovych Skolach), chybi specializované obory, jako napfiklad technické profese
vyvoje pocitacovych her, jako programator, softwarovy analytik, vyvojar skriptl i technicky
designér i umélecké profese jako grafik (2D a 3D, concept artist), animator, zvukar, hudebnik,
scenarista nebo rezisér a dalsi profese jako herni designér pro oblast pocitacovych her.

¢ Slaby diiraz na doplnéni vyuky i o moderni technologie - studenti jsou dostatecné kvalifikovani
jen pro tradi¢ni obory, napiiklad klasicky ilustrator, grafik ¢i animator (snimkova animace). Téch
je v3ak pro pocitacové hry potfeba minimum. Pro tyto nové obory chybi kvalitni garanti, vyucuji-
ci a odborni lektofi.

* Slabé propojeni Skol a firem - slaba nabidka vyzev ve vzdélavani, které by tuto spolupraci pod-
porovaly, stejné tak je nizky zajem komer¢nich spolecnosti o takovouto spolupraci. Neexistuje
pravni ramec, ktery by jasné vymezoval prava a povinnosti skol, firem, zakd (nezletilych), a to
véetné pojisténi.

Asociace Ceskych hernich vyvojard naptiklad aktualné spolupracuje s Univerzitou Karlovou a
zprostfedkovava napojeni na herni firmy a mentory pro studentské tymy.

39 Pocate¢ni vzdélavani probiha od détstvi a konci vstupem na trh prace nebo jinou formou ¢asového odstupu od jeho ukonceni.
Dalsi vzdélavani je obvykle povazovano vzdélavani v dospélém véku. Vice viz napt. http://www.dvmonitor.cz/o-dvm/co-je-dalsi-vzdelavani



BEAT GAMES - CHAMELEON RUN

® Chybi podpora profesnich vzdélavacich aktivit - specializované seminaie, workshopy, letni
Skoly, intenzivni kurzy ¢i inkubatory a akceleratory, které podporuji transfer know-how v hernim
odvétvi.

* Nedostatek moznosti ziskani praxe — nevyhovujici systém stazi a chybéjici dopliikové formy
studia, které by zajistovaly ziskani praktickych znalosti a dovednosti.

® Legislativni limity stazi - univerzity mohou studentdm udélit kredity za staz, obvykle jsou viak
staze velmi kratkodobé (jednotky dnii - celkové do 200 hodin). Takovyto limit stazi je nedosta-
tecny pro ziskani potfebnych kompetenci. Bohuzel stavajici legislativa neupravuje specificky
pravidla stazi, kterd jsou ¢aste¢né upravena napf. ve stanovach vysokych skol. Nicméné absence
legislativy znemoznuje snadné ziskani praxe a zhorSuje uplatnitelnost student( na trhu prace.

Tyto problémy vedou k nedostatku jak absolventd, tak kvalitnich/seniornich pracovnikd (programatofi/grafici/
animatofi) na trhu prace. Vznika tak boj o kvalifikované pracovniky nejen mezi hernimi firmami, ale priifezove,
nebot technické profese jsou zadané i v ostatnich odvétvich. Z hlediska produktl si ceské herni spolecnosti
pfiliS nekonkuruji a je bézné, Ze firmy spolu vzajemné spolupracuji, zasadni konkurence v3ak probiha pravé o
kvalifikovanou pracovni silu, jako i v ostatnich odvétvich, nicméné v tomto pfipadé i se zahrani¢nim.

Navrhované strategické kroky
pro zménu soucasné situace:

e Podpora vzniku novych obori

Podpora vzniku novych technickych oborl zamérfenych vice na vyvoj her (oblast programo-
vani hernich engind, prace s nim, skriptovani hernich mechanik, analyticky navrh a tvorba
struktury hry).

Podpora vzniku novych obord uméleckych zamérenych na vyuziti modernich technologii (3D
grafik a modelovani ve 3D, animator pocitacové grafiky, vizualni efekty, prace s motion captu-
re, obli¢ejové animace a skenovani 3D obrazu).

Podpora vzniku novych obort specifickych pouze pro herni vyvoj (herni designér, produkce
pocitacovych her).



* Propojeni vyuky s praxi

Podpora zapojeni odbornikil z praxe do vyuky na SS a VS.

Propojeni hernich spole¢nosti s VS minimalné na trovni zadavani zavére¢nych praci.
* Podpora profesnich vzdélavacich aktivit

Podpora tzv. dalSiho vzdélavani, veetné profesnich vzdélavacich aktivit jako jsou specializo-
vané seminare, kurzy, workshopy, letni skoly.

Zavedeni a rozvoj inovacnich, inkubacnich a akcelera¢nich center — stavajici centra jsou
zamérena na odliSné potieby, nez herni odvétvi ma.

e Zlepseni moznosti stazi studentt ve firmach

Vyhrazeni ¢asu SS a VS pedagogt pro Ucast na stazich ve firmach. Finanéné podpofit &i zvy-
hodnit oproti neucasti ziskavani praktickych zkusenosti. O vzdélavani pedagogl se snazila
napiiklad firma 2K Czech.

Umoznit/zavést povinné celosemestralni staze vysokoskolskych studentl v ramci studia, tj. za
kredity.

® Podpora zajmu o obor

Verejna sprava ani verejnopravni média dosud plné nepovazuji kulturni a kreativni prdmysly
za vyznamny primyslovy sektor s velkym exportnim potencialem a pfidanou hodnotou. Proto
jsou jako v oblasti podpory podnikani tak i v oblasti prezentace stale preferovany tradic¢ni
kulturni a kreativni prdmysly, jako je vytvarné umeéni, divadlo, film ¢i animace, nicméné nové
s technologiemi spojené primysly, jako jsou pocitacové hry, jsou marginalizovany a ani verej-
na sprava nepfispiva k podpore prestizniho obrazu tohoto odvétvi na verejnosti.

(Online) kurzy programovani pro 6-8leté déti (vyuka algoritmd pro hry, doslova ,$kola hrou,
co navrhnou, nakresli a naprogramuiji, to si zahraji).

PR - zapojeni celebrit a medializace Uspéch(, které by pritahly talent do oboru.
® Legislativni zmény

Vytvoreni legislativy, ktera by stanovila presné podminky a pravidla pro staze studentd stred-
nich a vysokych Skol v podnicich.

Zvyseni maximalniho poctu hodin pro odborné praxe na stfednich i vysokych Skolach formou
stazi, které jsou hodnoceny kredity.

Zarazeni a vy$si ohodnoceni predmétd specializovanych na herni vyvoj.

YLANDS - BOHEMIA INTERACTIVE




Naro¢nost vyvoje her a vyrazna orientace herniho odvétvi na export popsana v kapitole 2 vede dale herni spo-
le¢nosti k nutnosti soustredit se na vyvoz zbozi a sluzeb do zemi EU i mimo EU a prezentovat své produkty v
zahraniéi. V&tsi propagace herniho sektoru Ceské republiky je sou¢asné i nastrojem pro lakani talentd a expertd
jako jeho zaméstnancd. VSechny tyto aspekty vyzaduji silnéjsi podporu ze strany statu i celkovy rozvoj.

Mezi klicové problémy a nedostatky soucasné situace
patri z hlediska podpory podnikani
a exportu:

e Absence nastroji podpory prezentace v zahrani€i - svétové veletrhy jako gamescom v Némecku,
E3 v USA, Tokyo Game Show v Japonsku a dal3i jsou zatim s minimalni prezenci Ceské republiky.
Ceské firmy jsou pFitomny bud individualné v ramci vlastni realizace, pfipadné probéhly prvni
pokusy s narodnimi stanky, které mély nevyraznou ¢i spise Spatnou podporu. Ostatni zemé své
herni obory systematicky podporuji (napf. severské staty, Némecko, Velka Britanie apod.), a to
vCetné narodnich stankd na téchto konferencich, které slouzi pfedevsim pro mensi a zaginajici
herni studia. Podpora v Cesku je pfitom Fadové mensi.

* Nerovné podminky podpory - podpora propagace v zahranici je nyni mozna pouze pfes progra-
my CzechTrade, financované z Evropskych strukturalnich a investi¢nich fondd, které vsak vylucuji
Ucast prazskych firem, kde je koncentrovana vétsina kulturnich a kreativnich prlimysl{. Aktivita
Czechlnvest v oblasti prezentace ¢eského herniho primyslu ¢aste¢né doplriuje tuto absenci
podpory, nicméné tato podpora nesaturuje poptavku, neodpovida sile herniho prdmyslu, ani
potencialu, ktery Ceské firmy se svymi produkty v zahrani¢i maji.

Napfiklad podpora* Ucasti filmového primyslu na festivalech na Berlinale ¢i Cannes je vyrazné
vys$si. Filmovy primysl ma specialné zfizenou organizaci Czech Film Center pod fondem kine-
matografie a Narodnim filmovym archivem, ktera pomaha s prezentaci ¢eského filmu v zahranici.
Podpora inovaci je pro prazské firmy limitovana na startupy do tfi let véku, coz z podpory vylu-
Cuje vétsinu prazskych hernich firem. Pfitom kazdy produkt herniho primyslu je novym vyvojo-
vym procesem a inovaci, a nese s sebou vysoké riziko, které zejména malym podnikim verejny
sektor nepomaha eliminovat.

e Absentuji nastroje podpory podnikani a exportu, nefesdi se specificka podpora pro prazské firmy,
které pfichazeji o zdroje z Evropskych strukturalnich a investi¢nich fond(. Podpora, zajistova-
na Ceskou exportni bankou, Exportni garanéni a pojitovaci spole¢nosti & Ceskomoravskou
zaru¢ni a rozvojovou bankou sice je urcena k financovani vyvoje a vyroby pro export, ale zatim
nefinancuje produkty kulturnich a kreativnich primysl a soustiedi se stale vylu¢né na podporu
tradi¢nich pramysla.

* Neinformovanost ohledné exportnich moZnosti - firmy herniho priimyslu nejsou systematicky
informovany o moznostech podpory ze strany statu.

e SloZité zaméstnavani zahrani¢nich pracovnikl - vysoka administrativni naro¢nost pro ,dovoz"
pracovnikd ze zemi mimo EU a navic dlouhy proces vizové povinnosti odrazuje jiz v prvni
fazi vybéru od jednani s témito kandidaty, tim se snizuje mnozstvi vhodnych kandidatd na
nékteré klicové pozice az k nule. Pfesto firmy zvazuji do budoucna zvySovat pocty zahranicnich
zaméstnancl.

40 Poskytnuta Statnim fondem kinematografie
https://fondkinematografie.cz/assets/media/files/H/Prezentace/Dlouhodoba%20a%20kratkodoba%20koncepce%202017.pdf



e Komplikovana situace pfi vstupu na specifické trhy prevazné v Asii, ale i v Jizni Americe. Napfi-
klad Cina, ktera je globalni jedni¢ka v trzbach herniho préimyslu, ma velmi p¥isnou regulaci a
pusobeni ¢eskych firem vyzaduje mit lokalniho (¢inského) partnera. Dalsi asijské zemé jako Jizni
Korea Ci Japonsko maji odliSna zakonna opatfeni a regulace.V této souvislosti potfebuji herni
spole¢nosti poradenstvi a podporu ze strany statu, napfiklad oficialni i¢ast na misich €elnich
politickych reprezentantd.

e Zavislost na zahranicnich spole¢nostech jako Facebooku a dalSich socialnich sitich pfi akvizici
uzivatelQ.

e Nakladny a komplikovany systém ratingli - PEGI rating (Evropsky ratingovy systém pocitacovych
her, ktery informuje konzumenty o obsahu hry a umoznuje tak lepsi vybér), ESRB pro Severni
Ameriku, dal$i regiony jiné systémy. Na mobilnich zafizenich zjednoduseny systém zdarma
(pfedpokladana dohoda provozovateld platforem Google a Apple; firmy vypliuji sami).

Vyse uvedené nedostatky ¢i absence podpory snizuji konkurenceschopnost ¢eskych hernich spole¢nosti na
globalnich trzich. Nalezeni feSeni pro napravu je nutné, aby byl ¢esky herni prdmysl na vyrovnané urovni se
zahrani¢im a nebyl v mezinarodni konkurenci znevyhodnén.

Navrhované strategické kroky
pro zmeénu soucasné situace:

® Vytvorit opatieni na efektivnéjsi podporu ucasti ¢eskych firem na prestiznich zahrani¢nich
veletrzich, a to i pro prazské firmy, které jsou nyni znevyhodnovany v oblasti pfijimani verejné
podpory oproti mimoprazskym firmam.

® Poskytovat pravni pomoc a dalsi asistenci pfi exportu produktd do zemi EU i mimo EU.

* Umoznit poskytovat statni podporu pro financovani exportu produktd herniho primyslu ze
strany Ceské exportni banky, pfipadné CMZRB.

e Zajistit diplomatickou a politickou podporu pfi propagaci ¢eského herniho primyslu v zahranici.

e Zajistit lepSi informovanost o moznostech podpory pro firmy herniho prdmyslu ze strany stat-
nich instituci.

e Legislativni zmény - zjednodusit vizovou povinnost pro kvalifikované pracovniky ze zemi mimo
EU, nastavit transparentni a srozumitelny pravni ramec pro staze student stfednich a vysokych
Skol ve firmach.

Dal3i oblasti, tykajici se rozvoje herniho priimyslu, je oblast podpory investic. Cesky trh je specificky tim, Ze
firmy jsou z vétSiny vlastnény domacim kapitalem. Nové distribu¢ni moznosti sice snizuji naklady na tvorbu a
vstup na trh a sektor tak nabizi obchodni pfilezitosti pro nové zacinajici firmy (startupy), nicméné pro tyto firmy
jsou kli¢ovi investofi a pFistup ke kapitalu. Ten v Ceské republice bohuZel neni dostate¢né vyvinuty.

Digitalni herni primysl lze z pohledu investic rozdélit na 3 zakladni casti:
mladé firmy ,startupového“typu - tazeno investory
nezavislé mladé firmy - vlastni zdroje financovani

etablovani hraci - nemaji/nepotiebuji investory



Kazda ¢tvrta herni spole¢nost ma alespori ¢aste¢né financovani investorem.V CR chybi investoti ptimo speciali-
zovani na hry, zatimco v zahrani¢i jsou. Ceské herni spole¢nosti jako About Fun & DIVR Labs maji zahrani¢niho
specializovaného investora.

Mezi znamé Ceské spolecnosti, které investovaly do hernich firem, patfi Synot, Rockaway, Zdenék Bakala (inves-
toval jako fyzicka osoba), ¢i KKCG. Investofi pfinaseji do herni spolecnosti pouze investi¢ni kapital, ale chybi
nékdy zadouci know-how, které specializovana zahrani¢ni herni investi¢ni spole¢nost mize nabidnout.

Mezi klicové problémy
z hlediska investic patri:

e Narocnost dlouhodobého financovani - vyvoj hry trva i nékolik let (u vysokorozpoctovych titull i
pres 5 let), vysoka mira rizikovosti.

Mala informovanost o hernim priimyslu - neinformovanost o potencialu investic a strach z
tohoto odvétvi snizuje zajem investor(.

Chybéjici finanéni podpora pro zacinajici firmy - napfiklad na Slovensku vznikl v roce 2017 v
ramci Fondu na podporu uméni dota¢ni program urceny pro herni primysl*, ktery za Uvodni dva
ro¢ni cykly rozdélil 650 000 € mezi 50 projektd (Studie SGDA*?).

41 https://www.fpu.sk/attachments/article/84/pr%C3%ADloha%20k%20%C5 %A1trukt%C3%BAre_pp%201.6.3%20-%20navrh%20na%202018.pdf
42 http://press.sgda.sk/SGDA_Katalog.pdf
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Program je primarné ur€en pro mladé, zacinajici firmy startupového typu, z dvod malo rozvi-
nutého investi¢niho prostfedi a Spatného pfistupu ke kapitalu v hernim prostfedi, podobné jako
v CR. Cilem programu je nejen snizit rizika Gvodnich let existence firmy, ale zarovef pfilakat
nové kreativni autory do herniho priimyslu.

Potieba ochrany zajmi domaciho sektoru - zatimco statni podpora podnikani specificky
zamérena na potreby Ceskych hernich spole¢nosti zatim neexistuje, v pfipadé zajmu o vstup
zahranicni firmy na ¢esky trh jsou tu prostfednictvim agentury Czechlnvest pfipraveny mozné
podpurné prostredky v podobé investi¢nich pobidek. Predstavitelé ¢eskych hernich spole¢nosti
vnimaji takovou podporu jako velmi rizikovou, ktera by mohla vést ke zméné ¢eského herniho
trhu na pouhy outsourcing pro zahrani¢ni konkurenty Ceskych firem bez vy33i pfidané hodnoty a
zvySeni konkurence na pracovnim trhu. Pfikladem takové situace je Rumunsko, které zahrani¢ni
firmy vyuZivaji jako levnou pracovni silu. Nicméné CR neni v této situaci (pFes 90 % spole¢nosti
je v Ceském vlastnictvi - kapitola 3.7) a neni zadané ho do ni navadét. Vstup mezinarodnich
spolecnosti na ¢esky trh a zavedeni pobocky zde je zadouci, ale pouze v pfipadé, Ze se vstupujici
spolecnost zavaze k investicim do rozvoje herniho prostfedi a podpory vzdélavani, které povede
k dalsimu generovani novych lidi do herniho primyslu.

Navrhované strategické kroky
pro zmeénu soucasné situace:

Zvysit povédomi o hernim primyslu pro lokalni investory - zvysit atraktivitu odvétvi, upozornit
na Uspésné priklady, vétsiné soucasnych investord se investice vratila a vyplatila.

Ochrana zajma domaciho herniho primyslu - lakani zahranicnich investor( pouze za velmi
specifickych podminek, které neohrozi konkurenceschopnost ¢eskych hernich firem zejména v
oblasti odlakani kvalifikovanych pracovniku.

Podpofit vstup zahrani¢nich specializovanych investor( na éesky trh - konstantni rdst trhu,
vysoké mira novych spolecnosti, rostouci procento Uspésnych spolecnosti.

Financni podpora zacinajicich spole¢nosti — dotacni moznosti pro Uvodni faze firmy, podpora
konkrétniho titulu, snizeni rizika vodniho dlouhého vyvoje.

Podpora pro investory - snizeni financni zatéze napfiklad nabidkou danovych uley, ¢i investic-
nich pobidek (nebo jejich obdoby) i pro domaci spolecnosti. Vytvoreni podminek pro zlepseni
podnikatelského prostredi, napfiklad vytvorenim zazemi, které by umoznilo fungovani kvalifiko-
vanych investord a mentor(, jako jsou inkubatory ¢i akceleratory.

Uspéch herniho priimyslu odvisi od mimofadné naro¢ného vyvoje produktu, ktery trva i nékolik let a souvisi s
enormné rychlym technologickym vyvojem. Firmam chybi nastroje podpory vyvoje, které by alespon ¢aste¢né

vy v

snizily jejich podnikatelské riziko tak, jak se to bézné déje u vsech tradi¢nich firem, které maji pristup k progra-
m0im vyzkumu a vyvoje.

Specifikum herniho primyslu spociva v dlouhé a nakladné fazi vyvoje produktl (mobilni hry jeden az tfi roky,
PC a konzolové hry tfi i vice let). SpoleCnosti v zajmu optimalizace nakladd snizuji miru prostfedkd vynaloZze-
nych na vyvoj a vyzkum novych technologickych feseni a Castéji investuji nizsi prostfedky do nakupu jiz hoto-



vych nastrojl a technologii. To vSak snizuje jejich konkurenceschopnost a potencial byt na technologické Spicce
se zahrani¢nimi konkurenty a mze mit i negativni dopad na vyslednou kvalitu vyrobku a prodejnost produktu,
ktery se firmy snazi v posledni fazi vyvoje dokoncit co nejrychleji.

Mezi klicové problémy v oblasti vyvoje
a vyzkumu technologii patri:

Rostouci narocnost vyvoje vlastni technologie a v té souvislosti snizujici se vydaje na vyvoj a
vyzkum novych technologickych FeSeni na strané soukromého sektoru z divodu jejich naro¢nos-
ti financovat takovyto vyvoj Cisté ze soukromych zdroju. Vlastni technologicky vyvoj a vyzkum je
zalezitosti pouze téch nejvétSich firem, napfiklad Bohemia Interactive a SCS maji vétSinu svych
her na vlastnich technologiich. Warhorse si engine vyrazné upravili (pfeprogramovali) a zaroven
doprogramovali nové systémy, které plvodni engine viibec neumél. Vyrazné tak spolupracovali s
némeckou firmou, kterd je autorem plvodniho enginu. Drtiva vétsina malych firem ma koupeny
engine, ale tim se omezuje i jejich moZnost stat se lidrem trhu. Velké firmy, véetné téch ¢eskych,
které tyto ambice maji, tak investuji velké prostfedky na vyvoj a vyzkum technologii, aby se na
$picku dostali, pfipadné se na ni udrzely.V zahranici jsou pfitom podporeny pfimo dotacemi,
polsky CD Projekt, autor hry Zaklina¢, tfeba v roce 2016 Cerpal pres 7 miliond eur na vyvoj nové
technologie pro dalsi titul.

Absence nastroji podpory v oblasti vyzkumu, vyvoje a inovaci. Chybi specifické programy a
vyzvy na vyzkum a vyvoj v hernim prdmyslu, chybi technologické (inkubacni) zazemi, chybi
vyzkumna infrastruktura a dalsi nastroje.V Polsku byl napfiklad zaveden ,operacni program in-
teligentniho rozvoje™* pro roky 2014-2020, zaméreny na védu a vyzkum v oblasti vyvoje, v¢etné
programu pro herni pramysl*. Celkova ro¢ni vyse dotace byla 100 miliond zlotych (cca 600 mili-
onl korun).V roce 2016 bylo z tohoto programu rozdéleno 116 miliond zlotych (cca 700 miliond
korun) na podporu vyzkumu a vyvoje pro polské herni spolecnosti*®. Vétsina uspésnych projekt
se tykala vyzkumu a vyvoje vlastnich technologii pro nové zpisoby vykreslovani, pfipadné
nizkourovriovych softwarovych feseni pro pocitacové hry. Od roku 2019 spousti némecka vlada

43 https://www.poir.gov.pl/

44 https://www.poir.gov.pl/nabory/1-34/

45 https://www.ncbr.gov.pl/fileadmin/gfx/ncbir/userfiles/_public/fundusze_europejskie/inteligentny_rozwoj/gameinn/lista_rankingowa_3_1.2_2016
_poir__gameinn.pdf
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fond na podporu her pod Ministerstvem dopravy a digitalni infrastruktury
(BMVI#¢), Planovany rozpocet pro prvni rok je 50 miliond eur (cca 1,3 miliardy
korun) s planovanym rdstem az ke 100 milion(m eur (cca 2,6 miliardy korun)
ro¢né v pristich péti letech. Ocekava se, ze vypsané programy fondu budou
pravé na podporu vyzkumu a vyvoje novych technologickych feseni.

e Nerovné podminky na evropské trovni - v okolnich statech je oblast podpory
vyzkumu, vyvoje a inovaci pro potfeby herniho prdmyslu vyrazné dotovana
z vefejného sektoru.

Navrhované strategické kroky
pro zmeénu soucasné situace:

e Zvyseni vydaju na vyvoj a vyzkum novych technologickych reseni, napriklad
po vzoru sousedniho Polska.

e Vytvoreni programil v oblasti vyzkumu, vyvoje a inovaci pro zvyseni kon-
kurenceschopnosti herniho priimyslu - napr. specificky program ¢i vyzva na
vyzkum a vyvoj v hernim pramyslu, vytvoieni podminek pro vznik a financo-
vani technologického (inkubacniho) zazemi, podpora rozvoje vyzkumné in-
frastruktury pro vyvoj novych feSeni a aplikaci novych technologii v hernim
primyslu apod.

46 https://www.gameswirtschaft.de/politik/games-foerderung-bundesebene-haushaltsausschuss/ ?fbclid=IwAR2RaSvgiMekoOkMRAqg69-3a6F4j-
bBv9cKQpdE3vPQUib680gRN1B67bOW



Herni primysl je vzorovym odvétvim, stojicim na modernich technologiich a ma enormni rdstovym potenci-
al, obdobné jako dalsi segmenty kulturnich a kreativnich primysla a digitalni ekonomiky. Tento potencial je
tfeba, aby stat reflektoval jak na Urovni politik a legislativy, tak v oblasti alokace finan¢ni podpory na konkrétni

opatreni.

V soucasné dobé je nejvétSim problémem, Ze vSem statnim politikam a strategiim (jak jsou uvedeny v kapitole
3.12) zcela chybi implementacni rovina statnich politik v podobé konkrétnich opatieni a nastroji podpory, které
by byly usity na miru potieb herniho prdmyslu, nebo by tyto potieby alespori obsahovaly. Problém tedy neni v
tom, ze by se v oblasti strategickych dokument( nebylo o co opfit. Problémem je to, Ze deklarovana podpora
kreativnich pramyslii ziistava pouze u slov a v praxi neni realizovana ani v podpofe vyzkumu, vyvoje a inovaci,
ani v oblasti kultury, ani v oblasti podpory exportu a investic, ani v oblasti podpory malych a stfednich podnik.
Napfiklad ve srovnani s filmovym je podpora herniho primyslu téméf nulova, a to i presto, ze zcela nedotovany
vyvoj pocitacovych her generuje vice nez dvakrat vétsi prijmy, nez majoritné dotovany filmovy prdmysL.

Proto je potfeba systematicka podpora vyvoje pocitacovych her.Je tfeba, aby se stat (zejména relevantni
ministerstva jako prdmyslu a obchodu, kultury, Skolstvi ¢i socialnich véci) zacal podpore vyvoje pocitacovych
her vazné vénovat a v diskusi s jeho zastupci navrhl balik komplexnich opatfeni a nastrojd podpory, reflektujici
specifické potfeby herniho priimyslu.Jedna se tedy o dlouhodobou praci, prestoze nékteré pozadavky lze vyresit
i v kratkodobé (napr. viza) ¢i stfednédobé (napf. specialni program vyzkumu a vyvoje nebo vyfeseni pravniho
ramce stazi na stfednich a vysokych Skolach) perspektivé.

Kratkodobé cile
Vzdélavani
Finan¢ni podpora pro dalsi (profesni) vzdélavani v ramci sektoru samotného

ZlepSeni situace v oblasti stazi studentd ve firmach a jejich uznatelnost v ramci vyuky

Podnikani

Podpora vizového programu - hernimu sektoru aktualné chybi 184 kvalifikovanych pracovnik(

Politicka a diplomaticka podpora pfi exportu her do zahranici, asistence firmam (pravni a dalsi)
pii exportu

ZlepSeni informovanosti firem o moznostech podpory

Strednédobé cile

Vzdeélavani
Vytvoreni novych technickych i uméleckych obor(

Vytvoreni podminek pro zapojeni expertl z praxe do vyuky



Podnikani
€) Zlepsit moznosti podpory pro prazské firmy

€) Umoznit hernimu priimyslu vyuzivat podporu financovani exportu, napfiklad garantované
avéry &i dotace na vyvoj ¢i export ze strany CEB a EGAP, pfipadné CMZRB

€) Zlepsit moZnosti pristupu startupdl k financovani za¢atku podnikani

Vyzkum, vyvoj a inovace
€) Vramci stavajicich programii vytvorit vyzvy, v ramci kterych by firmy herniho préimyslu mohly
realizovat své vyzkumné a vyvojové aktivity

Dlouhodobé cile

Vzdélavani
€) Legislativné vyresit otazku spoluprace firem a kol nejen v oblasti stazi, ale obecné v oblasti
vzdélavani na vech typech 3kol (ZS, SS, VS)

€) Umoznit flexibiln&ji systém vytvafeni novych obord a zlepsit schopnost vzdélavaciho systému
reagovat na rychly technologicky vyvoj

Podnikani
€) zridit specialni fond pro herni préimysl obdobny fondu kinematografie

Vyzkum, vyvoj a inovace
Q Vytvofit specialni program na vyzkum a vyvoj v hernim prdmyslu
po vzoru Polska

AMANITA DESIGN - CHUCHEL
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Studie vznikla ve spolupraci s Asociaci ¢eskych hernich vyvojard*, se kterou byly konzultovany definice a pojmy
pouzité v této studii.

Pocitacova hra

Druh hry zprostfedkovany interaktivnim softwarem na riznych elektronickych platformach, napiiklad osobnich
pocitacich PC a Macintosh, na specializovanych hernich konzolich, které jsou urceny témér vyhradné na hrani
her a multimedialni zabavu (napf. Xbox, PlayStation atp.), ¢i na mobilnich zafizenich. S uzivatelem hry komu-
nikuji pomoci textu, grafiky a zvukl a ¢asto vyzaduji ovladaci zafizeni ¢i vykonny hardware. Obvykle slouzi k
zabavé, avsak takzvané serious games pomahaji také k rozvoji schopnosti a vyuce. Déjiny pocitacovych her zaci-
naji v poloviné 20. stoleti a jejich vyvoj je spojeny s rozvojem vypocetni techniky. Vysledkem vyvoje pocitacové
hry je virtualni svét nebo prostiedi, do kterého muze hra¢ pomoci komponentd pfipojenych k pocitaci (mys,
klavesnice, joystick, gamepad a dalsi) vstoupit a jeho déni ovliviiovat. K interakci dochazi na zakladé zasahu
hrace do spusténé aplikace, ktera byla pro takovy zasah vyvijena. Obvykle se jedna o urcity ukol, ktery musi hrac
splnit za danych podminek nebo v ¢asovém limitu, zvitézit v simulaci sportu i boje, pfipadné dosahnout jiného
cile odvislého od namétu a zanru hry i zaméru vyvojara. Existuji ale i takzvané sandboxové hry*8, které nemaji
zadny konkrétni cil.

7 ° \ 4 v I d
Vyvoj pocitacovych her
Nékdy téz pouze ,herni primysl” oznacuje odvétvi vénujici se oblasti pocitacovych her. Zahrnuje vyvoj, pub-
lishing, distribuci a dalsi ¢innosti spojené s pocitaCovymi hrami.

Tato studie se primarné zaméruje na oblast herniho vyvoje a herni vyvojarské spole¢nosti (viz nize) a pouziva
pro néj synonymné oznaceni primysl pocitacovych her, nebo primysl vyvoje pocitacovych her, ¢i kratsi verze
obou pojmd.

Herni vyvojarské spolecnosti

Obecné oznaceni spolecnosti, které vyvijeji pocitacovou hru.V odvétvi se pouzivaji i zkracené varianty herni
firma, pfipadné vyvojarska firma. Herni vyvojarska spolecnost se primarné zaméfuje na samotny vyvoj poci-
tacové hry.V dnesni dobé digitalni distribuce a minimalnich bariér vstupu na trh s pocitac¢ovymi hrami viak
Casto vyvojarské firmy realizuji i ¢innosti spojené s publishingem (vydanim) hry - uvedeni hry na trh, ale také
marketing, PR a praci s komunitou a uzivatelské podpory hry.

I 4 o rv
Vyvojar
Tvlrce pocitatové hry.Jedna se o obecny termin, kterym oznacujeme pracovnika podilejiciho se na tvorbé
pocitacové hry bez ohledu na jeho profesi. MlzZe se jednat o technicky orientovaného tvirce, ktery programuje

zdrojovy kod, ¢i piSe skripty pro chod hry, stejné jako umélecky zaméreného autora, ktery kresli pozadi jednotli-
vych scén, modeluje a animuje postavy, nebo sklada hudbu pro podkres herniho zazitku.

47 Vice na www.gda.cz

48 Hra typu sandbox (,piskovisté”) poskytuje nastroje, jimiz mize hra¢ ménit herni svét podle vlastnich predstav.



Klasifikace her

Existuje mnoho rdznych klasifikaci pocitacovych her a zaroven zatim nebyla definovana jednotna univerzalni
metodologie pro rozdéleni her. Pro Ucely této studie a nasledného zpracovani Setfeni budeme vyuzivat klasifi-
kaci na tfi druhy pocitacovych her:

e dle platformy
e dle obchodniho modelu
e dle zanru

Tyto okruhy rozdéleni nam poskytnou jasnou pfedstavu o rozlozeni hernich vyvojarskych spole¢nosti a typech
pocitacovych her na trhu.

Dle platformy

Klasifikace dle platformy vymezuje, pro jaké koncové zafizeni pocitacova hra vznika. Existuji desitky typ(
koncovych zafizeni (platforem).V ramci této studie se vSak budeme drzet obecného rozdéleni na Ctyfi zakladni
kategorie:

® Pocitacové a konzolové hry — pocitacové hry urcené pro osobni pocitace (Windows, Mac, Linux)
¢i domaci herni konzole (Xbox, Playstation, Switch). Pfestoze pocitate a konzole jsou odli3na za-
fizeni, spojujeme tyto platformy do jedné kategorie, protoze hry pro tyto platformy a jejich vyvoj
maji obvykle mnoho spole¢nych prvkd. Naopak se v mnoha aspektech obvykle vyrazné odlisuji
od ostatnich kategorii.

® Mobilni hry - pocitacové hry ur¢ené pro mobilni zafizeni (mobilni telefon, tablet), pfipadné tzv.
wearables (chytré hodinky, naramky).

® Webové hry - pocitaCové hry, které se hraji pres internetovy prohlize¢. Tyto hry jsou obvyk-
le dostupné bez ohledu na koncové zatizeni (PC, mobilni telefon, tablet), nicméné nefunguji
samostatné a vyzaduji konektivitu do internetu. Obvykle jsou spojeny a provozovany ve spojeni
s néjakou vyznamnou internetovou platformou (napt. socialni sit - Facebook, chatovaci aplikace
a podobné).

* VR/AR hry - pocitacové hry urcené pro specializovana zafizeni jako pfilby ¢i bryle pro virtualni
nebo rozsifenou realitu. Krom tohoto zafizeni obvykle vyzaduji i osobni pocitac (pfipojeny k pfil-
bé) nebo mobilni telefon (vlozeny do pfrilby), existuji vSak i samostatna plnohodnotna zafizeni
pro virtualni realitu.

Dle obchodniho modelu

Klasifikace dle obchodniho modelu uruje zpGsob monetizace hry neboli jakym zplsobem herni spole¢nost hru
zpoplatnuji a zaroven i jak hru provozuji. Toto rozdéleni je Uzce spojeno s platformou a je nejvice relevantni v
oblasti mobilnich her, kde se vyskytuji ve vysoké mife obé kategorie, zatimco u ostatnich platforem je domi-
nantni pouze jedna.

® Prémiové hry (z angl. ekvivalentu Premium Games). Pocitacova hra je prodavana jako produkt
za fixni ¢astku, kterou zakaznik zaplati a hru ziskava.V dnesdni dobé tvdrci pro prémiové hry
vytvareji dalsi rozsiteni, nastavby a dodatecny obsah (oznacované jako DLC z anglického ,,down-
loadable content®), za které zakaznik zaplati prostfednictvim mikrotransakce pfimo ve hie nebo
na online nakupnim portalu hry. | tento dodate¢ny obsah se ale chova jako bézny produkt, ktery
zakaznik po zakoupeni trvale ziskava. Prémiové hry se nejvice prodavaji pfi uvedeni hry na trh a
nasledné postupné prodeje a vynosy pro vyvojaiskou firmu klesaji. Bez nasledného dodate¢ného
obsahu je obvykle po jednom roce od uvedeni na trh hra uz na velmi nizkych prodejich. Tento
model je dominantni u PC a konzolovych her, stejné jako u VR/AR her. Na platformé mobilnich
her je také rozsiten, presto je vyrazné méné vynosny nez druhy obchodni model a firmy postup-
né tvorbu prémiovych mobilnich her opoustéji.

® Hry zdarma (z angl. ekvivalentu Free to Play - F2P). Pocitacova hra je provozovana jako sluzba,
kdy zakaznik ziskava zaklad hry zdarma ke stazeni online nebo ji hraje pres néjakou platformu
jako sluzbu, nicméné nasledné pak ve hie prostfednictvim mikrotransakci plati za sluzby pfimo
ve he, pfipadné za virtualni ménu, kterou ve hie nakupuje dalsi obsah nebo jen vyhody Ci
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urychleni priibéhu hry. Vlozené finan¢ni prostredky se obvykle ve hfe spotfebovavaji, a presto-
Ze pro hrace mohou pfinést urcitou vyhodu, obvykle nemaji trvalou hodnotu. F2P hry pfinaseji
vyvojaiskym spolecnostem trvaly konstantni pfijem, kdy je cilem udrzovat prostfednictvim
aktualizaci a jinych prvkd pocet aktivnich hracd co nejdéle, aby hrali a nakupovali dodate¢né
sluzby. Uspésné F2P pak autor(im zajistuji vysoké pfijmy i po mnoha letech od uvedeni na trh.
Model F2p her je dominantni u webovych her. U mobilnich her je velmi rozsifeny a oproti mobil-
nim prémiovym hram obvykle vyrazné vynosnéjsi. Existuji i variace a modifikace téchto modeld.
Nékteré F2P hry nabizeji dodatecny obsah za fixni ¢astky s trvalou hodnotou, stejné jako nékteré
Premium hry nabizeji nakup virtualni mény, kterou lze nasledné ve hfe snadno spotfebovat bez
vétsiho trvalého dopadu a podobné variace.Jedna se vSak o marginalni pfipady, které nejsou pro
vysledny prehled této studie vyznamné.

Dle zanru

Déleni her dle zanru mizeme prirovnat k filmové tvorbé, kterou také definujeme filmové zanry. Podobné u po-
Citacovych her Zanr vymezuje urcitou kategorii, kam se hra fadi, ktera urcuje, jakym zplsobem se hra hraje, jaké
obvykle obsahuje prvky a dalsi typické znaky pro dany zanr. Pfi velmi jemném déleni bychom mohli definovat
nékolik desitek zanr(, presto pro Ucely této studie budeme pracovat s obecnym rozdélenim do 11 zakladnich

zanr(:
e Akeni e Pribéhové e Pro predskolni déti
e StfileCky ® Logické e Vzdélavaci
e Strategické e MMO ® Serious

® Sporty e Simulatory



PRILOHA C.2
Metodika dotaznikového setreni

Hlavni data pochazeji z vlastniho dotaznikového Setfeni, které Asociace Ceskych hernich vyvojari doplnila o
své interni Udaje. Predmétem Setieni byly subjekty, které hry vyvijeji, nikoliv vak vydavatelé nebo distributofi
her. Subjekty musely splnit nasledujici podminky:

® Primarni predmétem podnikani musi byt vyvoj her. Do Setfeni tedy nebyly zahrnuty softwarové
¢i IT firmy, u nichz je vyvoj her pouze doplikovou ¢i jednorazovou aktivitou.

* Dalsi podminkou pro tcast v Setfeni bylo, aby dany subjekt byl aktivni, tedy aby bud mél za
sebou vydany titul, ze kterého mu plyne pfijem, nebo aby aktivné na vyvoji titulu pracoval.

® Vzhledem k inovativni formé kolektivni spoluprace na vyvoji her zohledrioval vyzkum nejen
pravnické subjekty (s.r.o.,a.s.apod.), ale i skupiny OSVC, tedy tymy fyzickych osob, které spole¢né
vyvijeji hru.

Plny dotaznik vyplnilo 66 subjekt(i. DoplAujici informace pochazeji z dokumentt Ceského statistického uradu
nebo byly ziskany béhem fizenych kvalitativnich rozhovord s predstaviteli firem a profesni asociace. Dale byly
provedeny analyzy a re$erse studii a dokumentg, tykajicich se herniho prtimyslu v Ceské republice i v zahraniéi.




Pro potieby statistického vykazovani se pouziva mezinarodni systém CZ-NACE*. ProtoZe v$ak jsou kulturni
a kreativni primysly velmi mladym odvétvim, dosud chybi data pro vytvoreni komplexniho obrazku tohoto
segmentu.

Cesky statisticky Ufad napf. vede pouze tzv. U¢et kultury, do kterého oviem napt. nezahrnuje ¢ast digitalnich
obor( nebo naopak zahrnuje ¢innost verejné spravy. Navic, vzhledem k tomu, Ze se pro Ucely statistiky vyka-
zuje pouze jedna hlavni ¢innost, zatimco kulturni a kreativni prdmysly jsou zejména u vétsich firem typicky
vedlejsi ¢innosti (napf. specializované navrharské ¢innosti nebo fotografické ¢innosti), dochazi u fady ¢innosti
kulturnich a kreativnich prdmysli k pomérné zna¢nému zkresleni realnych ¢isel. Dalsim dlvodem pro zkresleni
statistik je i fakt, ze samy firmy nékdy nevykazuji hlavni ¢innost dle CZ NACE, jako v pfipadé spole¢nosti About
Fun, Warhorse Studios, Keen Software House nebo 2K Czech®, vykazujici pfevazné Cinnosti v oblasti informa¢-
nich technologii. | to je ddvod pro realizaci studii jako je tato, aby doslo ke zpfesnéni dat a jejich zasazeni do
kontextu, nebot verejné vykazované udaje jsou nedostate¢né. Dalsim faktorem Llimit( statistického vykaznictvi
je rychly technologicky vyvoj. Statistika napfiklad pouZiva pojem ,videokazety", které jiz v sou¢asné dobé de fac-
to neexistuji a nejsou médiem, na kterém se masové prodava herni ¢i jakykoliv jiny obsah. Napfiklad Japonsky
vyrobce Funai Electric zcela ukonil jejich vyrobu v roce 2016, zatimco jesté v roce 2000 vyrabél 15 milion0
kustd a v roce 2015 to bylo jiz jen 750 tisic.

Z hlediska klasifikace ekonomickych Cinnosti spada digitalni herni primysl do sekce J - Informa¢ni a komuni-
kacni ¢innosti, oddilu 58 - Vydavatelské ¢innosti — skupiny 58.2 - Vydavani software, tfidy 58.21 - Vydavani po-
¢itaovych her.V tomto kontextu je digitalni herni priimysl pfedevsim soucasti digitalni ekonomiky. Na digitalni
herni priimysl jsou Uzce navazany dalsi ekonomické innosti, zejména podpdrné ¢innosti pro scénicka uméni
(Sekce R, 90.02), umélecka tvorba (Sekce R, 90.03) a informacni a komunikaéni ¢innosti (Sekce J).

49 Cesky statisticky Gfad podle §19 odst. 2 zakona ¢. 89/1995 Sb., o statni statistické sluzbé ve znéni pozdéjéich predpist, zavedl od 1.1.2008
klasifikaci ekonomickych ¢innosti CZ-NACE. Tato klasifikace byla vypracovana v souladu s mezinarodni statistickou klasifikaci a v souladu s Narize-
nim Evropského parlamentu a Rady (ES) ¢. 1893/2006 ze dne 20.12.2006.

50 Tyto firmy nevykazuji v rejstiiku ekonomickych ¢innosti vydavani pocitacovych her a jejich hospodaiské vysledky se tak do statistiky pocitaco-
vych her vlibec nezapoctou. predstav.



Centrum umélé inteligence FEL CVUT

Centrum strojového vnimani Ceského institutu informatiky, robotiky a kybernetiky CVUT Praha: zakladni i apli-
kovany vyzkum pocitacového vidéni, strojového uceni a robotiky.

Ustav pocitac¢ové grafiky a multimédii Fakulty
informacnich technologii VUT Brno

Zakladni i aplikovany vyzkum v oblastech interakce ¢lovéka s pocitatem, dolovani multimedialnich a multi-
modalnich dat, zpracovani obrazu a videa, pocitacové grafiky, dolovani informaci z feci, modernich pfistupt
automatického fizeni systémd, znalostnich technologii a zpracovani velkych dat.

Ustav informacnich technologii a elektroniky Fakulty mechatroniky,
informatiky a mezioborovych studii
Technické univerzity v Liberci

Umeéla inteligence, zpracovani feci, textu a obrazd. Ma vlastni laboratof pocitacového zpracovani feci, ktera se
zabyva problematikou automatického rozpoznavani feci, rozpoznavani a verifikace mluvciho, dialogovych systé-
m{ a audio-vizualnim zpracovanim reci.

Fakulta aplikovanych véd Zapadoceské univerzity v Plzni

Zabyva se vyzkumem mezioborovych a filozofickych aspektt umélé inteligence, komunikaci ¢lovék-stroj a
fe¢ovymi technologiemi.




Kompletni obory:

Akademie muzickych uméni Praha - obor Animovana tvorba (bakalarsky i magistersky);

Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta elektrotechnicka - obor Pocitacové hry a grafika (bakalaf-
sky);

Ceské vysoké u¢eni technické v Praze, Fakulta informacnich technologii - obor Webové a softwarové inze-
nyrstvi,zaméreni Pocitacova grafika, Znalostni inZzenyrstvi (bakalarsky i magistersky);

Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informacnich technologii - obor Pocitacova grafika a multimédia
(magistersky);

Univerzita Karlova v Praze, Matematicko-fyzikalni fakulta - obor Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych
her (magistersky);

ZapadocCeska univerzita v Plzni, Fakulta designu a umeéni - obor Animovana a interaktivni tvorba (bakalar-
sky i magistersky);

Vy$3i odborna Skola graficka v Jihlavé - obor Herni tvorba;
Stfedni umélecka Skola graficka v Jihlavé - obor Animace a Game Art;

Stredni Skola filmova, multimedialni a pocitacovych technologii - obor Vyvoj her a multimedialnich apli-
kacf;

a od roku 2020 i prazska FAMU - obor Herni design.

Rada vysokych $kol pak nabizi v ramci studia predméty, které se tvorby pocitacovych her tykaji.

Predméty v ramci oboru:

Fakulta socialnich véd UK nabizi pfedmét Pocitacové hry jako nové médium.

Filozoficka fakulta UK nabizi pfedméty PocitaCové hry jako sociokulturni fenomén a Vyvoj pocitaCovych
her.

Matematicko-fyzikalni fakulta UK nabizi predméty Vyvoj pocitacovych her a Virtualni agenti (Human-Like
and Animal-like Agents).

Filmova a televizni fakulta Akademie muzickych uméni Praha nabizi pfedmét Vyvoj pocitacovych her.
Filmova a televizni fakulta AMU nabizi pfedmét Produkce a distribuce her (dfive Produkce virtualni tvorby).

Masarykova univerzita nabizi studium predmétd v ramci ,Game studies®, napf. v podzimnim semestru 2015
se jednalo o pfedméty Vyvoj digitalnich her, Herni studia, Cteni a psani textd z hernich studii, Interaktivni
média - panel odbornik(, Digitalni hry - analyza a design, Pocitacové hry v kontextu psychologie, Deskové
hry ve vyuce ciziho jazyka, v jarnim semestru 2016 se vyucovaly pfedméty Aplikovana herni studia - vy-
zkum a design, Kriticka analyza pocitacovych her, Interaktivni média - panel odbornikd ¢i Advanced Game
Design.

Fakulta aplikovanych véd Zapadoceské univerzity v Plzni nabizi pfedmét Pocitacové hry.

Stiedni Skola vypocetni techniky Praha - Prosek nabizi mj. obory Grafické systémy a tvorba webovych
stranek a Programovani a databazoveé systémy.



Seznam hernich vyvojaiskych spole¢nosti v Ceské republice

2K Czech

AAAGames s.r.o.
About Fun s.r.o.

Alda Games s.r.o.
Allodium s.r.o.
Amanita Design s.r.o.

Attu Games s.r.o.

0 ® N U AW e

BadFly Interactive, a.s.

RN
o

. Beat Games s.r.o.
(hyperbolic magnetism)

11. BluePlop

12. BOHEMIA INTERACTIVE as.

13. CBE Software s.r.o.
14. Cinemax, s.r.o.

15. Circus Atos s.r.o.
16. Craneballs s.r.o.

17. Charged Monkey

18. Czech Games Edition s.r.o.

19. DeadCrow
20. DIVR Labs

21. Dreadlocks Ltd, organizacni

slozka
22. DynamicDust s.r.o.
23. Elecube s.r.o.

24. Enteron

25. Fineway Studios Czech s.r.o.

Artax Apps - soucast ARTAX a.s.

26. FiolaSoft Studio 52. Misterine s.r.o.

27. Flow Studio a.s. 53. Napoleon Games s.r.o.
28. Gamajun s.r.o. 54. Notre Game s.r.o.

29. GAMEE Mobile 55. NOXGAMES s.r.o.

30. Gametoria s.r.o. 56. Oxymoron games s.1.0.
31. gamificc games s.r.o. 57. Paperash Studio

32. Gammosaur s.r.o. 58. Perun Creative s.r.o.
33. Geewa a.s. 59. Playito

34. GIANTS Software CZ s.r.o. 60. Rake in Grass

35. GoldKnights s.r.o. 61. Random Developers
36. Grip Digital 62. RAZAR s.r.0.

37. Hangonit 63. Running Pillow

38. Hammer Games s.r.o. 64. SCS Software s.r.o.

39. Hammerware s.r.o. 65. Silicon Jelly s.r.o.

40. Hexage 66. SleepTeam s.r.o.

41. HGames-ArtWorks s.r.o. 67. StarWell s.r.o.

42. Icarus games s.r.o. 68. Straitjacket Entertainment, s.r.o.
43, Inputwish s.r.o. 69. sQuaricon Prague s.r.o.
44. Jan Zeleny 70. Trickster Arts s.r.o.

45. Keen Software House a.s. 71. Twin Petes s.r.o.

46. Lipa Learning s.r.o. 72. Tylcham Studios s.r.o.
47. Lonely Vertex s.r.o. 73.Vindiez

48. Lusorion Creatives s.r.o. 74. Wargaming Prague s.r.o.
49. Madfinger Games a.s. 75. Warhorse Studios s.r.o.
50. McMagic Productions s.r.o. 76. Wube Software

51. Mingle Games s.r.o.

Distribu¢ni firmy v CR

Seznam hernich distribuénich spole¢nosti v Ceské republice

1C Publishing EU s.r.o.
ABC Data s.r.o.
Cenega Czech s.r.o.

ConQuest entertainment a.s.

Oklahoma s.r.o. Spidla Data Processing s.r.o.
Microsoft s.r.o. Xzone s.r.o.
Playman s.r.o.

Sony Czech, spol.s r.o.



PRILOHA C.7

Odkazy na odborné zdroje

Studie UNESCO
http://www.worldcreative.org/wp-content/uploads/2015/12/EYCulturalTimes2015_Download.pdf
Studie Institutu pro digitalni ekonomiku
http://www.digitalniekonomika.cz/files/StudielDE.pdf

Global games market

https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37/
https://resources.newzoo.com/hubfs/Reports/Newzoo_The_2017_Global_Games_Market_Report_Light.pdf

Interactive Software Federation

http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/ipsos_connect_gaming_feb_17.pdf

Studie Institutu uméni

http://www.idu.cz/media/document/mapovani-kkp-svazekii_final.pdf

Studie Slovenské asociace hernich vyvojarii (SGDA)

http://press.sgda.sk/SGDA_Katalog.pdf

Polska studie herniho priimyslu
http://digitaldragons.pl/wp-content/uploads/2018/07/state_of_polish_video_game_industryl7_web.pdf

Némecka studie herniho priimyslu

https://www.game.de/wp-content/uploads/2017/02/Guide-to-the-German-Games-Industry-2018-Web.pdf






