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Analyza promény herniho primyslu v dusledku

pandemie koronaviru

Abstrakt

Tato bakalaiska prace se zabyva analyzou promény herniho primyslu v dasledku
pandemie koronaviru. Cilem prace je zjistit, jak reagoval herni primysl a trh s videohrami
na vypuknuti pandemie koronaviru, jak se promeénilo chovani hrac¢i a jak se zménil

segment herniho primyslu.

Teoreticka Cast je rozdélena na dvé Casti a ma charakter literarni reSerSe. Nejdiive je
popsana problematika her, herniho vyvoje a hra¢i. Nasledn€ se zaméfi na aktualni vyzkum
v hernim pramyslu. Kriticky prozkouma soucasna stanoviska a zjisténi, uvede vysledky

studii a popise aktualni stav.

Cilem praktické casti je analyza promény herniho primyslu v dasledku pandemie
koronaviru. V prvni casti jsou predstavena data za jednotlivé roky, kterd jsou nasledné
zpracovana pomoci popisné statistiky. S jeji pomoci je popsana meziro¢ni zmena velikosti
herniho primyslu. Ze zpracovanych dat je formulovan vysledek a shrnuti reakce herniho
prumyslu na pandemii koronaviru. Druha Cast se zaméfi na metodu Focus group. Jejim
vysledkem je objektivni shrnuti stanovisek experti na proménu herniho pramyslu

v dasledku pandemie koronaviru.

Klicova slova: herni pramysl; hraci; pandemie; vyvoj trhu



Analysis of the transformation of the gaming

industry due to the coronavirus pandemic

Abstract

This bachelor thesis deals with the analysis of the transformation of the gaming industry
due to the coronavirus pandemic. The aim of the thesis is to find out how the gaming
industry and the video game market reacted to the outbreak of the coronavirus pandemic,

how the behavior of players changed and how the gaming industry segment changed.

The theoretical part is divided into two parts and has the character of a literar research.
First, the issues of games, game development and players are described. Subsequently, it
will focus on current research in the gaming industry. It will critically examine current

opinions and findings, present the results of studies and describe the current situation.

The aim of the practical part is to analyze the transformation of the gaming industry due to
the coronavirus pandemic. The first part presents data for individual years, which are then
processed using descriptive statistics. With its help, the year-on-year change in the size of
the gaming industry is described. The result and a summary of the game industry's
response to the coronavirus pandemic are formulated from the processed data. The second
part will focus on the Focus group method. The result is an objective summary of expert
opinions on the transformation of the gaming industry as a result of the coronavirus

pandemic.

Keywords: gaming industry; players; pandemic; market development



Obsah

1. Uvod

2. Cil PraCe cucveevecensensaeseessessesaessssseessessessessessesasssssassssssssssssssssssssssssssssssssssessassssses

3. Metodika

3.1 POPISNA SLAtISHIKA .....eveuieeeeieeieeetieitit et
3.2 FOCUS ZIOUP c.ueiuiiiiiiitiiiieiiit ettt ettt as e sb et et

4. Teoreticka VYChOdISKa ..cuueeeenueeseinseenensenseenneneseinenesssssnssanssnssanssssssssssnsssssssssssssacsseces

4.1 Videohry v SOUCASNOS «..ccuevueiuiiiiiiiiiiiiie ittt
4.1.1  Podoba her v 21. Stoleti.....ccceereerueeierieniiiiiciciecie et
A.1.2 HIAC e iueeeieieeteee ettt ettt s ettt et st ea e
4.1.3  PIAtfOrMY .ooveeeieieiecieceieeeese e s

4.1.3.1 Mobilni telefOny ......c.cceeeereiiiiieeiee e
4.1.3.2 KONZOIE......oiieecie et
4133 POCITACE .. eevveeetie ettt ettt et
4.1.4  Herni studia a vydavatel@............cccooviiiiiiiiiiiiiiiii
4.1.4.1 Nejveétsi herni studia a vydavatele...........oooeviiiiiiiiiiiiiiis
4.1.5  Vyvoj modernich VIdEONEr .........cccooviiiiiiiiiiiiiiii s
4.1.6  Zpen€zZeni VIAEONET .......cccccevviiiiiiiiiiiiiiiieiieee e

4.2 Aktualni vyzkum v oblasti herniho primyslu...........ccocoeiiinnnii
42.1  Rast herniho pramyslu v dobé pandemie koronaviru...........cccceeeeieieinins
422  Vliv pandemie koronaviru na herni pramysl ...........cccoceiniiiinnnnn,
42.3  Souvislost pohody a hrani her...........ccccooiiininiiini s
42.4  Vliv pandemie koronaviru na rozsiteni IGD a PIU ...........c..ccooiiiiiinins
42.5  Vliv pandemie koronaviru na ceny potravin v evropskych zemich..........
42.6  Globalni dopad pandemie KOronavir...........ccceeeeieviivieniinieniineeineeieens

4.2.6.1 Ekonomicky dopad........c.cccceeiviiiiiiiiiiiiiiieiie s

42.6.2 Psychologicky dopad........ccccoceviiiiiiiiiiiiiiiiiii e
4.2.6.3 Dopad na Zivotni prostiedi .........ccceceveiiiiiiiiiiiniiieiie s

42.7  Dopad pandemie koronaviru na heri chovani studentd univerzit ...........

5. Vlastni prace

5.1 DA oeiieiie et e e s
50110 ROK 2019ttt s
51,2 ROK 2020 ...ttt
5.1.3 0 ROK 2021 ittt

10

11

12

12
13



5.2

6. Diskuse

8. Seznam pouzitych zdroju

Vysledky ..........
5.2.1
522

POPiSNA StAtISTIKA.....eeeeuiereieereecie et
FOCUS ZIOUP....viiiiiiiiiiiieiie ittt

9. Seznam tabulek, grafii @ ZKratek .......coceeesenreesenrneseenesnnsenenseesecsessaesassacssssnssassnns

9.1
9.2
9.3

10.

Seznam tabulek

Seznam grafu....

Seznam zkratek

Prilohy

64

66

75

75
75
75

78



1. Uvod

Videohry se pro fadu lidi staly soucasti kazdodenniho zivota. Software, jenz slouzi
primarné k zabaveé a straveni volného Casu, se od vzniku a Sifeni prvnich videohernich
tituld v osmdesatych letech minulého stoleti dostal i mezi Sirokou masu vefejnosti. Dnes se
hram vénuje fada spoleCnosti, které své produkty distribuuji na pocitace, herni konzole,
mobilni telefony, televize a dalsi zafizeni.

Cely svét zasahla na prelomu let 2019 a 2020 pandemie koronaviru, ktera v urcité forme
trva do dnesnich dni. V reakci na novou situaci byla pfijata rizna opatfeni, kvili kterym
byla znacna Cast spoleCnosti nucena ziistat doma. S tim se pochopitelné€ poji i ziskani
novych konickti a hledani zpasobu, jak se v tak té€zké situaci zabavit — jednou z moznosti
mohou byt videohry.

Bakalarska prace je rozdelena na dvé Casti, a to teoretickou a praktickou. Teoreticka Cast se
vénuje problematice her a hernimu pramyslu jako celku. Na zakladé studia odborné
literatury predloZzi teoreticka vychodiska pro dalsi oddily prace. PopiSe hry, herni prumysl,
vyvoj videoher, platformy a hrace v teoretické roving.

Nasleduje kriticka literarni reSerSe vénovana aktualnimu vyzkumu v hernim primyslu,
ktera prozkoumava aktualni stanoviska a nalezy v hernim pramyslu. Popisuje studie
vénované hernimu pramyslu ¢i vlivim pandemie koronaviru, predklada jejich vysledky a
kriticky je popisuje.

Prakticka Cast je rozdélena na dva segmenty. Prvni tsek je vénovan zpracovani ziskanych
dat popisnou statistikou s cilem zjistit, jak reagoval herni primysl na pandemii koronaviru,
respektive jakym zptusobem se herni primysl vyvijel v letech 2020 a 2021. Druha cast
praktické ¢asti je zpracovana metodou Focus Group, jejimz cilem je ziskat stanoviska
expertl k zadanym otazkam a objektivizovat jejich postoj k vlivu pandemie koronaviru na

herni pramysl.
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2. Cil prace

Cilem bakalaiské prace je na zakladé studia odborné a védecké literatury zpracovat
analyzu herniho pramyslu pied a v dob€ pandemie koronaviru.

Hlavnim cilem bude na zakladé ziskanych dat prozkoumat a zhodnotit, jak herni praimysl a
hréci reagovali na opatfeni, které souvisely se snahou omezit §ifeni koronaviru. Bakalaiska
prace odpovi na otazky: Jak se zménil segment herniho primyslu béhem pandemie? Kam
smeéfovali hraci? Jak se proménilo chovani hract béhem pandemie?

Dil¢i cile prace jsou:

- Vytvorit kritickou literarni reSersi k problematice herniho prumyslu.

- Analyzovat data herniho primyslu pfed a v dobé pandemie.

- Zhodnotit vliv pandemie na vyvoj herniho pramyslu.

- Syntetizovat dosazené vysledky a formulovat zavéry prace.

11



3. Metodika

Teoreticka Cast prace je zpracovana na zakladé studia odborné literatury a internetovych
zdroja. Cast aktualniho vyzkumu je zpracovana na zakladé vybéru odbornych studii, jejich

objektivizaci, predstaveni vysledka a kritického zhodnoceni.

3.1 Popisna statistika

Prakticka ¢ast je rozdélena na dvé Casti. V prvni Casti se prace vénuje sledovani vybranych
veli¢in ,,poCet hraci celosvétove™ piijmy herniho pramyslu celosvétove®, , pocet

aktivnich predplatiteld sluzeb PlayStation Plus a Xbox Game Pass®, , pocet zhlédnutych

hodin na platformé Twitch.tv celosvétové”, penetrace trhu ve vybranych
zemich/oblastech a , pocCet aktivnich vysilajicich na platformé Twitch.tv celosvétove®,
jejichz data byla ziskana za obdobi let 2019-2021. Jejich meziro¢ni zména byla vypocitana
procentualné, a to mezi roky 2019 a 2020, nasledné mezi lety 2020 a 2021. Zhodnoceni
reakce dané veli¢iny na pandemii koronaviru pak bylo zavislé na procentualni zméng.
Veli¢ina ,narast aktivnich hract v 5 nejhranéjsich hrach® byla sledovana komplexnéji.
Nejdiive byla z citovanych zdroju ziskana data o poctech aktivnich mési¢nich hracu péti
vybranych her, které jsou popsany v kapitole ,Data“. Ziskand data byla nasledné
zpracovana popisnou statistikou.

Pro stanoveni aritmetického priméru autor predstavil ziskana data vice komplexnéji.
V ramci statistického zpracovani byl nejdiive vypocitan rozptyl. Tato hodnota udava
variabilitu ndhodné veliCiny ve Cctvercich jejich mérnych jednotek, jeho vzorec zni:
D(X) = E{[X —E(X)]?}. V zobrazeni ziskanych dat se autor rozhodl prezentovat
smérodatnou odchylku. Ta se vypocita jako druha odmocnina z rozptylu. Jeji vyhodou je
dle Kéby uvedeni v totoznych jednotkach jako sledovana data. Prace dale prezentuje 1
maximalni a minimalni hodnotu sledovanych veli¢in. (1)(2)

Po urceni zakladni statistické hodnoty je vypocitan aritmeticky prumér. Ten je ziskan
sumou hodnot vybranych dat, ktera je nasledné podélena poctem téchto dat.

Vsechna data jsou prezentovana ve formé tabulek a grafi. Pro tcCel zobrazeni veliCiny
,narast aktivnich hracd v 5 nejhranéjsich hrach“ byla zvolena forma boxplotu. Boxplot,
nazyvan také jako krabicovy graf, slouzi ke zhodnoceni symetrie, zaroven zobrazuje
nékolik dulezitych veli¢in. Kromé maximalni a minimalni hodnoty zobrazuje i median,

prumér a tvar omezeny 1. a 3. kvartilem. Tato data jsou vypocitana pro kazdou ze
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sledovanych her. Jejich primérné procentualni narusty jsou nasledné€ zprimérovany a
predstaveny jako prumérny narust hra¢t v 5 vybranych hrach. (1)(2)
Pro vizualizaci procentudlniho zvySeni vSech veliin v mezironim srovnani byl zvolen

sloupcovy graf. Ziskané vysledky byly, v zavislosti na jejich zméné, slovné popsany.

3.2 Focus group

V praktické ¢asti je pouzita jedna z forem metody Focus group. Byl vypracovan dotaznik
s otazkami, které mapovaly reakci herniho primyslu na pandemii koronaviru. Dotaznik
spoleCné s prezentaci byl zaslan expertim na herni pramysl se zadosti o nazor
k jednotlivym otazkadm. Stanoviska méla odpovédét mimo jiné také na otdzky polozené

v cili prace, tedy ,Jak se zmeénil segment herniho primyslu béhem pandemie?”, , Kam

sméfovali hraci?“, , Jak se proménilo chovani hrac¢i béhem pandemie?*. V dotazniku byly
také polozeny dotazy, na které experti odpovidali pomoci Likertovy Skaly. Tato skala
slouZzi jako nastroj k méfeni postoji nebo nazori. Respondent, v nasem piipadé expert, na
predem sestavené Skale vyjadiil svlj postoj k poloZené otazce. Tato prace pracovala se
Ctyfmi stupni, a to 1 (Ano), 2 (Spise ano), 3 (Spise ne) a 4 (Ne). (1)(2)

Po kazdé otazce prace objektivizuje ziskana stanoviska a pifedstavuje jejich objektivni
souhrn. Ukéze, zdali se experti shodli ¢i nikoliv a jaky je jejich postoj k problematice dané
otazky. Zarovenl porovna ziskana stanoviska s hodnocenim zprvni ¢asti prace. Cilem
strategie Focus Group je prinést odborna stanoviska a porovnat je se ziskanymi daty. Na
zaklade vSech sesbiranych stanovisek i postoju dle Likertovy Skaly byl sestaven obecny
souhrn stanovisek a prace predstavila, jak experti hodnoti vliv pandemie koronaviru na

herni pramysl.
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4. Teoreticka vychodiska

4.1 Videohry v soucasnosti

4.1.1 Podoba her v 21. stoleti

Hry v dnesni dobé& vypadaji uplné jinak nez ty, které se objevovaly na arkaddovych
kabinetech pied tfemi az Ctyfmi dekddami. Zatimco v roce 1985 stal vyvoj jedné hry pfi
zapocteni inflace 100 tisic dolart, v dnesni dobé stoji produkce nejdrazsich projektt az 390
miliond dolart. Jistou vyjimku mohou tvofit mobilni tituly, které maji znacné€ jednodussi
vyvoj, 1 tak ale jejich cena Casto vzroste na nékolik desitek miliond dolart. (3)(4)

Jak zmifiuje Zackariasson, dneSni podobu videoher nelze chéapat pouze jako dalsi
pocitaCovy software. Velka herni studia jsou slozena ze stovek zaméstnanct, jejich
zaméfeni se zasadné lisi, 1 pres to musi spole¢né vytvorit jeden produkt. Zatimco diivé)si
hry mély Casto jeden cil a jeden zptsob hrani, dnesni hry tvofi pro hrace virtualni svét, ve
kterém si ¢asto mohou d¢lat co chtéji, pripadné je vyvojafi jen sméruji ke zdarnému konci.
(5) Mozna i tento diivod stoji za tim, ze je Minecraft, hra pfipominajici virtualni stavebnici
Lego, nejprodavangjsi hrou celé historie videoherniho primyslu. (6)

Naprosta vétSina modernich videoher vyuziva ke svému vyvoji herni engine. Jde o
softwarové frameworky tvofené specificky pro vyvoj videoher. Obsahuji potfebné
knihovny a podparné programy. NejCastéji vyvojaii vyuzivaji rendering engine pro tvorbu
2D a 3D grafiky, fyzikalni engine pro kolize a pohyb postav, ale také spravu paméti,
vlaken procesoru nebo internetové sité. Diky tomu nemusi vyvojafi pfi tvorbé novych
projektt vytvaret veskeré aspekty od uplného zakladu. Herni enginy byvaji licencovany od
puvodnich tvirct, piicemz kazdy dnes dostupny engine exceluje v jinych segmentech a
hodi se na vyvoj odlisnych druha her. Pouziti enginu navic usnadiiuje proces pienaseni

jedné hry na vice platforem, napiiklad z pocitace na konzole. (7)

4.1.2 Hradi

Zatimco v minulém tisicileti se hrdm vénovala spiSe uzkd skupina lidi, s masivnim
roz$ifenim modernich a dostupnych konzoli i vykonnéjSich pocitact se zabér zakazniku
znacné roz$ifil 1 mezi mainstreamové skupiny, které se dale zvétsuji.

Za poslednich 6 let se do herniho pramyslu dostala téméf dalsi miliarda novych zakazniku

a dle webu Statista ¢ini soucCasny pocet lidi hrajicich hry az 2,81 miliardy. Vibec nejvice
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hracti se nachazi v oblasti Asijského Pacifiku, tedy vychodni a jizni Asii spolecné
s Australii a Oceanii. Z této oblasti pochazi 1,478 miliardy hract (8). Velky podil na tom
ma rozSifeni mobilnich telefont, které za relativné nizkou cenu hracim poskytuji
obrovskou databazi her. Kombinaci dostupného hrani her a velkého poctu obyvatel pak
v prubéhu nékolika let vznikl pravé tento nejveétsi trh na svété. Druhym nejvétsim trhem je
Evropa, ze které pochazi 715,8 milionti hraca.

Vubec nejveétsi zastoupeni mezi hraci maji osoby mezi 21 a 35 lety véku. Web Statista
uvadi, ze z celkového poctu jde souhlasné o 17 % Zen a 17 % muzi. Obecné ale hry nehraji
pouze muzi, dle webu Statista je zastoupeni obou pohlavi témét stejné — jedinou vyjimku
tvoti hraci mezi 10 az 20 lety, kde z celkové hracskeé populace tvori zeny 10 %, muzi 11 %.
)

Nejcastéji hraci hraji kvali zabave a vyzve. Az 30 % hracu zaroven uvedlo, Ze hraji, aby
unikli zreality. (10) Mezi hraci se v poslednich letech rozsifil dal§i fenomén, a to
streamovani her. Vibec nejpopularnéjsi platformou pro streamovani i sledovani je stranka
Twitch.tv. Principem je, ze konkrétni hrac¢ vysila to, jak hraje urcitou hru, pficemz své
pocinani zivé komentuje a interaguje s publikem. Z tohoto hrace se pak stava , streamer.
Divaci maji moznost streamera zivé sledovat, poptipadé jeho konani komentovat v zivé

diskusi. (11)

4.1.3 Platformy

V soucasné dob¢ je videoherni primysl soustfedén na nekolik platforem, pro které vyvojati
vyviji hry. Jak bylo vySe naznaceno, nejvétsi platformou z hlediska popularity a uzivanosti
jsou mobilni telefony. V zapadni Evropé hraje na mobilu 60 % hraca, v USA jde o 62 %

hract a v Ciné vice nez 80 % hrada.
4.1.3.1 Mobilni telefony

Historie hrani her na mobilnich telefonech saha az do 20. stoleti. Vubec prvni hrou na
mobilnim telefonu byla hra Tetris, jenz se objevila na Hagenuk MT-2000 v roce 1994. O
tfi roky pozdéji zacal prodavat vyrobce Nokia telefon Nokia 6110 spole¢né se svou prvni
mobilni hrou Snake. Ta se i diky obrovskym prodejim Nokie v dalSich letech stala velice

hranou a popularni. (12)
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Dnes nabizi mobilni telefony levnou, mobilni a rychlou moznost, jak se zabavit. Beéhem
par kliknuti se muze uzivatel dostat do obchodu dané platformy, ktery nabizi tisice her.
Mezi né patfi napiiklad jednoduché hry, které uzivatele maji zabavit na par minut, vedle
toho ale moderni vypocetni technologie a vykon dokazou na mobilnich telefonech spoustét
pomeérné narocné a komplexni hry, které hrace zabavi 1 na nékolik desitek minut ¢i hodin.
Mobilni telefony se tak staly nejvétSim videohernim trhem na svété. Jeho celkovy obrat
dosahuje 79 miliard dolara. (13)

Dle webu Statista je v letoSnim roce predpokladan nartst poCtu hraci na mobilnich
zafizenich na 1,792 miliardy. (14) Nejvétsim trhem je Asijsky Pacifik, konkrétng Cina. I
mobilni telefony se pak rozdé€luji na dvé dominujici platformy, a to Android a i0S.
Zatimco 10S je operacni systém spolecnosti Apple, exkluzivni pro mobilni telefony
iPhone, Android je open-source operacni systém poskytujici licence externim vyrobcim
zatizeni. Vyvojaii ale kvali velkym poctim hra¢h na obou stranach zpravidla vyviji
aplikace pro obé platformy zaroven. (15) (16)

Nejrozsitenéj§im enginem (softwarem slouzicim jako zaklad pro videoherni vyvoj)
pouzivanym pro tvorbu a vyvoj mobilnich her je dle spolecnosti Capermint software Unity.
Ten pouziva 47 % hernich vyvojaia, davodi pro to je hned nékolik. Unity nabizi
obrovskou moznost optimalizace a prizpusobeni skrze rizné platformy — stejny engine
funguje i na pocitacich a konzolich. Jde taktéz o levny a zejména rychly nastroj. Vyhodou
je také rozsahly katalog predpiipravenych modeld. Pro programovani v Unity je vyuzivan
programovaci jazyk C#. Mezi popularni hry vyuzivajici tento herni engine patfi napfiklad

Temple Run ¢i Subway Surfer. (17)

4.1.3.2 Konzole

Druhym nejvétsim trhem na svété jsou konzole. Dle webu Statista dosahuje celkovy obrat
konzolovych her 49,2 miliardy dolard, pfiemz nejvétsimi trhy pro konzole jsou Spanélsko
a USA. Penetrace trhu zde tvoii 29 %, respektive 28 %. Ze vSech hraca v USA, jejichz
pocet dosahuje 227 miliont, vyuziva herni konzoli 46 % z nich, zatimco pocitace pouze 42
%. V soucasné dob€ si trh s konzolemi prakticky vyhradné rozdéluji tii platformy — Xbox,
jehoz vyrobcem je Microsoft, dale PlayStation, jehoz vyrobcem je Sony, a Nintendo. (18)
(19)
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4.13.2.1 Nintendo

V ramci konzolového trhu v soucasné chvili drzi nejvétsi podil japonska spolecnost
Nintendo. Zakaznici pouzivaji celkem 67,4 miliond kusti konzoli od Nintenda, v naprosto
vétSinovém poctu jde o kapesni konzole Nintendo Switch. (20)

Nintendo Switch je kapesni konzole. Primarné je designovana tak, aby ji bylo mozné
pohodln€ prenaset. Pfesnéji ma cela konzole 23,9 x 10,2 x 1,4 centimetrd a vazi 297
grami. Hlavni télo konzole je tvofeno 6,2 palcovym dotykovym LCD displejem
s rozliSenim 1280x720. Vypocetni hardware konzole tvofi ctyfjadrovy NVIDIA Tegra X1
procesor o frekvenci 1 GHz a graficka karta NVIDIA Maxwell 256, v obou ptipadech jde o
zakéazkové feSeni na miru upravené potiebam Nintenda. Vnitini Glozisté disponuje 32 GB
s moznosti rozsifeni o externi microSDHC karty. Konzoli je mozné pfipojit bezdratove
pomoci Wi-Fi ¢i Bluetooth.

Do baleni Nintendo dodava i dock, tedy zafizeni, pomoci které¢ho je mozné konzoli ptipojit
k televizi ¢i kabelovému internetu, zaroveni slouzi jako nabijeci stanice. Konzole se pak
ovlada skrze Joy-Cony — dva bezdratové ovladace, kazdy je urCen do jedné ruky. Joy-Cony
je mozné ke konzoli pfipojit po jejich bocich, jak uz ale bylo zminéno, funguji i bezdratove
skrze technologii Bluetooth. Ovladace disponuji Ctvefici hlavnich ovladacich tlacitek,
jednim joystickem a dodatecnymi tlacitky pro synchronizaci ¢i navrat do domovské
nabidky. Uvniti se nachéazi také senzory jako je akcelerometr, gyroskop a infracervena
kamera. (21)

Na konzoli je mozné hrat pomoci dvou zpusobi — bud’ je mozné hry stahnout a
nainstalovat vnitini alozisté, nebo je spoustét skrze externi karty. Jde o obdobu cartridge
z konzoli na konci 20. stoleti. Viibec nejprodavanéjsi hrou pro Nintendo Switch je zavodni
titul Mario Kart 8 Deluxe. Tato hra prodala po celém svété 37,08 miliont kopii. Na
druhém misté se nachazi Animal Crossing: New Horizons s 33,89 miliony prodanych
kopii. (22) Tato hra je velice specifickd, zanrove jde o casual hru snazici se o simulaci
realného zivota. Hra tedy nema cil, ten si hra¢ stanovuje sam. Titul nabizi stavbu vlastniho
domu, zahrady, Gpravu svéta, ale zejména setkavani se s ostatnimi hraci a spolecné
poradani festivald, chozeni na pikniky a dalsi socialni aktivity. Hra byla pfi svém vydani
uspésna, béhem prvnich Sesti tydnt se prodalo 13,41 miliona kopii. (23) Dle doktora Pete
Etchellse z webu Science Focus za tim stoji jak psychologicky princip vnitini motivace,
tak moznost setkavat se v dobé pandemie koronaviru. Hra totiz vysla v bfeznu roku 2020,

tedy v dobé, kdy zacCinala platit opatfeni v z4jmu zamezit Sifeni COVID-19. (24)

17



4.13.2.2 PlayStation

Druhou nejvétsi platformou pii zohlednéni poctu instalovanych zafizenich u hraci je s 64,2
miliony konzoli platforma PlayStation, respektive stejnojmenné herni konzole. (19)
PlayStation pusobi v hernim pramyslu jiz 20 let. Za tuto dobu vydal vyrobce Sony, ktery
znaCku PlayStation vlastni, pét hlavnich generaci pfistroje, pfiCemz kazdy model pfinesl
vykonngjsi hardware, dovolujici spusténi narocnéjsich, vétsich a graficky vyspélejsich her.
Vibec nejnovéjsim modelem je PlayStation 5, ktery se zacal prodavat v roce 2020 (25),
avsak v poctu pouzivanych kusu jej stale prevysuje starsi produkt PlayStation 4. (26)
PlayStation 4 1 5 jsou domaci herni konzole uréené predev§im pro pfipojeni k televizim.
PlayStation 4 vySel 15. listopadu roku 2013 pro americky trh a 29. listopadu stejného roku
pro Evropu. PlayStation konzoli popsal jako ,,novou generaci pocitaového zabavniho
systému, ktery redefinuje bohaty a pohlcujici gameplay se silnou grafikou a rychlosti...*.
(27)

Zakladni verze konzole PlayStation 4 ma rozméry 265x39x288 milimetri a vazi piiblizné
2,1 kilogramu. Svou velikosti tak neni vhodna k ¢astému pienaseni. Hardwarové konzoli
tvoti procesor AMD Jaguar s osmi jadry, presny model ale PlayStation nezmitiuje. Stejna
situace panuje okolo grafické karty, ktera ma mit vykon 1,84 TFLOPS a je postavena na
grafické architektute AMD Radeon. Pamét RAM tvoii 8 GB typu GDDRS. Vnitini
ulozi§té funguje na bazi HDD a dosahuje velikosti 500 GB ¢i 1 TB, a to podle zvolené
verze. PlayStation 4 je mozné pripojit k televizi skrze port HDMI, mimo to 1ze do konzole
zapojit internetové pripojeni pomoci Ethernet portu, ¢i dodatecna zafizeni napii¢ dvéma
USB 3.1 porty. (28)

Konzole se ovlada pomoci ovladace DualShock 4, jenz je ergonomicky pfizpisobeny
k drzeni obéma rukama, ke hrani pak pouziva n€kolik prvki. Na levé strané ovladacCe se
nachazi Ctvefice Sipek, slouzici naptiklad k pohybu v menu. Na spodni Celni strané se
nachazi dvojice pohyblivych joystickl, nad nimi pak dotykova plocha. Dobové §lo o novy
prvek, spolecné se svételnou plochou na zadni strané ovladace, ktera reflektuje déni ve hie
pomoci zmény barev. Na pravé strané se nachazi Ctvefice tlacitek, vSe zavrsuji dvé packy
na zadni strané ovladace, které maji kapacitni senzor. Diky nému ovlada¢ zaznamenava,
jakou silou hra¢ spousté¢ macka. Vedle nich se zde nachazi dalsi dvojice klasickych
tlacitek. (28)

V roce 2016, tfi roky po vydani zékladni verze konzole PlayStation 4, vydava vyrobce

Sony vylepSenou verzi konzole PlayStation 4 Pro, kterd dostala lep§i grafickou kartu
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s vykonem 4,2 TFLOPS. Diky tomu konzole zvladla spustit hry v rozliSeni 2160p,
dosahnout vétsi vzdalenosti vykreslovani ¢i zvySit snimkovou frekvenci. (28)
Nejprodavanéjsi hrou na konzolich PlayStation 4 je titul Marvel’s Spider-Man. Jde o
exkluzivni titul dostupny pouze pro konzoli PlayStation od studia Insomniac Games. Hra
pojednava o superhrdinovi Spider-Man, kterého hra¢ jako hlavni postavu ovlada. Tituk
prodal celkem 20 miliont kopii. (29)

NejnovéjSim modelem PlayStationu je PlayStation 5. Ten opét ptinesl novéjsi a vykonné)si
hardware. Konkrétn€ jde o procesor AMD Ryzen Zen 2 s osmi jadry a Sestnacti vlakny,
ktery zvladne frekvenci az 3,5 GHz. Graficka karta je upravena dle pozadavki Sony,
v zékladu jde o AMD Radeon RDNA 2 s podporou ray tracingu a vykonem 10,3 TFLOPS.
K tomu je pfipojena pamét RAM o velikosti 16 GB typu GDDR6 a udavanou rychlosti
448 GB/s. Velikost vnitiniho ulozisté je 825 GB, a to ve formé SSD disku, jehoz rychlost
je 5,5 GB/s. (30)

Miry téla konzole jsou 390x104x260 milimetrd, vazi 4,5 kilogramu. Zatimco zakladni
verze konzole disponuje optickou mechanikou dovolujici pfehravat Blu-ray disky, levnéjsi
PlayStation 5 Digital Edition touto mechanikou nedisponuje. V obou piipadech se konzole
opé€t muze pripojit k internetové siti skrze port Ethernet nebo Wi-Fi, k televizi pomoci
HDML. (30)

Ke konzolim PlayStation 5 je dodavan ovlada¢ s nazvem DualSense. Mezi novinky, které
ovladaC pfinasi, patii hapticka odezva pomoci dvou aktuatort. Jejich akce musi byt
naprogramovana piimo ve hte, pfi¢emz aktuatory za urcitych podminek tvoifi odpor na
packy. PlayStation také vylepsil vibrace a svételnou plochu na zadni strané ovladace.
Ovladaci rozhrani zastava stejné jako u DualShock 4. (30)

Nejhranéj§i hrou pro PlayStation 5 je Astro’s Playroom. Jde o hru, ktera ma predevsim
ukédzat moznosti nejen nového PlayStationu 5, ale také ovladace DualSense. Druhou
nejpopularnéjsi hrou je multiplayerova akéni stiileCka Call of Duty: Black Ops Cold War.
(31)

4.13.23 Xbox

Posledni zminovanou platformou je Xbox, kterda patii pod vyrobce Microsoft. Jeji
instalovana baze ¢ini 25,6 milionu zafizeni a na trhu si drzi pozici konkurenta
PlayStationu. Taktéz Xbox periodicky pfinasi nové verze svych konzoli, pficemz tou
nejnovejsi je Xbox Series X, respektive Xbox Series S. Microsoft totiz zvolil rozdilnou

strategii oproti PlayStationu, ktery vydal dvé hardwarové témeér identické konzole. Xbox
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misto toho prodava dvé zafizeni, které se liSi jak cenou, tak vyuzitym hardwarem. Do
dnesnich dna ale uzivatelé pouzivaji i konzole Xbox One, které na trhu figurovaly pred
Xbox Series X a Xbox Series S. (32)

Taktéz Xbox One mél dal§i edice, mezi nejprodavanéjsi patii zakladni Xbox One a
vykonngjsi a kompaktnéj§i Xbox One X. Zakladni verze Xbox One vySla 22. listopadu
roku 2013 (33) a skryvala v sobé upraveny procesor Jaguar s osmi jadry a 1,75 GHz.
V oficialnich specifikacich neni uveden vyrobce grafické karty, Xbox pouze uvadi vykon
1,3 TFLOPS a frekvenci 853 MHz. Pamé RAM dosahuje 8 GB typu DDR3. Vnitini
ulozi§té dosahuje velikosti 500 GB ¢i 1 TB, a to podle zvolené verze. Dokaze podporit
maximalné rozliSeni 1080p pii 60 Hz. Stejné jako konkurence podporuje piipojeni pies
Wi-Fi, Ethernetovy port a obsahuje 3 USB zastrcky. Miry konzole jsou 34,3x26,3x8
centimetri, hmotnost dosahuje 3,5 kilogramu (34)

Xbox One X vysSel o Ctyfi roky pozdé&ji, presnéji 7. listopadu roku 2017. Microsoft s touto
konzoli pfinesl v Cistych specifikacich nejsiln€j$i konzoli na trhu, jejiz prvenstvi
pokracovalo az do vydani nové generace konzoli. Xbox One X obsahoval upraveny
procesor s osmi jadry a frekvenci 2,3 GHz. Vyrobce grafické karty neni uvedeny, jeji
frekvence je 1,172 GHz s celkovym vykonem 6 TFLOPS. Pamét RAM nabidla 12 GB
velikost typu GDDRS. Vnitini tlozisté bylo pevné dané na 1TB. Opétovné konzole nabidla
optickou mechaniku pro Blu-ray disky. Podporovala rozliseni her az 2160p pii 60 Hz,
pfipojeni Wi-Fi, Ethernet a 3krat USB. Miry konzole jsou 30x24x6 centimetri a 3,8
kilogramu. (34)(35)

Xbox Series X vySel 10. listopadu roku 2020. Konzole se velice lisi od predchozich
modelt Xbox, a to nejen vykonem, ale také svym vzhledem a zpracovanim. Konzole ma
tvar jednoduchého hranolu o rozmeérech 151x151x301 milimetrd a vaze 4,4 kilogramu.
Hardwarovou vybavu tvoii specialn€ upraveny procesor Zen 2 s 8 jadry bézici na frekvenci
3,8 GHz. Graficka karta je opét nespecifikovana upravena jednotka RDNA 2 s frekvenci
1,825 GHz a vykonem 12 TFLOPS. Pamét je velkd 16 GB typu GDDRG6, vnitini ulozisté
nabidne 1TB mista typu NVME SSD. (36)

Xbox se ovlada pomoci ovladace Xbox, ktery se od doby vydani prvni konzole Xbox na
pocatku tisicileti moc nezménil. Jeho tvar je mohutnéjsi nez konkurence, taktéz jej odlisuje
umisténi joystickt. Ty nejsou umistény vodorovné vedle sebe, ale napfic. Na pravé strané

se nachazi Ctvefice tlaitek, na zadni strané taktéz dvojice pacek a dvojice dodateCnych
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tlacitek. Ovladac¢ neobsahuje dotykovou plosku jako DualShock 4, respektive DualSense.
(37)

4.1.3.3 Pocitace

Pocitac je viceucelové zafizeni, které se vyuziva k mnoha tkonim. (38) Diky vykonu a
moznostem pocitact se ke hrani videoher pouzivaji z velké Casti také tato zafizeni. Ke
hrani her se ale vétSinou pouzivaji specialni typy pocitacl, kterym se fika herni pocitace.
Diky tomu, ze vyvoj her probiha pravé na pocitacich, nabizi tato platforma nejvétsi
knihovnu her ze vSech systémt. Nékolik her bylo vytvoreno exkluzivné pro tuto platformu,
jako naptiklad World of Warcraft. (39)

Pocitace se skladaji ze stejnych komponent jako konzole. I konzole jsou pocitace, jejich
funk¢nost je ale siln€ upravena. Pocita¢ se sklada zejména ze zakladni desky, procesoru,
grafické karty, paméti RAM, ulozisté a dalSiho podpurného hardwaru. Velkou vyhodou
pocitacu je, Ze uzivatel je schopen si hardware sam koupit a vymeénit. U konzoli je tato
moznost velice omezena, Casto se da vymeénit pouze uloziste. (39)

Tato variabilita je ale problémem pro herni vyvojafe. Pravé velké mnozstvi rtzného
hardwaru je divod pro spoustu chyb ve hrach, které je nutné zachytit. Moznosti a
kombinaci jsou ale tisice, na coz vyvojafi nemaji pfi vyvoji Cas reagovat. Chyby se tak
opravuji az po vydani. (40)

Samotné pocitaCe se déli na dva hlavni operacni systémy, tedy software, ktery se stara o
komunikaci hardwaru a aplikacemi ¢i samotnym uzivatelem. NejrozsifenéjSim operacnim
systémem je Windows se 71 % podilu na trhu, nasleduje Apple, respektive MacOSX
s 15,01 % podilem. (41)

4.1.4 Herni studia a vydavatelé

Herni studia maji ustfedni roli v ramci herniho pramyslu a svéta videoher. Jsou to prave
tyto spolecnosti, které stoji za tvorbou videoher. Spojuji v sobé spoustu odvétvi IT
prumyslu, a to od programovani, animace, grafiky az po design urovni, tvorbu umelé
inteligence a samoziejm¢ 1 management, ktery musi vSechny tyto profese spojit
dohromady. Zaroveni musi herni studia disponovat znalostmi z obort dalSich, vyvojafi by
méli umét i fyziku, historii, psychologii a dalsi — to vSe muze vyvojar zuzitkovat v ramci

vyvoje her. (5)
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Jak tvrdi Zackariasson, dne$ni moderni herni studia vypadaji uplné odlisné od téch, které
staly na pocatku videoherniho primyslu. Jedinou pfipominkou mohou byt tzv. indie studia,
ktera mohou sestavat z jednoho nebo dvou zaméstnanci. Ti se pak staraji o vSechny
elementy hry. Dnes ale herni spoleCnosti zaméstnavaji desitky i stovky vyvojaia. Ti jsou
rozdéleni do tymu a cCasto pracuji i na nékolika riznych hrach. Zackariasson pak
pfirovnava herni pramysl spise k umeéni, jako tvorbé filmu, nez klasické produkci softwaru.
Firmy se totiz snazi tvofit zazitek. (5)

V dnes$ni dobé mohou vétSinu vyvojarského tymu tvofit umélci. Mezi ty patfi napiiklad
modelafi, starajici se o tvorbu 2D ¢i 3D modeld, které se nasledné pouZzivaji ve hie. Jejich
ukolem je vymodelovat postavy, pfiSery ¢i objekty, domy nebo vozidla. Ty si nasledné
piebiraji animatofi. Ti vytvoii rizné animace pro dany model — postava tedy musi chodit,
béhat, kréit se, lezet, stiilet nebo mluvit. Auto musi jet, dam zase spadnout. Mezi umélce
patii 1 zvukafi, jejichz zodpovédnosti je bud’ ziskat nebo vlastnoru¢né nahrat zvuky pro
modely a situace ve hie. Umélecky tym se sklada i z hernich designéri, jejichz ukolem je
vymyslet kompletni pfibéh hry. Ten musi byt vtahujici, zdbavny a smysluplny. Na piib&h
se vymysli rizné mise, které hraci v ramci hry musi plnit. Herni designefi urci jejich
umisténi, prabéh, odmény i konec a spolupracuji s dal§imi uméleckymi tymy. Do tohoto
tymu patii i techniCti inzenyfi, jenz vSechny zalezitosti musi zpracovat, ¢asto napsat skript,
ktery nasledné vystup umeéleckého tymu pretransformuje na srozumitelny vystup pro
programatorsky tym. (5)

Pravé vtomto momentu Zackariasson pfirovnava herni vyvoj k tvorbé klasického
softwaru. Programatofi stoji za tvorbou herniho enginu i podpurnych nastrojii, které
pouzivaji nejen oni, ale také grafici, animatofi a dal§i clenové tymu. Programatoii bud’
vytvoii vlastni engine, nebo pouzivaji externi licenci. Tento tym pak stoji za tim, Ze
grafika, fyzika, herni mechanismy, skripty a zvuky spolecné funguji v jeden spolecny
prvek, tedy vyslednou hru.

Vyse zminéné je ale pouze jeden z vice segmentl, se kterym musi herni studio pracovat.
Vedeni spolecnosti musi spolupracovat s dal$imi ¢leny videoherniho pramyslu, které svym
zpusobem zasahuji do vyvojového procesu a urcuji, jak bude vysledny produkt vypadat.
Kromé vyrobct konzoli, ktefi kazdou hru testuji a urcuji pravidla, podle kterych se musi

vyvojafi tidit, jsou velice dulezitym aspektem herniho pramyslu i vydavatelé. (5)
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Vydavatelstvi jsou dle Nielsena (42) stézejnim prvkem v ramci videoherniho pramyslu.
Vydavatelé jsou spolecnosti s financnim obnosem, diky ¢emuz mohou podpofit herni
studia ve tvorbé hry. Vyvoj hry mize stat pres 300 milionu dolari. Mezi naklady nepatii
pouze samotny vyvoj, pro vydani velkych her je dulezité i testovani, marketing ¢i vyroba
diska a krabicek. (42)

Cena za tvorbu her se lisi podle zameéfeni hry. Zalezi, zda je hra tvofena indie ¢i velkym
studiem, zdali mifi na mobilni telefony nebo na konzole a pocitate. Nahled do cen dava
feditel Auroch Digital doktor Tomas Rawlings. Tvorba indie hry muaze stat od 50 tisic
dolart (1,115 miliont korun) do 750 tisic dolar( (16,727 milion( korun). Nizs§i hranice
predstavuje tym jednoho vyvojare, ktery pracuje jeden rok na své hie. Pokud se zacnou
pridavat dalsi ¢lenové tymu, jdou naklady rapidné nahoru. (43)

Vétsina indie projektu, které uz potiebuji svého vydavatele, stoji od 250 tisic dolart (5,575
miliond korun) do 500 tisic dolara (11,150 miliont korun), a to pouze za vyvoj hry. Pokud
vydavatel hie hodné véri, doda dalsich priblizne 250 tisic dolarti (5,575 miliont korun) za
testovani, marketing, piipadné piizptusobeni hry pro dalsi platformy. (43)

Velké hry, kterym se také fika ,,AAA hry*, stoji desitky miliona dolart. Uz v roce 2010 se
prumérmé pohybovala cena za vyvoj od 18 milioni dolari, doba vyvoje se pohybovala
mezi 18 az 36 mésici. Cena marketingu se Casto vyrovna cen€ vyvoje — od 1 do 30 miliont
dolart. (42) Na vétsiné z nich pracuji tymy sestavajici ze stovek vyvojaru, vydavani si
obstarava casto samotné studio — jejich velikost je totiz tak velka, Ze studio v sobé
obsahuje jak vyvojarsky, tak vydavatelsky tym. (43)

Jeden zpohledd na roli vydavatele predava spoleCnost Maximum Games, ktera se
vydavanim her zabyva. Prace herniho vydavatele se da pfirovnat ke kniznimu vydavateli.
Zatimco herni studio funguje jako spisovatel, stara se tedy o samotny produkt, vydavatel
poskytne studiu penize a stara se o uspéch hry. Vydavatel ma kontakty v medialnim
prostfedi, ma jméno a umi pracovat s cilovymi zakazniky.

Vydavatel se stara zejména o marketing. Od herniho studia ziska rizné materialy, které
nasledné¢ musi pretvorit do propagacnich materiald. Mezi to patii naptiklad plakaty,
billboardy, bannery na internetu, reklamni kampané ¢i tiskové zpravy. Vytvori celkovy
marketingovy plan, Casto i s prizkumem trhu a propocitanim nakladi versus vysledku.
(44)

Dalsi pohled na roli vydavatelt poskytuje i Zackariasson. Dle jeho slov se herni pramysl

proménil za poslednich 20 let natolik, Ze centrem nejsou herni studia, nybrz praveé
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vydavatelstvi. I kdyz netvori ten hlavni produkt — tedy hru — jsou Casto tim prvkem, ktery
na sebe vezme financni risk vyvoje. Jakozto klasicky investor si vydavatel buduje portfolio
her, které dle uvazeni vedeni dokaze prodat dostateCny pocet kopii na to, aby vydélalo.
Vydavatel kromé marketingové kampané stoji i za balenim fyzickych edici her,

komunikaci s distributory, licencnimi partnery, novinafi i samotnymi hraci. (14)
4.1.4.1 Nejvétsi herni studia a vydavatelé

Titul nejvétsich hernich studii i vydavatel(i se Casto meéni. Mize za to fakt, ze o velikosti
rozhodujeme podle trzni kapitalizace, kterd je zavisla na akciovém trhu. Pokud se tedy
firmé€ néco nepodafi, nebo naopak vyjde hra, které investofi véfi, cely herni prumysl se
rapidné promeéni. Jesté v Cervnu roku 2021 byla nejvétsi Cisté herni spolecnosti dle trzni
kapitalizace firma Activision Blizzard, v dobé psani literarni reserSe se ale vuci vedeni této
spoleCnosti vznesla obvinéni kvili skryvani sexualniho obtézovani. (45) V soucasné dobé
je tak nejvétsi videoherni spole¢nosti Roblox Corporation. (46)

Roblox Corporation stoji za platformou Roblox, na které mohou hraci tvofit ,,zazitky*. Jde
o 3D svéty, pficemz platforma dovoluje do tohoto svéta dodat vlastni pravidla. Na
platformé 1ze nalézt riizné hry, od stfilecek po simulatory kazdodenniho zivota. Platforma
je zcela zdarma, av§ak nabizi placené urovné ¢i dopliiky do hry. (47)

Zameéteni Roblox Corporation neni tradi¢ni, mezi nejvétSimi osmi hernimi spole¢nostmi na
svete neni dalsi, ktera by se starala pouze o jednu hru. Spolecnost je nova i na akciovém
trhu, na ten vstoupila v bieznu roku 2021. V listopadu roku 2021 je trzni kapitalizace
Roblox Corporation 62,55 miliard dolart. (46) (47) (48)

Druhou nejvétsi herni spolecnosti je Activision Blizzard. Tato spolecnost patii mezi starsi
herni spolecnosti, do videoherniho primyslu vstoupila firma Activision uz v roce 1979.
Nasledné se v roce 2008 spojila s hernim studiem Blizzard, a to za vzniku Activision
Blizzard. Herni studio se vénuje mnoha zanram, mezi nejznamé;jsi série patii stilecka Call
of Duty, vychazejici uz od roku 2003, dale velice popularni MMORPG World of Warcraft,
série Diablo ¢i mobilni Candy Crush. Spolecnost zaroveri funguje i jako vydavatelstvi, své
hry si firma vydava sama, a to i na vlastnim digitdlnim obchodu Battle.net. Trzni
kapitalizace Activision Blizzard v listopadu roku 2021 ¢ini 54,86 miliard dolari. (46) (49)
(50)

Tteti nejvétsi videoherni spolecnosti je Nintendo. Jde o japonskou spoleCnost, ktera se

zabyva nejen vyvojem a vydavanim her, ale také vyrobou konzoli. O této spolecnosti,
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respektive jeji historii, pojednava kapitola 3.2.3.2.1. Vibec nejpopularnéjsi sérii Nintenda
je Mario a Pokémoni. Trzni kapitalizace Nintenda je k listopadu roku 2021 51,58 miliard
dolart. (46) (50) (51)

Prvnim vydavatelem v nejhodnotnéjSich hernich spolecnostech je Take-Two Interactive.
Vlastni herni studia jako je Rockstar Games ¢i 2K. Samotna spolecnost se stara o vydavani
téchto her skrze své dcefiné spoleCnosti jako Private Division, vydavatelskou cinnost
zajistuje i pro externi vyvojarské tymy. Trzni kapitalizace Take-Two Interactive Cini

v listopadu roku 2021 20,48 miliard dolart. (46) (50) (52)

4.1.5 Vyvoj modernich videoher

Vyvoj videoher se za posledni roky rapidn€ posunul. Hry jsou vétsi, komplexnéjsi a drazsi.
Problémem u videoher je ale ten, ze jde o velice slozité spojeni uméni a technologie. Jak
Jason Schreier popisuje, vytvofit tspéSnou a komeréni videohru je velice tézké, pricemz
nabizi pét teorii, pro¢ tomu tak je. (53)

Prvnim problémem je to, ze videohry jsou interaktivni. Napftiklad filmy jsou dé€lané
pfedem, pfiemz divakovi se pusti finalni vysledek. Tim se odbourdva nejen nutnost
pracovat s vykonem pocitace, ale také premyslet nad tim, jak bude hra¢ reagovat. Videohry
ale bézi vrealném case, vyuzivaji tedy vykon pocitaCe, ktery musi vSe, co hrac¢ vidi,
vykreslovat. Zatimco software byva tvofen pro jedno ucelné zafizeni, videohry casto
vychazi na vice platforem, vyvojafi tedy musi pracovat s vice zafizenimi a jejich pribéh
tomu pfizpusobit. (53)

Zaroven je nutné myslet na reakce hrac¢t. Pokud chce hra¢ shodit néco ze stolu, dany
predmét musi skuteCné spadnout. Kdyz hra¢ vejde do mistnosti, cela mistnost se musi
spravné nacist. Pokud chce hra€ nékoho zabit, musi hra nejdfive identifikovat, jestli je
mozné danou postavu zabit, jestli na to ma postava dostateCnou silu, pfipadné spustit
animaci a zvukovou sekvenci pro dany tkon. Pokud byla postava dulezita v piibéhu, hra
musi spustit urcitou sekvenci, ktera bude na smrt postavy reagovat. (53)

Druhou teorii je neustala proména technologie. Vypocetni vykon kazdym rokem stoupa,
stim se také posouvaji naroky hrac¢h. V teorii pak Schreier pfirovnava tvorbu her
k nahravani filmu, pfi kterém by se ale vzdy musela sestrojit nova kamera

Treti teorie CasteCné navazuje na druhou teorii — je ji zména nastroju pro vyvoj her. Ty se
taktéz neustdle meéni a vyviji, pfi¢emz mnoho studii tvori své vlastni nastroje nebo enginy.

(33)
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Ctvrta teorie je dle Schreiera jednou z téch nejtézsich. Vyvoj her jde totiz velice t&Zko
naplanovat. Zatimco tvorbu normalniho softwaru lze naplanovat podle toho, jak tkony
trvaly v minulosti, u her je tato moznost znacné omezena. Na rozvrh maji vliv otazky jako
,,Byla hra dostate¢né zabavna? Jak dlouho bude hra zdbavna? Kde se ma vyvoj zastavit?
Pokud na tvorbé svéta stravime jesté o den navic, bude leps§i?“ Problém také nastane
v situaci, kdy ¢ast tymu dodéla urcitou funkei €1 vlastnost hry, ktera ale ve vysledku neni
zabavna. Tim se ztraci straveny Cas i1 zdroje. (53)

Posledni teorie a problém vyvoje her je dle Schreiera opét spojeny se zabavou. Neni totiz
mozné védét, jak je hra ve skuteCnosti zabavna, dokud se vSechny prvky nevytvoii a sami
vyvojari si hru nezahraji. Ani potom neni jisté, zdali hra bude komercné uspésna — co bavi
vyvojare nutn¢€ nemusi bavit hrace. (53)

Vyvoj her je slozity proces, ktery ma dané faze. Ty maji za ukol zajistit dikladné
rozplanovani, rozmysleni, ale zaroven dodat dostatek ¢asu na nutné upravy. (40)

Zacatkem u kazdé hry je tvorba konceptu. Ta zacina uz v momentu, kdy se objevi prvni
napad na hru, a trva do doby, dokud hra nevstoupi do predprodukéni faze. Hlavnim cilem
konceptu je nastinit v§echny detaily planované hry. Béhem této faze je dulezité vymezit si,
o ¢em vlastné hra bude, rozhodnout se o hlavnich hernich prvcich, vytvofit konceptové
obrazky tak, aby si mohl vyvojaisky tym predstavit, jak ma hra vypadat, a také utvorit
zakladni kostru pfibéhu. Tym, ktery se stard o koncept, by mél sepsat hlavni vlastnosti a
funkce hry, zasazeni a zanr hry. Uz v tuto chvili je také velice dualezité urcit si cilové
zékazniky a platformy, na které bude hra mifit. Ukolem konceptu je rozdélit jednotlivé
faze celého vyvoje hry a rozpocet na jejich splnéni. (40)

Konceptova faze by ale méla myslet 1 na vyvoj jako takovy. Tym by mél sepsat seznam
her, které budou s vyvijenym projektem soupefit. Zarover by se mély vytvorit nacrty tymu,
které budou na hie pracovat, a to s duslednosti na klicové postavy. Dle Batese je tato Cast
dilezita zejména u indie studii, které se snazi svou hru prodat vydavateli. Silna jména
v tymu mohou vytvorfit davéru u vydavatele. Posledni fazi je analyza rizik, tedy seznam
véci, které se mohou pokazit a negativné ovlivnit vyvoj hry. Patii sem naptiklad problémy
s personalem, pozdni dodavka dualezitého hardwaru nebo chyba u externich dodavateli.
Jakmile je koncept hry a vyvoje vytvoren, mize se tym posunout do predprodukce. (40)

V predprodukei je ukol tymu vytvofit fungujici prototyp hry, ktery bude reprezentovat
finalni produkt. Zaroven se v predprodukci musi vytvofit dokument o hernim designu, o

vzhledu hry a kompletni projektovy plan. (40)
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Dokument o hernim designu obsahuje informace o veskerych detailech hry. Tento popis se
nasledné stane predpokladem pro dal§i vyvoj hry. Dokument by se ale zaroven m¢l
neustale aktualizovat a zaznamenavat do n¢j vSechny zmény. Dokument o vzhledu hry je
vysledkem prace herniho designera, uméleckého fteditele a konceptovych tviarct. Ti
spolecn¢ vytvoti obrazky zobrazujici budouci vyvoj vzhledu hry. (40)

Projektovy plan kompletné rozepisuje naklady a praci, ktera bude potiebna pro tvorbu hry.
Obsahuje v sobé veskery personal, naklady na externi zdroje, celkovy rozpocet, odhad
zisku a ztraty, rozvrh vyvoje a definici milnik. Milniky jsou dulezité udalosti ve vyvoji,
jako napfiiklad dokonceni modelu jedné postavy, vymodelované zbrané ¢i tvorba zvuku.
Na milnicich jsou Casto zavislé vyplacené odmény od vydavateld. (40)

Poslednim a nejdulezitéjsim produktem piedprodukce je prototyp hry. Jde o fungujici kus
hry, ktery ma zaujmout vedeni ¢i vydavatele. Prototyp by mél ukazovat to, ¢cim chce hra
zaujmout zakazniky a demonstrovat nejdilezitéjsi vlastnosti a funkce hry. Prototyp nemusi
nutné obsahovat vSechny textury nebo zvuky, mél by ale zachovat umélecky styl titulu.
Zaroven tento produkt ukazuje, ze produkce funguje a vyvojafi se dokdzou shodnout na
jednotném produktu. Pokud se podafi zaujmout prototypem, jde vyvojaiské studie do
plnohodnotného vyvoje. (40)

Dle Batese trva samotny vyvoj hry od Sesti mésicti do dvou let. Ty nejvétsi herni projekty
jsou ve vyvoji mnohem déle, polska hra Cyberpunk 2077 byla vefejnosti oznamena jiz
v roce 2013. (54) Plnohodnotné vydani se uskutecnilo az v roce 2020. (55) Cilem vedeni je
tento dlouhy Cas rozmélnit do mensich ukold, které se postupné plni. Kazdy vyvojar by
meél mit sviyj vlastni list akold, ktery si sam vede a vypliiyje. U kliCcovych zaméstnanctu by
meélo mit vedeni povédomi o tom, jakym zpisobem se dafi tkoly plnit a zdali je vSe podle
rozvrhu. (40)

Driive herni prumysl, respektive vyvoj videoher, nasledoval vodopadovy model. Jde o
vyvojovou sekvenci, ktera na tvorbu softwaru nahlizi jako na vodopad, respektive proud,
kdy na sebe navazuji jednotlivé faze. U her je ale velice dilezita zabava a hratelnost,
kterou je velice tézké hodnotit. Vyvojovy proces je zalozen na hernim konceptu, na némz
pracuji skupiny vyvojaiu s riznymi znalostmi a zazemim. Zaroven je velice dulezité sbirat
zpétnou vazbu, podle které je nasledn€ nutné hry dale upravovat. Kvuli tomu vyvojafi a
vyvojarska studia adaptovala agilni metodiky. Ty dovoluji délat adaptivni planovani,
prubézné upravovat naroky a feSeni a velice rychle reagovat na zmény ve vyvoji.

V agilnich projektech se zaroven projekt neustale testuje, v zavislosti na zpétné vazbé se
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pak upravuji designové rozhodnuti. Dle studie vénujici se hernimu vyvoji pak jako
nejuzitenéjsi agilni metodika vysla metodika Scrum. (56) (57)

Bates tvrdi, ze vyvojafi presli k agilni metodice kvuli tomu, ze vyvoj nevychazel podle
planu, Casto prevysil stanoveny rozpocet, a navic hra vysla v bidném stavu. Agilni
metodika vyvoje je vhodna pro projekty, které nemaji na zaCatku jasné stanovené cile,
v prubéhu vyvoje se tvoii nova technologie a kde je zapotiebi ziskat zpétnou vazbu od
konecnych zékazniki. Agilni metodika se ale nemiZze pouzit uplné vsSude, tvorba
pokraCovani nebo dodatkovych bali¢kd naopak benefituji z tradi¢nich metodik. (40)
Zpétna vazba se v piipadé herniho vyvoje ziskava pomoci alfa a beta verze hry. Do téchto
milnikd musi vyvoj dorazit i bez agilni metodiky. Alfa verzi hry by mélo byt mozné dohrat
od zacatku do konce, 1 kdyz s vyraznymi zkratkami. Hra by méla obsahovat veskeré
subsystémy, funkce i vlastnosti, mélo by byt vytvotreno uzivatelské prosttedi. Tuto verzi je
nutné jiz nechat projit testery, tedy zaméstnanci, jejichz ukol je najit chyby ve hie. Zaroven
je mozné hru roz$ifit i mezi uzavieny kruh budoucich zakaznik, ktefi taktéz poslouzi jako
testefi. (40)

Dal§im milnikem je beta verze hry. Dle Batese by tato verze méla mit dokonceny vyvoj a
vyvojafi by se méli zaméfit Cisté na opravu chyb. Beta verze se Casto stava lakadlem pro
budouci zakazniky, kterym studia dovoluji hru v tomto stavu vyzkouSet. Stale se zde
nachazi spoustu chyb, které je nutné opravit. Bates upozoriiuje na posledni fazi pred
vydanim, ktera se zaroven stala v poslednich letech velice kontroverznim tématem herniho
prumyslu. Jde o tzv. crunch. (40)

Béhem ,,crunche” je nutné vychytat co nejvice chyb a dodélat co nejvice moznych ukolt.
Tato doba je typicky charakterizovana obrovskymi presCasy, kdy zaméstnanci spi
v kancelarich, prakticky nechodi dom, Ziji velice nezdravym zivotnim stylem a cely den
pracuji pouze na projektu. Zalezi pak na tom, jakym zpisobem se crunch vyviji. Pokud
dobfe, je tym vyvojari motivovany a crunch dé€laji dobrovolné. Jejich osobni ambici je
pracovat na hie a snazi se, aby dopadla co nejlépe. Pokud je situace v horSim stavu, jsou
zameéstnanci nepiijemni, citi se pod tlakem a své tkoly d€laji jen pro to, aby byly hotové a
aby neztratili praci. Casto vidi pied sebou pouze zkazu a problémy. Tato situace pak maze
prejit do tzv. , death march®, tedy ,,pochodu smrti“. V tuto chvili jsou vSechny pfescasy
ztraceny, jelikoz vyvojati délaji obrovské mnozstvi chyb, jednotlivé tymy se mezi sebou

rozhadaji a finalni projekt je Casto odsouzen ke zkaze. (40)
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Ani vydanim hry vyvoj nekonci. Velice Casto je nutné hru aktualizovat, a to zejména kvuli
chybam. Je velice t€zké prizpusobit hru v§em kombinacim hardwaru, které hraci pouZzivaji.
Problémem mohou byt nejen vnitfnosti pocitace, ale také monitor, klavesnice i joystick.
Aktualizace mohou pfinaset i novy obsah nebo Upravy funkci a vlastnosti, které se hracim

nelibi. (40)

4.1.6 Zpenézeni videoher

Cely herni primysl zavisi na tfech modelech zpenézeni. Prvnim modelem je piimé
zakoupeni hry. V tomto pfipade€ zékaznik zaplati stanovenou cenu za produkt (cena se
muze lisit dle regionu ¢i obchodu, kam zakaznik zamifil), v mnoha pfipadech ziska
zakaznik pouze licenci pro pouzivani produktu, nikoliv software jako takovy. Druhym
modelem je zpfistupnéni hry zdarma. Vyvojar v tomto piipadé vydélava na reklamach
umisténych ve hfe. Tretim modelem je zpfistupnéni hry zdarma, vyvojar ale do hry
integruje obchod, ze kterého si hraci mohou kupovat dodate¢ny obsah, jako napftiklad
rozdilny vzhled, tance, potisky a dalsi. (58)

Videohry se za posledni roky velice proménily, a to zejména s velkym rozsifenim tzv. her
jako servis. Timto pojmem se oznacuji online hry nabizejici obsah na pravidelné bazi,
ktery muze, ale nemusi byt zpoplatnén. Hry jako servis vydélavaji na povzbuzovani hraca
ke koupi obsahu, jehoz cena se pohybuje v fadech stokorun. Tento obsah se obecné
oznacuje jako mikrotransakce. Uz v roce 2017 ohlasil vydavatel Activision Blizzard pfijmy
ve vy$i 4 miliard dolart pouze za mikrotransakce. (59)

Rast her jako servis je pozorovatelny vice jak 13 let, od kdy web Statista poskytuje
statistiky o pfijmech jednotlivych segmenti herniho pramyslu. V roce 2008 ¢inil piijem
pay-to-play her, tedy her, které je nutné si zakoupit, ale jiz neposkytuji dalsi zpenézitelny
obsah, 1,581 miliardy dolarti. V témze roce dosahl piijem her jako servis 3,795 miliardy
dolart. Rozdil je tedy pfiblizné 2,4nasobny. V roce 2020 byl rozdil pomérové podobny,
pfijaté sumy ale vzrostly. Pfijem pay-to-play her byl 6,856 miliardy dolart, piijem her jako
servis 17,880 miliardy dolart. (60)

Velky rozdil panuje i v pfijmech samotnych her. V roce 2020 byla nejvydélecné)si
prémiovou hrou Call of Duty: Modern Warfare s pfijmy v hodnoté 1,913 miliardy dolart.
Spolecné s FIFA 20, jejiz prijem cinil 1,083 miliardy dolart, to byly jediné prémiové hry,
které za rok 2020 prekonaly vydélek jedné miliardy dolarG. Ve stejném roce byl pfijem
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Ctyf nejvetsich her jako servis vice nez 2 miliardy dolari — nejvydélecnéjsi z nich byla
mobilni hra Honour of Kings s vynosem ve vysi 2,45 miliardy dolard. (61)

Jednou z rozsifenych mechanik pro zpenézeni jsou loot boxy. Jde o pfedméty ve hte, které
obsahuji ndhodny a casto exkluzivni prvek. Jako ptiklad 1ze uvést jiny vzhled postavy ¢i
predméty souvisejici s hratelnosti. Tento styl zpenézeni je mezi hrami jako servis velice
rozsifeny, jelikoz za n¢j hraci zpravidla plati realnymi penézi. Loot boxy mohou mit rizné
podoby, od truhlicek, ke kterym je nutné zakoupit kli¢, az po balicky s kartami fotbalovych
hraci. (62)

Kwvili kritice, ze vyvojaii podporuji systém pay-to-win se velké hry zdarma presunuly ke
zpenézeni Cisté skrze predméty, které ovliviiuji pouze vzhled postav. Mezi tyto hry patii
League of Legends, Smite ¢i Dota 2. Pii zakoupeni daného predmétu se zmeéni pouze
vzhled postavy, jeji ucel je tak pouze esteticky. V pruméru do her zdarma investuji 2,5

procenta z celkového poctu aktivnich hraca. (63)

4.2 Aktualni vyzkum v oblasti herniho primyslu

4.2.1 Rast herniho prumyslu v dobé pandemie koronaviru

Vlivu pandemii na herni primysl a hrani obecné se vénuje studie Lopez-Carbarcos (2020).
Cilem studie bylo zhodnotit vliv pandemie koronaviru na rist herniho primyslu, a to
pomoci specializované metodiky.
Zvolena metodika zavisi na porovnani vybranych veli¢in. Nazvy veliin a jejich zkratky
jsou uvedené v nasledujici tabulce

Tabulka 1 Vybrané veliciny studie Lopez-Carbarcos (2020)

Nazev veliiny Zkratka
CBOE index volatility VIX
Akcie indexu VanEck Vectors Video Gaming and eSports ESPO
S&P GSCI index zlata

Denni svétova variace umrti z davodu COVID-19

Svétova pozornost Google na koronavirus

CBOE index volatility, jejiz zkratkou je VIX, €asto také nazyvan jako index strachu. VIX

se pouziva pro reprezentaci oCekavani trhu v dalSich tficeti dnech. Tento index se
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vypocitava z obchodnich cen opci vypsanych na akciovém trhu, index tedy ukazuje
volatilitu v realném cCase. Studie pouziva VIX pro analyzu vlivu volatility trhu na vynosy
z akcii ESPO. Je vyslovena nasledujici hypotéza: ,,CBOE index volatility negativné a
zasadné ovliviiuje vynosy z ESPO.“ (64)

Dalsi ze zvolenych proménnych je jiz zminéna akcie ESPO (VanEck Vectors Video
Gaming and eSports ETF), respektive denni vynosy této akcie. ESPO je sestaveno
spoleCnosti VanEck, pfiemz tato akcie ma nasledovat trend indexu MVESPO. Tento
index obsahuje vétSinu vyvojarskych, esportovych ¢i hardwarovych a softwarovych
spolecnosti, které pracuji v odvétvi herniho pramyslu. Zatimco MVESPO je pouze index,
ESPO je akcie sledujici tento trend a pfina§i moznost investovat do zapojenych
spoleCnosti. (64)

Do zvolenych dat studie zahrnula i vynosy z drzeni zlata. Tato komodita je velice
popularni moznosti pro investici, pfiCemz si svou hodnotu drzi i1 pii takovych situacich,
jako je pandemie koronaviru. Jak studie zminuje, zlato je idealni investi¢ni moznosti pfi
padech akciového trhu, vysoké inflaci ¢i ztratdch hodnoty narodnich mén. Studie bude
zkoumat vliv vynosu z akcie ESPO a vynosu ze zlata — je vyslovena nasledujici hypotéza:
,»S&P GSCI index zlata pozitivné a zasadné ovliviiuje vynosy z ESPO.“ (64)

Predposledni proménnou je pocet celkovych timrti z divodu onemocnéni COVID-19. Dle
studie byly analyzovéno spojeni mezi dennimi potvrzenymi nakazenymi, imrtimi a vynosy
z akciového trhu, pfi¢emz toto spojeni je inverzni. Je vyslovena nasledujici hypotéza:
,Denni svétova variace umrti z divodu COVID-19 negativné a zasadné ovliviiuje vynosy
z ESPO.“ (64)

Posledni proménnou je vénovana pozornost na vyhledavaci Google. Presnéji se pouziva
index objemu vyhledavani, ktery ukazuje denni intenzitu vyhledavani daného slova ¢i
slovniho spojeni. Studio pouziva index pro slovo coronavirus, ¢imz méfi svétovou
pozornost na Google vénujici se koronaviru. Tato proménna muze, dle studie, ukazat nejen
svétoveé povedomi o pandemii COVID-19, zaroven ale muze ovlivilovat vynosy ESPO. Je
vyslovena nasledujici hypotéza: , Svétova pozornost Google na koronavirus negativné a
zasadné ovliviiuje vynosy ESPO.“ (64)

Data ze 114 pozorovani mezi 29. lednem a 10. Cervencem roku 2020 se vlozila do
matematického modelu, ktery mél ukazat zéavislost jednotlivych dat na vynosy akcie
ESPO.

V nasledujici tabulce jsou vysvétlené zkratky proménnych pro pouziti ve vysledcich.
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Tabulka 2 Vysvétleni proménnych (64)

Proménna Definice
Vynosy z ESPO (Rnir) Denni vynosy ESPO
Vynosy z VIX (Rvi) Denni vynosy z VIX
Vynosy ze zlata (Rgi) Denni vynosy z S&P GSCI
Celkova umrti na COVID-19 (Tds) Celosvétova denni variace celkovych umrti
na COVID-19
Abnormalni SVI koronaviru (ASVI) Pozornost na Google vénovana koronaviru

Vysledky  studie jsou vypsany v tabulce korelace s pouzitym  modelem
Rni=PBot+P1RvirtB3Rgit+PaTditPsASVIite. (64)
Tabulka 3 Hodnoty vybranych velicin (64)

Rn Rv Rg Td
Rv -.5517
Rg 2069 -.0128
Td .0328 .0189 1373
ASVI -.1571 .0834 -.0796 .0760

V korelacnim modelu je vysledek nasledujici: vynosy VIX maji negativni a zéasadni
korelaci s vynosy ESPO, tedy kdyz se zvysi volatilita trhu, vynosy ESPO klesaji. Korelace
mezi vynosy ze zlata a ESPO ukazuji nasledovani podobného trendu. Pocet celkovych
umrti na onemocnéni COVID-19 ukazuji pozitivni, ale nezdsadni korelaci s vynosy ESPO.
Celkova Google pozornost na koronavirus ukazuje zasadni korelaci, tedy kdyz se zvysi
vyhledavani slova koronavirus na Google, klesaji vynosy z ESPO. (64)

Studie také ukazuje, ze ve chvili, kdy se zveda volatilita trhu, klesaji vynosy z akcii ESPO,
tedy herni pramysl stagnuje. Investofi rozlozili sva portfolia do vice segmenti, nikoliv
pouze do zlata, a pii vidiné padu zacali investovat i do ESPO, jenz v ramci pandemie
rostlo. (64)

Dle mého nazoru se studie nesoustiedila na herni trh jako celek, nybrz pouze na souvislost
jeho rastu na akciovém trhu v zavislosti na celkové situaci akciového trhu. Studie se
nevénovala vlivim opatfeni, které vlady v reakci na pandemii zavadély, na rist herniho

prumyslu. Jedina socialni proménna — tedy svétova umrti na onemocnéni COVID-19 —

32




nevykazala souvislost a vynosy akcii ESPO, tedy neni jisté, zdali ma pandemie koronaviru
na rast herniho primysl vliv — z vysledkd studie 1ze pouze konstatovat, ze pokud se dafi

akciovému trhu jako celku, dafi se i hernimu prumyslu.

4.2.2 Vliv pandemie koronaviru na herni prumysl

Studie Sener (2021) se soustiedi na dopad pandemie koronaviru na herni primysl. Studie
se nejdiive soustfedila na studovani odborné literatury a studii. Ze zjisténi vyplynulo, ze
velké mnozstvi lidi, ktefi byli nuceni zlstat doma, se ke hram dostalo kvili snaze
vyporadat se se stresem z pandemie a také nedostatku zabaveni. Velky zajem o herni
prumysl zaznamenala i Svétova zdravotnicka organizace, ktera zaCala vydavat prispévky
spojené¢ pravé s videohrami. Osmnact velkych hernich spolecnosti spustila iniciativu
#PlayApartTogether”, v prekladu ,Hrajte spolu oddélen¢”, ktera podporovala hrani pres
internet. Zamérem bylo zamezit vzajemnému kontaktu a prenaSeni nemoci COVID-19.
Svétova zdravotnicka organizace soucasné spustila kampan s cilem naucit hrace spravné
vyvazit ¢as straveny hranim. (65)

Dale se studie vénovala zvySenému zajmu o vysilani her na YouTube Gaming a Twitch.tv.
Napriklad v Italii, kde byla zavedena dlouhodoba karanténa, byl zaznamenan 66% nartst
konzumace obsahu. Znac¢ny rast zaznamenala i herni platforma Steam.

Na zakladé analyzy odborné literatury se autofi rozhodli pro dalsi zkoumani po¢tu hraci na
platformé Steam a ceny akcii velkych hernich spolecCnosti, pfesnéji Electronic Arts,
Capcom, Activision Blizzard, Ubisoft a Take-Two.

Prizkum hraci na Steamu probihal sbérem aktivnich uzivateld na tydenni bazi. Z té
vyplyva, ze pocet hracl vystoupal o 25 % na pramérnych 5,5 milionu aktivnich uzivatelu.
Akcie vybranych spolecnosti byla zkouména v ramci jednoho roku, a to v lednu 2020 a
prosinci stejného roku. Narust byl zaznamenan ve vSech piipadech. Nejmensi zhodnoceni
zaznamenala spoleCnost Electronic Arts, a to 19,17 procent. Nejvétsi zhodnoceni si
pfipsala spole¢nost Capcom, a to 101,94 procent. (65)

Studie sice pfinesla poméme prikazné vysledky o rustu poctu hraci na platformé Steam i o
rastu akcii hernich spolecnosti, dle mého nazoru ale nejde o priikkazné urCeni toho, zdali
herni pramysl rostl jako celek. Platforma Steam funguje pouze na pocitacich, navic jde
pouze o jednu z mnoha platforem, které zde figuruji. Studie tak nezohlediuje dalsi rist na

hernich konzolich ¢i mobilech, jejichz rozsifeni je znacnéjsi. Dale studio zkouma ceny
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akcii hernich spolecnosti, které ale nemusi nutné souviset s celkovym ristem herniho

prumyslu. (65)

4.2.3 Souvislost pohody a hrani her

Studie Johannes et al. (2021) se vénuje souvislosti ,,pohody* a hrani her. Studie vznikla
v navaznost na velkou popularitu videoher v minulych letech, pficemz prozatim nebylo
fadné prozkoumano, jak spolecné souvisi pohoda hract a hrani her. Unikatnosti této studie
je spojeni se pfimo s vyvojarskymi studii — presnéji spole¢nosti Nintendo a Electronic Arts.
Ob¢ strany chtély spolecné pfijit na souvislost mezi po¢tem odehranych hodin a pohodou
hract. (66)

Cilem studie se stali hraci dvou her, a to Plants vs. Zombies: Battle for Neighborville a
Animal Crossing: New Horizons. Tvurci studie prfipravili dotaznik, ktery mél zjistit
hra¢skou pohodu, sebehodnoceni a motivaci pro hrani. Spolecnosti dotaznik zasilali pfimo
hrac¢am, ktefi byli star§i 18 let. Pro vyhodnoceni vysledktu byly pouzity tfi nasledujici
pojmy.

Well-being, v ptekladu pohoda, je Skala pozitivniho a negativniho zazitku, ktery nasledné
ovliviluje pohodu. Studie se respondentt ptala na to, jak se v poslednich dvou tydnech citili
a jak Casto Ci jestli vibec zazili 12 urCitych negativnich ¢i pozitivnich pocitd. Tvirci
kazdému pocitu a jeho Cetnosti udélili skore, pficemz vysledek ,,pohody* vznikl vydélenim
pozitivnich pociti negativnimi. (66)

Player experience and need satisfaction (hracsky zazitek a uspokojeni potfeb) bylo
zjiStovano skrze otazky jako ,zazil jsem béhem hrani hodné svobody*, ,Citil jsem se
kompetentni/schopny béhem hrani“, | Vztahy vybudované ve hie byly napliiujici®, ,,Hrani
pro m¢ byla zabava“ ¢i ,,Hral jsem, abych unikl“. Na vSechny otazky mohli respondenti
odpovedét na skale 1 (Siln€ nesouhlasim) az 5 (Silné€ souhlasim). (66)

Poslednim pojmem bylo sebehodnocenti, respektive vlastni odhad hrani. Respondenti mohli
odhadnout jejich celkovy Cas straveny hranim za posledni dva tydny. (66)

Vysledky jsou pozitivni. I kdyz hraci dle studie ¢asto nadhodnotili svij straveny Cas ve hie,
Cas straveny hranim mél pozitivni vztah s pohodou hracd. Dle studie se skore pohody
zvedlo 0 0,02 az 0,18 za kazdych 10 hodin hrani. (66)

Studie se soustiedila také na vztah odehraného Casu a pohody viéi potiebam a motivaci.

Ukazalo se, ze v zavislosti na odehraném Casu, autonomie, schopnosti a vnitini motivaci se
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zvySuje pohoda hrace, zatimco pokud je hra¢ hnan vnéjsi motivaci, pohoda hrace klesa.
(60)

Dle mého nazoru studie bohuzel, i pfes pfistup k cennym datim i respondentim, nevyuzila
plného potencidlu a do studie zahrnula pouze vztah mezi odehranym Casem a pocity pii
hrani viuc¢i pohodé hracu. S témito daty se ale mohla zpracovat i dalsi témata, napiiklad jak
ovliviluje nutkani hrat osobni zivot hrace, zdali pocit pohodli je pro hrace natolik dilezité,
aby hru zapnul. Jednou otazkou se studie mohla zaméfit na to, zdali ke hrani her
respondenti usedli kvuli pandemii koronaviru. Navic, jak zmifiuji sami tvirci, rozdil mezi

pohodlim u vybranych dvou her a u dalSich her mtze byt vyrazné jiny.

4.2.4 Vliv pandemie koronaviru na rozsireni IGD a PIU

Studie Taiki Oka et. al. (2021) se soustfedi na problém, ktery se mohl v souvislosti
s hernim primyslem a pandemii koronaviru objevit — internet gaming disorder (zavislost
na hrani po internetu, dale IGD) a problematic internet use (problematické uzivani
internetu, dale PIU). Studie se soustfedi na prozkoumani zmény IGD a PIU, respektive
jejich zvySenou ¢i snizenou rozsifenost v japonské spolecnosti. (67)

IGD je nemoc, pfi které lidé ztraci kontrolu nad hranim her. PIU je obecné oznaceni pro
zavislost na internetu a piehnané pouzivani internetu. Tato nemoc je charakterizovana
ptiznaky jako nekontrolované pouzivéani internetu, abstinenéni pfiznaky pfi nemoznosti
pouzivat internet ¢i kdyz je internet jinak nedostupny a touha pouzivat internet i v ptipadé,
kdy nam tato situace muze narusit ¢i poskodit socialni Zivot a vztahy. (67)

Studie vyuziva odpovédi respondenti, které byly sbirany pfed vypuknutim pandemie a
v ramci ni. Prvni dotaznik byl vypracovan v prosinci roku 2019, dal§i odpovédi se sbiraly
v ¢ervenci roku 2020. Celkové se podarilo, po nalezitém vyhodnoceni, pouzit odpovédi od
3938 respondentu. (67)

Meéfeni probihalo pomoci japonské verze meéfitka IGD, kterd se sklada z otazek
odkazujicich na devét symptomi této nemoci. Binarni format pak kontroloval existenci
kazdého symptomu za poslednich 12 mésici. Mezi ty patfi: Zaujatost, Tolerance,
Odstoupeni, Vytrvalost, Unik, Problémy, Podvod, Vytésnéni a Konflikt. Respondent musi
mit minimalné pét symptomu, aby byla diagnozovana moznost IGD. (67)

PIU se méfila pomoci skaly CIU. Méfitko IGD ma Cronbachovu alfu 0,84, tedy silnou

divéryhodnost. Méritko PIU ma Cronbachovu alfu 0,94, ktera opét znaci silnou
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divéryhodnost. Studie ziskana data nasledné statisticky analyzovala. Zmény v prevalenci
pravdépodobnosti IGD a PIU byly analyzovany pomoci Chi-kvadrat testd, kazdy ze
symptomt byl analyzovan pomoci Cramérova V. Studie pro dalsi prozkoumani efektt
demografické charakteristiky a infekce COVID-19 pouzila nékolik logickych regresi pro
analyzu, u kterych respondenti se pravdépodobnost IGD a PIU zvysila mezi prosincem
2019 (T1) a Cervencem 2020 (T2). Pro demografickou charakteristiku se vybralo pohlavi,
rodinny stav, existence déti, souziti s nékym, vekova skupina, piijem domacnosti a status
zaméstnani. Do modelu byla zahrnuta i zména komunikace s rodinou, zména v uzivani
mobilniho telefonu. (67)

Vysledny model zni néasledovné: logit (IGD nebo PIU) = Zachyceni + pohlavi + rodinny
stav + existence déti + souziti s nekym + veékové skupiny + pifijem domécnosti +
zaméstnani + stav infekce COVID-19 + zmény v mife osobni komunikace s rodinou z T1
na T2 + zmény v mnozstvi online komunikace s rodinou z T1 na T2 + zména doby
pouzivani smartphonu z T1 na T2 ve v§edni dny + zména doby pouzivani smartphonu z T1
na T2 o vikendech. (67)

Vysledna populace méla primérny vek 46,6 let, muzi tvorili 49,9 procent populace.
Prevalence pravdépodobnosti IGD byla 4,1 procenta, prevalence pravdépodobnosti PIU
byla 7,8 procenta. Prevalence pravdépodobnosti IGD napfi¢ populaci pod 30 let byla 8,6
procent, prevalence pravdépodobnosti PIU napftic¢ populaci pod 30 let byla 17 procent.
Napfic¢ populaci se prevalence pravdépodobnosti IGD z prosince 2019 do ¢ervence 2020
zvysila o 150 procent, PIU se zvysila o 160 procent. Napii¢ mladymi lidmi pod 30 let se
prevalence pravdépodobnosti IGD zvysila o 180 procent a PIU o 160 procent. (67)
Vsechny symptomy IGD se zasadnim zptsobem zvysily, jejich vyskyt je vidét v prilozené
tabulce. (67)

Celkové ze studie vyplyva, ze se zvySilo riziko IGD 1 PIU napfi¢ celou populaci. U
mladych lidi pod 30 let byla pravdépodobnost IGD vyssi o 210 procent nez u populace
mezi 40-49 let. Lidé s ndkazou COVID-19 méli riziko nemoci IGD vy$si o 567 procent

oproti nenakazenym jedinctim. (67)

4.2.5 Vliv pandemie koronaviru na ceny potravin v evropskych zemich

Studie Sonia Akter (2020) studuje dopady pandemie koronaviru, respektive opatieni proti

jeho §ifeni, na ceny potravin v evropskych zemich. Studie prebira nékolik statistickych dat,
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které nasledné vklada do proménnych. Prvni proménnou jsou ceny potravin z evropskych
zemi. Studie bere data od Eurostatu, presnéji data potravin, chleba a cerealii, masa, ryb a
moiskych plodd, zeleniny, ovoce, mléka, syru a vajec, oleju a tukd. Dal§i proménnou je
index stay-at-home restrikci, ktery se vyjadiuje tfemi hodnotami od 0 az do 3. Hodnota 0
vyjadiuje zadné restrikce, 1 doporuceni nevychazet z domovd, 2 vyZzaduje opousténi
domovl pouze pro cviceni, nakupy a nutné odjezdy, 3 znamena nevychazeni z domovu
s minimalnimi vyjimkami. Studie nasledné vyuziva cely index SHRI, ktery vyjadiuje
prisnost opatfeni plus oblast opatfeni nasobenou dny, béhem které byly opatieni v platnosti
— to vSe se déli poctem dni v daném mésici. Studie nasledné pocita s dalSimi tfemi
proménnymi, a to mezinarodni kontrolou onemocnéni, vnitini kontrolou onemocnéni a
fiskalnimi stimuly, tedy hodnotou ekonomickych stimulti na hlavu, v¢etné vladnich vydaja
a danovych skrta. (68)

Studie nasledné vklada data do vzorecku HICPit, ktery funguje jako index cen potravin.
Vzorecek je nasledujici:

HICPit=p0-+f1SHRID;i+B2Postt+B3 SHRIDi *Postt+B4Xit+eit

Tento index pouziva i Eurostat, pfi¢emz jeho hodnota ma ukazovat zménu cen potravin a
sluzeb za urcité obdobi. (68) Studie nasledné rozdélila zeme na ta s méné a vice piisnymi
restrikcemi. I kdyz vysledky pracuji s daty od ledna do kvétna, samotna studie ve svych
vysledcich zminuje, Ze relevantni data plati pouze pro unor a bfezen — v dal§ich mésicich
zacCalo vice zemi aplikovat piisnéjsi opatieni a rozdil mezi zemémi se zmensil. Obecné ale
studie pfinesla vysledek nasledujici: Pfi konzervativnim odhadu je zvySeni ceny mezi

bfeznem a lednem/inorem roku 2020 o 0,987 procent. (68)

4.2.6 Globalni dopad pandemie koronaviru

Studie John Hiscott et al. (2020) se zaméfuje na kratky popis obecnych dopadi pandemie
koronaviru na nékolik oblasti celé spolecnosti. Studie vznikla v kvétnu roku 2020, tedy pét
mesict po vypuknuti pandemie. Prace se po zhodnoceni opatieni proti Sifeni koronaviru a
obecném piehledu védeckych reakci vénuje ekonomice. Metodika prace neni popsana,

studie predklada data zjisténa z dalSich studii ¢i zdroju. (70)
4.2.6.1 Ekonomicky dopad

Préace porovnava dopad na ekonomiku v Evropé s diive dostupnymi daty. Ekonomicka data

ukazuji, ze rist ekonomiky se v ramci Evropy zpomalil jiz pied pfichodem hlavni viny
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pandemie. V fijnu, listopadu a prosinci roku 2019 byl zaznamenan rast o desetinu
procenta. Ekonomickéa produktivita v 19 zemich Eurozony se po vypuknuti pandemie
v prvnich tfech mésicich roku 2020 snizila o 3,8 procent. Dle analytiki byla nasledna
recese vubec nejveétsi od pozdnich 90. let 20. stoleti. (70)

Nasledny popis vybranych zemi je zobrazen v nasledujici tabulce.

Tabulka 4 Seznam vybranych zemi a propad jejich ekonomiky (70)

Zemé Propad ekonomiky po lednu, inoru a brreznu roku 2020 v procentech
Francie -5,8
Italie -4,7
Spanélsko -5,2
Belgie -3,9
Rakousko -2,5
Némecko 22,2

Dle prvnich tvrzeni odhadovala Svétova banka a World Resources Institute pfiblizn€ sto
miliond novych lidi v chudobé. Zaroven se méla zvysit mezera mezi chudymi a bohatymi.
Evropska Unie reagovala financni asistenci 5 procent GDP svym ¢lenskym statim.
Jednotlivé staty ptinesly rizné ulevy, jako odlozeni dani, pijcek ¢i poplatkd za sluzby.

Studie kritizuje reakci Spojenych statd americkych na varovné signaly z Ciny i Italie.
Vlada neméla pfipravené plany pro prichazejici pandemii koronaviru, coz vyustilo
v individualni reakce statd. Uz v kvétnu roku 2020 nastartovala pandemie nejveétsi

ekonomickou recesi od Velké hospodarské krize. (70)

4.2.6.2 Psychologicky dopad

V dob¢ vydani prace bylo predpokladano, ze urcitou formou karantény ¢i lockdownu bylo
zasazeno piiblizné 2,6 miliardy lidi. Prace tuto situaci nazyva jako ,,nejvétsi psychologicky
experiment vubec.“ Diky tomu se rozsifily obavy ze smrti ¢i konce lidstva, samota,
izolace, smutek ¢i uzkost, které mohou byt zdkladem psychologickych nemoci. Ve
Spojenych statech se zvysil prodej alkoholu ¢i zbrani, coz je dusledek stresu a tuzkosti
zpusobené pandemii koronaviru. Masivné se zvysil pocet hovorti na linky pomoci kvili

domacimu nasili ¢i snaze o sebevrazdu. (70)
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Prace se odkazuje na studii ¢asopisu The Lancet, kterou shrnuje do kratkych zavéra. Lidé
v karantén€ jsou vice nachylni k vytvofeni symptomia psychologického stresu, a to
napiiklad snizenou naladu, nespavost, stres, uzkost, vztek, podrazdénost, emocni
vycerpani, deprese a symptomy posttraumatického stresu. (70)

V Cing, ve které pandemie koronaviru zapolala, byly tyto efekty zaznamenany uz
v prvnich studiich, které se zaméfily na dopady pandemie koronaviru na psychiku lidi. Dle
zkoumani mezi pracovniky ve zdravotnictvi se zvySila zavislost na alkoholu, prascich ¢i

vyhybavé chovani. (70)
4.2.6.3 Dopad na zivotni prostredi

Masivni uzavirani primyslu, sluzeb, globalniho cestovniho ruchu ¢i osobnich presunt
meélo pozitivni dopad na zivotni prostiedi. Po celém svété klesla hladina zneciSténi
vzduchu. V Cing byl naméfen 25% propad uhlikovych emisi. V New Yorku klesla hladina
zne€isténi vzduchu o 50 %. Emise oxidu dusicitého ve stfedni Evropé a severni Italii klesly

050 %. (70)

I kdyz se studie snazi obsdhnout mnoho témat, bohuzel nepfinasi vice konkrétni vysledky.
Vsechny oblasti popisuje velice zevrubné, zadné se nevénuje vice komplexnéji. Podana

data jsou sice uziteCna, v ramci studie ale piili§ obecna.

4.2.7 Dopad pandemie koronaviru na herni chovani studenta univerzit

Studie Yatan Pal Singh Balhara et. al (2020) se soustfedi na prozkouméani herniho chovani,
respektive pfistupu ke hram napfti¢ studenty univerzit, a to v dob¢ izolace a opatfeni proti
Siteni koronaviru. Studie se kromé studovani zvySeného z4ymu o hrani zajimala také o to,
jestli, pfipadné jakému stresu byli studenti vystaveni a zdali se u nich objevuji pfiznaky
uzkosti, psychické nemoci €i zavislosti na hrani po internetu. (71)

Préace ke zjistovani vySe zminénych proménnych pouzila n€kolik metodik. Prvni je Skala
Patient Health Questionnaire (PHQ-9). Jde o nastroj, ktery respondent vypliiuje sam,
pficemz ohodnocuje devét kritérii psychickych nemoci na Likertové Skale od 0 (Vibec) az
po 3 (Téméf kazdy den). Druha Skala Generalized Anxiety Disorder (GAD-7) slouzi jako
prvotni nastroj a indikator uzkosti. Sklada se ze sedmi kritérii, jenz respondent opét
vypliiuje sam na na Likertové skale od 0 (Vibec) az po 3 (Témer kazdy den). Dle studie

jsou ob¢ skaly Siroce pfijimané psychometrické vlastnosti. (71)
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Pro zkoumani syndromu zavislosti na hrani her byla pouzita Skala Internet Gaming
Disorder Short Form-9 (IGDSF) skladajici se z deviti kritérii. Kazda z nich reflektuje jedno
kritérium z diagnostického a statistického manualu dusevnich poruch DSM-5 pro IGD
(Internet Gaming Disorder, zavislost na hrani po internetu). Prace pro zhodnoceni
diagnozy IGD vyuziva také klinického rozhovoru kvalifikovaného psychiatra.

Vzhledem k dotazovani studenti vysokych Skol se prace zaméiuje také na stres z konce
semestru ¢i COVID-19. Pro zméfeni této veliCiny byla pouzita Skala Visual Analog Scales.
(71)

Pro vysledné zhodnoceni byly zpracovany vysledky 128 studenti z 393 pozvanych.
Priblizné 40 % respondentl byli muzi, primeérny vek Cinil 19,6 let. Vice jak 50 %, presnéji
50,8 %, potvrdilo, ze se jejich herni chovani béhem doby izolace zvysilo. 14,6 %
respondentu tvrdi, ze se jejich zajem o hrani zmenSil. Vice jak 50 % respondentt udélilo na
Skale VAS vysoké hodnoceni stresu z konce semestru, pfi¢emz v reakci na to se u 12,5 %
z nich zvysil zajem o hrani. (71)

Skore udélené stresu z pandemie koronaviru bylo pramémeé 6,6 bodu. 34,6 procent
respondenti uvedlo, Ze se se stresem vyrovnavali hranim her, shodny pocet s timto
tvrzenim nesouhlasil. (71)

Median ohodnoceni PHQ-9 bylo 6. Z celkového ohodnoceni vyplyva, ze 26,9 %
respondenti ma stfedni i tézkou depresi. Median ohodnoceni GAD-7 ¢inil 4, z ¢ehoz
vyplyva, ze 16,92 procent dotdzanych ma stiedni ¢i tézkou uzkost. Ohodnoceni IGDSF9
bylo normalné rozprostiené s primérnou znamkou 19. Prace tvrdi, ze diagnoza IGD by
mohla platit pro 14,84 procent dotazanych. (71)

Celkové vysledky ukazuji, ze ptiblizné polovina dotazanych travila béhem izolace vice
Gasu hranim. Udajné jim tato aktivita pomohla s piekonanim stresu z COVID-19 &
opatieni jako karanténu a socialni distanc, a to vice, nez tém studentim, ktefi se hranim
nezabyvali. Vice jak tfi Ctvrtiny studentd ale v reakci na stres zukonceni semestru
nereagovali zvySenim Casem stravenym u her. Jednim z dalSich nalezu je, ze zvySené hrani
videoher pfimo nesouviselo se zvySenou diagndzou zavislosti na hrani po internetu. Prace
se domniva, ze obavy z pandemie koronaviru prekonaly jiné stresové faktory.

(71)

I kdyz se prace zaméfuje na zkoumani zvySeného ¢i CastéjSiho hrani videoher kvili
pandemii koronaviru, zna¢né se soustiedi 1 na stres z ukonceni semestru. I kdyz studie

tvrdi, ze tyto dva faktory oddé€luje, bylo by lepsi, aby se prace sousttedila bud’ na jeden ¢i
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druhy problém. Dle mého nazoru piili§ nesouvisi ukonceni semestru na vysoké Skole se
zkoumanim zavislosti na pandemii koronaviru, je tedy nutné je striktné oddélovat.

Respondenti mohou tyto dva faktory vzajemné kombinovat.
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S. Vlastni prace

5.1 Data

Prace se zabyva nasledujicimi veli¢inami:

Pocet hracu celosvétove

Pfijmy herniho primyslu celosvétoveé

Penetrace trhu ve vybranych zemich/oblastech

Narust aktivnich hract v 5 nejhranéjsich hrach

Pocet aktivnich predplatitelti sluzeb PlayStation Plus a Xbox Game Pass
Pocet zhlédnutych hodin na platformé Twitch.tv celosvétove

Pocet aktivnich vysilajicich na platformé Twitch.tv celosvétove

Pocet hracu — vyjadiuje koneCny pocet hract za dané obdobi. Jde o odhad analytickych
spoleCnosti, pfi¢emz tato studie bude brat v potaz aritmeticky pramér odhadu spolecnosti
Statista. Dle spole¢nosti Newzoo je jako hrac bran clovek, ktery spustil videohru na PC,
konzoli, mobilu ¢i jiné platformé alespori jednou za poslednich Sest mésicti od zvefejnéni
statistiky. (72)

Pfijmy herniho priamyslu — rozumi se kombinované piijmy hernich spole¢nosti po celém
svete.

Penetrace trhu — predstavuje hodnotu, kolik procent obyvatel z vybrané kategorie lidi,
ktefi maji pocitac a internet, hraje hry. Pro penetraci trhu jsou spole¢né vybrany nasledujici
zemé: Spojené staty americké, Asie, Velka Britanie, Filipiny, Vietnam, Evropa

Narust hracu v 5 nejhranéjSich hrach — procentualni vyjadfeni primérného nartstu
kumulativniho meési¢niho poc¢tu aktivnich hraci ve vybranych nejhranéjsich hrach.
Vybranymi tituly jsou: Fortnite, League of Legends, Minecraft, Apex Legends, Counter-
Strike: Global Offensive

Pocet aktivnich predplatitelu sluzeb PlayStation Plus a Xbox Game Pass — oznacuje
celkovy pocet aktivnich uzivateld, ktefi si v daném roce platili jmenovanou sluzbu.

Pocet zhlédnutych hodin na platformé Twitch.tv — vyjadiuje celkovy pocet hodin, které
zhlédli vSichni divaci na platformé Twitch.tv za urCené Casové odvétvi. Webova stranka
Twitch.tv je streamovaci platforma, kde mohou hraci zivé vysilat sviij obraz, povétsinou
hru, kterou sami hraji a nasledné komentuji. Velky duraz je kladen na interakci s divaky,

odpovidani na jejich dotazy.
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Pocet aktivnich vysilajicich na platformé Twitch.tv — celkovy pocet vysilajicich

(streamert), ktefi alespon jednou zapnuli vysilani na platformé Twitch.tv.

5.1.1 Rok 2019

V roce 2019 bude stanovena vychozi hodnota vSech sledovanych veli¢in. Od téchto hodnot
budou nasledné vyvozeny prirtstky ¢i tubytky v dalSich letech.

Pocet hracu celosvétove se dle webu statista.com zastavil na 2,55 miliardach.

Celkové prijmy herniho prumyslu za rok 2019 ¢inily 152,1 miliard dolart.

Penetrace trhu za rok 2019 je zobrazena v nasledujici tabulce.

Tabulka 5 Penetrace trhu v procentech ve vybranych zemich (73)(74)(75)(76)(77)

Zemé Penetrace trhu v procentech
USA 57,2 %
Asie 18,1 %
Velka Britanie 54,53 %
Filipiny 34 %
Vietnam 5,4 %
Evropa 51 %

V nasledujici tabulce jsou vypsané primérné pocty aktivnich mési¢nich hraca za rok 2019.
Tabulka 6 Zdkladni statistické udaje tykajici se primérného poctu hraci vybranych 5 her za rok
2019 (78)(79)(80)(81)(82)

2019
League of Legends
Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 13348 211,46
Aritmeticky pramér 91354 752,75
Minimalni hodnota 74 551 785,00
Maximalni hodnota 113 332 054,00
Prumérny naruast od 2019 X
Fortnite
Pocet nalezt 7,00
Smérodatna odchylka 24 802 320,61
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Fortnite

Aritmeticky prumér

181 877 076,43

Minimalni hodnota

147 091 718,00

Maximalni hodnota

221 616 000,00

Prumérny rocni narust X
Apex Legends

Pocet nalezt 2,00
Smérodatna odchylka 4 184 245,00

Aritmeticky prumér

51 605 688,00

Minimalni hodnota

47 421 443,00

Maximalni hodnota 55789 933,00
Prumérny naruast od 2019 X
Minecraft

Pocet nalezt 7,00

Smérodatna odchylka

11502 607,56

Aritmeticky prumér

73 427 565,86

Minimalni hodnota 60 526 542,00
Maximalni hodnota 93 078 720,00
Prumérny naruast od 2019 X
Counter-Strike: Global Offensive

Pocet nalezt 8,00
Smérodatna odchylka 2 945 969,72
Aritmeticky pramér 16 266 959,25
Minimalni hodnota 12 486 064,00
Maximalni hodnota 22 063 634,00
Prumérny naruast od 2019 X




Graf 1 Boxplot graf statistickych dat vybranych 5 her (viastni zpracovdni)
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Pocet zhlédnutych hodin na platformé Twitch.tv za rok 2019 cinil 11,01 miliard hodin.
Pocet aktivnich vysilajicich na platformé Twitch.tv ke konci roku 2019 cinil 3,35
miliond.

V nasledujici tabulce jsou zobrazeny prumérné pocty aktivnich predplatiteld sluzeb
PlayStation Plus a Xbox Game Pass v roce 2019. Microsoft v tomto roce nezvetejnil data
ohledné celkového poctu predplatitelli, ta zverejnil az na zacatku roku 2020. Prace bude

pro rok 2019 pracovat s timto udajem.

Tabulka 7 Pocet predplatitelui sluzeb PlayStation Plus a Xbox Game Pass v roce 2019 (83)(84)

Nazev sluzby Pocet aktivnich predplatitelu v roce 2019
PlayStation Plus 38 800 000
Xbox Game Pass 10 000 000
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5.1.2 Rok 2020

Pocet hracu celosvétove se v roce 2020 zvysil na 2,69 miliard. Celkové piijmy herniho
prumyslu za rok 2020 ¢ini 174,9 miliard dolart.
Penetrace trhu za rok 2020 je zobrazena v nasledujici tabulce

Tabulka 8 Penetrace trhu ve vybranych zemich v procentech (73)(74)(75)(76)(77)

Zemé Penetrace trhu v procentech
USA 61 %
Asie 21,6 %
UK 62,25 %
Filipiny 40,8 %
Vietnam 6,4 %
Evropa 50 %

V nasledujici tabulce jsou vypsané primérné pocty aktivnich mési¢nich hraca

Tabulka 9 Zdkladni statistické udaje 5 vybranych her (78)(79)(80)(81)(82)

2020
League of Legends
Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 9565 592,03
Aritmeticky pramér 111 443 004,50
Minimalni hodnota 93 485 674,00
Maximalni hodnota 129 323 250,00
Prumérny naruast od 2019 21,99 %
Fortnite
Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 10 233 594,86
Aritmeticky pramér 271411 112,83
Minimalni hodnota 257 212 500,00
Maximalni hodnota 292 866 255,00
Prumérny naruast od 2019 4923 %
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Apex Legends

Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 6 652 427,14
Aritmeticky pramér 86 284 819,50
Minimalni hodnota 71 040 468,00
Maximalni hodnota 94 090 000,00
Prumérny naruast od 2019 67,20 %
Minecraft

Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 11720 061,88
Aritmeticky pramér 117 997 005,50
Minimalni hodnota 100 166 400,00
Maximalni hodnota 137 328 587,00
Prumérny naruast od 2019 60,70 %
Counter-Strike: Global Offensive

Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 2 638 929,97
Aritmeticky pramér 26 510 334,75

Minimalni hodnota

21 833 805,00

Maximalni hodnota

31265 475,00

Prumérny naruast od 2019

62,97 %
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Graf 2 Boxplot graf statistickych dat vybranych 5 her za rok 2020 (vilastni zpracovani)
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Pocet zhlédnutych hodin na platformé Twitch.tv Cinil 18,36 miliard hodin. Pocet
aktivnich vysilajicich na platformé Twitch.tv ke konci roku 2020 Cinil 9,24 milioni.
V nasledujici tabulce jsou zobrazeny prumérné pocty aktivnich predplatiteld sluzeb

PlayStation Plus a Xbox Game Pass v roce 2020.

Tabulka 10 Pocet predplatitelii sluzeb PlayStation Plus a Xbox Game Pass v roce 2020 (83)(84)

Nazev sluzby Pocet aktivnich predplatitelu v roce 2020
PlayStation Plus 47 400 000
Xbox Game Pass 15 000 000
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5.1.3 Rok 2021

Pocet hracu celosvétoveé se v roce 2021 zvysil na 2,81 miliard. Celkové prijmy herniho
prumyslu za rok 2021 ¢ini 175,8 miliard dolart.
Penetrace trhu za rok 2021 je zobrazena v nasledujici tabulce

Tabulka 11 Penetrace trhu vybranych zemiv procentech (73 )(74)(75)(76)(77)

Zemé Penetrace trhu v procentech
USA 60,8 %
Asie 23.3 %
UK 68,4 %
Filipiny 42,8 %
Vietnam 6,8 %
Evropa 54,8 %

Pocet zhlédnutych hodin na platformé Twitch.tv Cinil 24,32 miliard hodin. Pocet

aktivnich vysilajicich na platformé Twitch.tv ke konci roku 2021 ¢inil 7,57 miliont.

V nasledujici tabulce jsou vypsané primérné pocty aktivnich meési¢nich hraca

Tabulka 12 Zakladni statistické udaje 5 vybranych her (78)(79)(80)(81)(82)

2021
League of Legends
Podet nalezu 11,00
Smérodatna odchylka 3994 527,29
Aritmeticky pramér 122 678 009,18
Minimalni hodnota 115 647 815,00
Maximalni hodnota 128 014 473,00
Prumérny narast od 2020 10,08 %
Fortnite
Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 8204 116,27
Aritmeticky pramér 277 476 399,83
Minimalni hodnota 259 758 840,00
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Fortnite

Maximalni hodnota

290 144 760,00

Prumérny narust od 2020 2,23 %
Apex Legends

Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 8 190 884,70
Aritmeticky pramér 112 528 849,25
Minimalni hodnota 97 454 605,00
Maximalni hodnota 122 650 220,00
Prumérny narast od 2020 30,42 %
Minecraft

Podet nalezu 12,00

Smérodatna odchylka

14 361 134,48

Aritmeticky prumér

156 647 805,25

Minimalni hodnota 133 214 560,00
Maximalni hodnota 175 011 470,00
Prumérny narast od 2020 32,76 %
Counter-Strike: Global Offensive

Podet nalezu 12,00
Smérodatna odchylka 1521 887,97

Aritmeticky prumér

35190 703,83

Minimalni hodnota

31325 648,00

Maximalni hodnota

37055 631,00

Prumérny narust od 2020

32,74 %




Graf 3 Boxplot graf statistickych dat vybranych 5 her za rok 2021 (viastni zpracovani)
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V nasledujici tabulce jsou zobrazeny prumérné pocty aktivnich predplatiteld sluzeb

PlayStation Plus a Xbox Game Pass v roce 2021.

Tabulka 13 Pocet predplatitelii sluzeb PlayStation Plus a Xbox Game Pass v roce 2020 (83)(84)

Nazev sluzby

Pocet aktivnich predplatiteli v roce 2021

PlayStation Plus

48 000 000

Xbox Game Pass

18 000 000
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5.2 Vysledky

5.2.1 Popisna statistika

Vzhledem k faktu, ze v ziskanych datech se nenachazi vyznamné ojedinélé vykyvy, bude
prace pracovat s aritmetickym primérem vSech dat. Jak uz bylo zminéno, pro zpracovani
dat byla jako vychozi hodnota pouzita data zroku 2019. Zjisténi prace, respektive
meziro€ni porovnani, jsou zobrazena v nasledujici tabulce.

Tabulka 14 Mezirocni porovndni sledovanych velicin v procentech (vlasini zpracovdani)

Velic¢ina 2019/2020 2020/2021
Pocet hract herniho pramyslu 5,49 % 4,46 %
Prijmy herniho primyslu 14,99 % 0,51 %
Primérna penetrace herniho prumyslu 9,91 % 6,14 %
Pramérny narast hraca v 5 vybranych hrach 52,418 % 21,646 %
Pocet aktivnich predplatitelt PlayStation Plus 22,16 % 1,27 %
Pocet aktivnich predplatitelt Xbox Game Pass 50,00 % 20,00 %
Pocet aktivnich vysilajicich na Twitchi 175,82 % -18,07 %
Pocet zhlédnutych hodin na Twitchi 66,76 % 32,46 %

Pro lepsi vizualizaci jsou predstaveny i1 dva grafy. Graf Cislo Ctyfi ukazuje procentualni

zménu veli¢in ,,PoCet hracu herniho pramyslu“, | Prijmy herniho pramyslu®, , Pramérna

penetrace herniho primyslu“ a ,,Primérny narast hract v 5 vybranych hrach®.

Graf 4 Graf mezirocniho srovnani vybranych velicin (viastni zpracovani)
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Graf Cislo pét zobrazuje zbylé dvé veliciny, a to ,,Pocet zhlédnutych hodin na Twitchi* a

,,Pocet aktivnich vysilajicich na Twitchi®.
Graf 5 Procentualni mezirocni zména platformy Twitch (vlastni zpracovani)
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Ziskana data ukazuji, pandemie koronaviru ovlivnila herni primysl pozitivné. Dle
zobrazenych informaci byl herni pramysl velice populami a hry se rozsifovaly po celém
svété. Opatifeni spojena se snahou zamezit §ifeni koronaviru byla divodem hledani
urcitého zpusobu, jak se v této dobé zabavit a odreagovat. Videohry mohly byt jednou
z téchto moznosti. V roce 2021 riast herniho pramysl zpomalil, jak ukazuji ziskana data.
Tento ukaz muze byt zpusoben piedev§im velkym nasycenim herniho primyslu v roce
2020. Ten tak hledal dalsi cesty, kam rast. Jednim z divodi muze byt odloZeni spousty
projektt, které byly zasazeny pandemii koronaviru, respektive disledky ve formé prechodu
na praci z domova.

Rok 2020 byl pro herni primysl tim nejpozitivnéj§im, kdy cely tento segment zabavniho
prumyslu rostl. Celkovy pocet hraca v hernim pramysl se zvysil o 549 %, coz je
vzhledem k mnozstvi, které se pocita na miliardy, opravdu velké. Z hlediska samotného
ptilivu hraca jde o nardst ve vysi 140 miliont hract. Tento velky pocet hracli mize znacit i
to, ze herni primysl dokazal zpétné oslovit mnoho nehraci ¢i lidi, kteti o videohry drive
nejevili vibec zadny zajem. V roce 2021 se rust zpomalil, stale se ale zaznamenal velky
ptiliv novych hraca. V reakci na stale trvajici pandemii koronaviru se videohrami zacalo

zabyvat dalSich 120 miliont hraca, oproti roku 2020 to znaci narust o 4,46 procent, vuci
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puvodni hodnoté dokonce o 10,2 procent. Za dva roky tak vyrostl herni primysl v poctu
hraca o 260 miliona novych hraca.

Velky nartst zaznamenaly také prijmy herniho prumyslu. Ty se v roce 2020 oproti roku
2019 zvysily bez jedné setiny o 15 procent. Toto zvySeni ukazuje, ze hraci, a to 1 nové
pfichozi, zacali do her vkladat vice penéz. Z hlediska objemu penéz jde o narust ve vysi
22,8 miliard dolart, diky ¢emuz se celkové pfijmy herniho primyslu v roce 2020 zastavily
na 174,9 miliardach dolard. V roce 2021 zaznamenaly pfijmy nejvétsi zpomaleni ze vSech
sledovanych veli¢in. Oproti roku 2020 byl nartst pouze 0,51 procent, tedy 120 miliona
dolart, herni pramysl tak byl z hlediska financi naplnén a hraci jiz nebyli ochotni vice
utracet ve hrach nabizejici monetizaci, taktéz ale muze byt divodem odlozeni nékolika
velkych projektd, které by do herniho pramyslu pfinesly dal$i mnozstvi penéz.

Penetrace herniho trhu zaznamenala v roce 2020 dalsi rozsifeni. Pojem videoher se zacal
mnohem vice rozsifovat a primérné€ zasahly o 9,91 procent vice lidi. Vibec nejvice se
videohry rozsifily na izemi Velké Britanie, kde se penetrace trhu posunula z 54,53 % na
62,25 procent. Nezvyklé je snizeni penetrace o jedno procento na trhu celé Evropy. Tento
divod by se nejspiSe dal argumentovat neustalym rustem pramérného véku obyvatelstva.
Celkové byla prumérna penetrace herniho primyslu 40,34 procent. V roce 2021 se
penetrace opét zvySovala, stejné jako cely prumysl byl ale rust, respektive rozsifovani
penetrace, opét zpomalen. Divodem muze opét byt odkladani vydani mnoha her, diky
¢emuz se o nich tolik nemluvilo a videohry zasahly mensi ¢ast populace. V roce 2021 se
penetrace oproti pfedchozimu roku zvysila o 6,14 procent.

Sledovana veli¢ina prumérny narust hracia v S vybranych hrach zasadné souvisi s prvni
sledovanou proménnou. Vzhledem k velkému nartstu hrach se da predpokladat, ze novi ¢i
staronovi hraci zamifi k titulim, které jsou v hernim primyslu rozsifeny nejvice. Pravé
ztoho divodu byly vybrany tituly, které patii k t€m nejvétSim v sou¢asném hernim
prumyslu. Jejich primérné€ pocty hracu se tak v roce 2020 zvedly o prumérnych 52,418
procent, znacici masivni rast téch nejvétsich her. I v tomto pfipade se rist 5 vybranych her
v roce 2021 ochladil. Stale se ale jedna o dvouciferni procentni narast, presnéji se do her
dostalo primérné o 21,646 procent vice hracu.

Predchozi veliina muze souviset i s dalsi sledovanou veli¢inou, a to pocet hodin, které
divaci shlédli na streamovaci platformé Twitch. Tato platforma, respektive velci
vysilajici, ¢asto mohou urcovat trendy v hernim pramyslu. Zaroven herni studia skrze tuto

platformu své hry casto propaguji. Pokud se vysilajicimu dand hra libi ¢i ji vénuje hodné
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Casu a chvali ji, jeho divaci mohou zacit hru taktéz hrat. Tento trend se pak §ifi po celé
platformeé a dané hry mohou mit tisice i desetitisice novych hraca pouze z této platformy.
Celkové se tak pocCet zhlédnutych hodin zvysil v roce 2020 o 66,76 procent, respektive
7,35 miliard hodin na 18,36 miliard hodin. I zde byl v roce 2021 zaznamenan velky rust,
opét ale poznamenan velkym ochlazenim celého prumyslu. Za rok 2021 zaznamenala
veli€ina rust o 32,46 procent, tedy o vice jak polovinu mensi zménu vici roku 2020.

Pocet aktivnich vysilajicich na Twitchi pak kombinuje dvé vySe zminéné veliciny
dohromady. Pokud je o hry zajem a zaroven je na platformé hodné divakd, mohou se
nachazet neustale novi a novi vysilajici, ktefi chtéji své pocity sdilet ¢i chtéji pobavit.
Vzhledem k pandemii koronaviru, kdy museli lidé zastavat kvuli opatfenim doma, pak
nem¢li Casto co délat a streamovani mohlo byt jednim z disledkt jejich hledani po zabaveé
¢i vydélku. Diky tomu zaznamenala platforma v roce 2020 velky narast o 175,82 procent,
respektive 5,89 milionu, na 9,24 milionu aktivnich vysilajicich. Tato veli¢ina byla
rapidnim rustem v roce 2020 zasazena nejvice. V roce 2021 §lo o jedinou proménnou,
ktera se snizila. Oproti velkému rastu v roce 2020 se pocet aktivnich vysilajicich na
Twitchi snizil o 18,07 procent, streamovaci platforma tedy ztratila 1,67 milionu aktivnich
vysilajicich. Divodi muze byt nékolik, kromé piilisného nasyceni trhu, a tedy i malému
zajmu o tyto vysilajici, se v tomto roce 1 dafilo tvofit mén¢ prisna opatfeni. Diky tomu se
populace vracela do kancelafi, tedy ztracela volny ¢as pro vysilani her.

Zjisténa data ukazuji, Ze herni primysl v dobé pandemie koronaviru znac¢né rostl. Opatfeni,
ktera souvisela se snahou zamezit Sifeni nemoci, donutila populaci zistavat v jejich
domovech. V této dobé se tak museli né¢im zabavit, pfijit na jiné myslenky, zlepSit si
naladu. Jednim ze zpusobu, jak toho docilit, bylo zacit hrat videohry. O téch se mohli
dozvédét z internetu ¢i od svych znamych. Diky tomu se zacal zvySovat penetrace herniho
prumyslu. Jakmile si nasli titul, ktery je zaujal ¢i se jim libil, mohli si jej zakoupit ¢i
zdarma stahnout. Tim se zvySoval celkovy pocet hract. Bud vstupni investici ¢i
postupnym dokupovanim hernich predméti pak hraci vkladali do herniho pramyslu dalsi
pfijmy.

Hraci ale nemuseli pouze hrat, o hry se mohli zajimat i mimo svij vlastni zazitek, a to
skrze sledovani ostatnich, jak hraji. Mezi nejznaméjsi platformy pro vysilani her patii
Twitch.tv. Diky zvySujici se penetraci herniho pramyslu a zvysujicim se po¢tim hraca pak
i tato platforma masivné rostla, a to nejen v poctu zhlédnutych hodin, ale i v poctu

aktivnich vysilajicich. Vysledek zjisténi je tedy nasledujici — pandemie koronaviru
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ovlivnila herni pramysl pozitivné, tedy herni pramysl reagoval rustem, a to v obou

sledovanych letech.

5.2.2 Focus group

Nasledujici vysledky vychazeji z metody Focus group. Metodika této Casti byla popsana
v Casti Metodika. Pro stanoviska byli osloveni experti herniho primyslu, kterym byla
zaslana zjednodusSena prezentace se ziskanymi daty a dotaznik, kde byli experti vyzvani
k vyplnéni jejich stanovisek k zadanym otazkam. VSechna stanoviska a vyjadfeni expertt
jsou citovana v originalnim znéni.

Nasledujici tabulka predstavuje oslovené experty, respektive jejich pozice, kteti se rozhodli
svymi stanovisky pfispét k formulovani prace.

Tabulka 15 Pracovni pozice oslovenych experti

Oznaceni Pozice Experta
Expert 1 Marketing manazer Warhorse Studios
Expert 2 Pavol Buday — Business Development Manager (Reboot Develop)
Expert 3 Publishing manager, 1C Entertainment
Expert 4 Novinar na webu Games.cz
Expert 5 Senior PR manager East Europe

Prvni otazka: “Jak hodnotite herni pramysl pied a v dob&€ pandemie koronaviru?*. Cilem
otazky bylo zjistit stanoviska experti k obecné proméné herniho primyslu za posledni dva
roky, kdy se ve svété §iii pandemie koronaviru. Slo pfedeviim o obecné zhodnoceni stavu

herniho primyslu. Stanoviska expertd k otazce ¢islo 1 jsou uvedena v priloze 1.

Shrnuti stanovisek

Experti se spolecné shodli na dvou rovinach. Herni studia a vyvojafi na pandemii
koronaviru reagovali pfesunem z kancelafi a jinych spolecnych pracovnich prostort do
domovu. Vyvojafi se museli vyporadat s problémy, které s pfesunem byly spojené. Tento
presun zpusobil predevsim zpomaleni vyvoje videoher, které se nasledné musely odkladat.
Tim je mysleno nasledujici — v okamzik, kdy je hra oznamena, je vétSinou oznameno i
datum jejiho vydani. Pokud se ale procesy ve studiu zpomali ¢i nastanou problémy, toto

datum je nutné odsunout na pozdéjsi — tedy se odklada. Dalsi reakci trhu pak byl rust, jak
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se experti dale shodli. To souhlasi se zjisténim prace, které ukazalo rust ve vSech smérech,

tedy v poctu hracu i pfijmech.

Druha otazka: ,Jak dle Vaseho nézoru/zjisténi reagovali hraCi na zavedena opatfeni
souvisejici s pandemii?“ Otazka méla za cil ziskat stanoviska, jakym zptisobem hraci
reagovali na opatfeni okolo pandemie koronaviru, napiiklad omezeni pohybu, lockdown ¢i

dalsi ptikazy vlad. Stanoviska experta k otazce Cislo 2 jsou uvedena v piiloze II.

Shrnuti stanovisek

Experti se jednozna¢né shoduji na tom, Ze se hralo vice, a to pfedevs§im v mezich hodin.
Zminuji ale, ze se k videohram dostavali nejen , hraci®, tedy ti, ktefi hrali i pfed pandemii
koronaviru, ale také , nehraci“, tedy lidé, ktefi o hrani pfed pandemii koronaviru nejevili
zajem. Nektefi zexpertl zminuji, ze hraci zacali v reakci na opatfeni proti S§ifeni
koronaviru vice utracet. Obé tvrzeni opé€t potvrzuji zjisténi prace. Dle statistickych dat bylo
zjisténo, ze se do herniho primyslu dostalo velké mnozstvi novych hraci, a to predevsim
v téch nejhranéjsich titulech. Vzhledem ke zvySeni piijma pak vysledky zjisténi prace opét

koreluji s tvrzenim expertt.

Treti otazka: Jak dle Vaseho nazoru/zjisténi reagoval herni primysl na zavedena
opatfeni souvisejici s pandemii?“ Experti se zde mohli vyjadfit k jejich stanoviskam
k reakci herniho primyslu a jeho reakci na opatfeni vlad. Mezi to patfi opét omezeni
pohybu, lockdown a dalsi. Otazka se soustfedila spiSe na herni primysl jako celek,
popfipadé€ herni studia ¢i trendy ve hrani. Stanoviska expert k otazce Cislo 3 jsou uvedena

v pfiloze III.

Shrnuti stanovisek

Experti se opét odkazuji na velké prechdzeni k praci z domova. Tato situace se tykala
témer vSech odvétvi sluzeb, herniho vyvoje nevyjimaje. Experti se shoduji na tom, Ze tento
pfesun prace do domovi vyvojait mél velky dopad na produktivitu a také zménu
pracovnich navykt. Dasledkem toho je odklad mnoha videoher. Expert 2 se pak odkazuje
na vizi dlouhodobé strategie a trendu v zabavnim pramyslu. Expert 2 konkrétné zmifiuje
sluzby Game Pass, nazyvany také jako Xbox Game Pass ¢i jako Microsoft Game Pass. Jde

o sluzbu, jejiz cena je v Ceské republice stanovena na 259 korun meési¢né v piipadé
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levngjsi edice, €1 339 korun meésicné v pripadé drazsi edice. Ve vsech piipadech ziska hrac

ptistup k vice jak stovce her, které mize béhem doby, kdy sluzbu plati, libovolné hrat.

Ctvrti otazka: ,Pro¢ herni primysl reagoval na pandemii koronaviru pravé timto
zpiisobem? (Zptsobem, kterym vy hodnotite) Ukolem bylo zjistit diivod stanoviska, ktery
dany expert popsal. Soustiedi se nikoliv na obecné vnimani ¢i nazory, ale Cisté na
stanovisko jiz fecené. Expert zde mohl dale rozvést Ci prinést podklady pro svou myslenku.

Stanoviska expertt k otazce Cislo 4 jsou uvedena v priloze IV.

Shrnuti stanovisek
Experti se shoduji, ze feSeni, které predtim zminili, bylo prakticky jediné mozné. Piesun
vyvoje na home-office (praci z domova) byl sice nakladny, ale vzhledem k opatfenim proti

Siteni koronaviru §lo o jediné feSeni, jak praci na hrach zachovat.

Pata otazka: Jak se zménil segment herniho prumyslu béhem pandemie?“ Jde o jednu
z otazek stanovenych v cili prace. Ukolem je zjistit stanovisko expertd k tomu, jak se
zménil segment herniho pramysl, at’ uz ve formé rozdéleni platforem, kadence vydavani ¢i

obecné rozlozeni hraci. Stanoviska expertu k otazce Cislo 5 jsou uvedena v ptiloze V.

Shrnuti stanovisek

Expert 1 zmiriuje hned né€kolik zmén, které se na poli herniho primyslu udaly. V prabéhu
pandemie koronaviru nastal masivni problém se zasobovanim a obecnym nedostatkem
¢ipt, polovodi¢t, mikroprocesort i jejich praptvodci ve formé waferti. To zapfiinilo
spoustu problémd, jak ale Expert 1 zminuje, pro herni pramysl byly zadsadni ony zminéné —
nedostatek nové generace konzoli, predevsim PlayStation 5 a Xbox Series X. Diky tomu se
zacal zvySovat zajem o levnéj§i a mén¢ vykonné konzole, a to naptiklad Xbox Series S i
prenosnou konzoli Nintendo Switch. Nedostatek ¢ipt a obrovsky zajem o té€zbu kryptomén
se zaroven projevily ve velky nedostatek grafickych karet, hraci tim padem nemohli a
nebyli schopni vylepSovat své pocitacové sestavy.

Expert 1 zminil také ,velci hrac¢i skupuji ty mensi“. Stanovisko je nejspiSe mySleno
k akvizicim v ramci herniho pramysl. Zacatek roku 2022 byl v tomto ohledu vyjimecny,
spoleCnost Microsoft, pod kterou spada herni divize Xbox, oznamila akvizici spolecnosti

Activision Blizzard za téméf 1,5 bilionu korun. Jde o nejvétsi akvizici v ramci herniho
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prumyslu. V tomto roce doslo také na dal$i transakce — vydavatel Take-Two odkoupil
mobilni vyvojarské studio Zynga za vice nez 278 miliard korun, fond pod vedenim
Saudské Arabie koupil esportové spole¢nosti ESL a FACEIT za témér 33 miliard korun. I
tentokrat naslo toto stanovisko shodu s dal§im, nartst poctu akvizici zminil také Expert 2.

Expert 5 zminuje, ze se hra¢i bud’ vraceli ke svym dfive rozehranym titulim, nebo chtéli
vyzkouset vice véci. Toto tvrzeni souhlasi s domnénkou prace, ktera byla vyslovena pfi

zpracovani dat.

Sesta otazka: , Kam smé&fovali hradi“ Jde o dalsi otazku, jenz zaznéla v cili prace. Ukolem
je zjistit, jakym zpusobem reagovalo sméfovani hract herniho primyslu. Zdali hraci
napiiklad vice hrali na pocitacich, konzolich nebo mobilech. Zdali hrali spiSe online ¢i
offline hry, radé€ji se vénovali free-to-play hram nebo placenym titulim. Stanoviska

expert k otazce Cislo 6 jsou uvedena v piiloze VI.

Shrnuti stanovisek

Stanoviska Experta 4 a Experta 5 nelze kvuli jejich obsahu hodnotit. Dalsi experti se
soustiedili na jiné segmenty herniho primyslu, obecné se ale spolecné shoduji, Ze hraci
stravili svllj Cas u hernich zafizeni. Expert 1 vtomto piipadé zmirnuje opét posilnéni
predplatné sluzby Xbox Game Pass, ktera se v predchozich stanoviscich objevila jiz

nékolikrat.

Sedma otazka: ,Jak se zménilo chovani hraci béhem pandemie? Cilem otazky bylo
zjistit stanovisko experti k tomu, zdali se n€jak, ¢i vibec, zménilo chovani hra¢t. Mysleno
je jejich chovani v ramci herniho primyslu, otazka tak muze zaméfovat jejich utraceni
v ramci herniho primyslu, zdali u her travili vice ¢i méné Casu a dalsi behavioarni prvky.

Stanoviska experti k otazce Cislo 7 jsou uvedena v priloze VII.

Shrnuti stanovisek

Vsichni experti se jednoznacné shodli na tom, z béhem pandemie koronaviru hraci vice
hrali a taktéz vice utraceli. Expert 3 zmitiuje, ze hra¢i nemuseli nutné€ kupovat nové hry, ale
utracet ve hrach zdarma, coz souhlasi s vyslovenou domnénkou v Casti zpracovani dat.

Tvrzeni experta 4 o poklesu ristu herniho pramyslu presné reflektuje zjisténi dat této
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prace, které na ochlazeni ristu poukazovaly. Expert 4 se opétovné odkazal na zvySeny

zajem o predplatné sluzby.

Dalsi cast dotazniku, respektive otazky v ni, byly zadany Likertovou Skalou. Pro jasna

stanoviska expertd byly urCeny ¢tyfi odpoveédi, a to ,,Ano”, ,SpiSe ano®, ,, SpiSe ne* a ,,Ne®.

Z kolektivnich odpovédi bude zpracovano stanovisko k dané odpovedi.

Osma otazka: ,Herni pramysl v reakci na pandemii koronaviru rostl“ Experti méli
zhodnotit, zdali herni primysl po vypuknuti pandemie koronaviru, respektive v reakci na
tuto situaci, rostl — obecné jsou jako rust povazovany zvysSené piijmy, zvySeny pocet hracu.

Stanoviska expertu k otazce Cislo 8 jsou uvedena v priloze VIII.

Shrnuti stanovisek
Zjisténi prace, které ukazalo rast herniho primysl, experti jednoslovné potvrdili. Vsichni
experti se shodli na tom, ze herni pramysl v reakci na pandemii koronaviru rostl, a to jak

v roce 2020, tak v roce 2021.

Devata otazka: ,, Do herniho primyslu v reakci na pandemii koronaviru pfislo vice lidi
Experti méli zhodnotit, zdali do herniho primyslu pfislo vice lidi, mysleno predevsim
nehraci, ale taktéz navrativ§ich hract Ci obyvatel, ktefi byli zasazeni penetraci herniho
prumyslu, ale vice se mu nevénovali. Stanoviska experti k otazce Cislo 9 jsou uvedena

v piiloze IX.

Shrnuti stanovisek

Vétsina expertll se shodla na tom, ze do herniho primyslu v reakci na pandemii koronaviru
prislo vice lidi. Na tuto skute¢nost ukazuje 1 zjisténi prace na zakladé sledovanych dat.
Jedinym expertem, ktery stvrzenim nesouhlasil, byl expert 1. Tento expert ale pfi
zodpovézeni druhé otazky sam zminil, Ze ,,zacalo hrat vice nehrac¢i“, coz by napovidalo, ze

se do herniho primyslu dostalo vice hracu, a tedy vyse zminéné tvrzeni by bylo pravdivé.
Desata otazka: ,,Herni pramysl za roky 2020/2021 vyrostl vice, nez tomu bylo v minulych

letech.” Otazka silné souvisi s tvrzenim a odpovedi na otazku ¢islo 8. V této otazce jde

predevsim o prozkoumani vlivu pandemie koronaviru na rust herniho prumyslu, respektive

60



jeho domnivanou zvySenou akceleraci. Stanoviska expertd k otazce Cislo 10 jsou uvedena

v piiloze X.

Shrnuti stanovisek

Osloveni experti se zde opét téméf jednoznacné shoduji. Zatimco tii experti odpovedéli
,,Ano“, dva znich , SpiSe ano“. Obecné by se tak dalo predpokladat, ze experti souhlasi
s predstavenym tvrzenim, na které navic ukazuje i1 zjiS§téni prace na zakladé sledovanych

dat.

Celkové shrnuti stanovisek

Experti se ve svych stanoviscich shodli, ze herni prumysl v reakci na pandemii koronaviru
rostl. Casto je jako reakce zmifiovan presun na praci z domova, ktera dalsi vyvoj herniho
prumyslu ovlivnila negativné. Projekty a vyvoj her se zpomalil a cely primysl musel na
tato opatieni reagovat. S presunem souvisely zvySené naklady a zména procest v ramci
vyvoje her. Pandemie koronaviru neovlivnila pouze herni vyvojare, ale také dalsi subjekty
herniho primyslu, jako jsou dodavatelé ¢i vyrobci konzoli.

Experti na herni primysl se shodli, ze se v hernim prumyslu objevil velky nedostatek nové
generace konzoli i soucastek pro pocitace. Tento trend nasledné ovlivnil i chovani hracu.
Nejcasteji jsou zminované predplatné sluzby. Hraci zacali vice upfednostiiovat pravé tyto
sluzby, diky kterym méli pfistup k velkému katalogu her na velké tadé platforem, od
konzoli az po pocitace. V ramci odpoveédi na otdzku ,Kam smeéfovali hraci“ lze
konstatovat, ze na (dalsi) herni zafizeni. Mezi ty se fadi pocitace, konzole nebo mobily.
Celkové pocty hracu i jejich vydaje do herniho primyslu rostly. Experti se shodli, ze se
zvySily prodeje hernich zafizeni. Zatimco stali hraci hledali novou formu zabaveni, tedy
investovali do novych technologii, nové piichozi ,,nehraci“ museli pro hrani her zakoupit
odpovidajici zafizeni. Zaroven hraci smeétovali k pfedplatnym sluzbam, coz potvrdili nejen
experti, ale také zjiSténi prace.

Otazka , Jak se zménil segment herniho primyslu“ zde byla ¢astecné€ zodpovézena. Hraci
projevili velky zajem o piedplatné sluzby, at’ je to Xbox Game Pass ¢i PlayStation Plus.
Tyto sluzby konstanté rostly a hraci o né jevili velky zajem. Segment herniho pramyslu se
zménil 1 vtom smyslu, ze v dob&€ pandemie koronaviru nevychazelo velké mnozstvi
novych her, a to kvili jiz zminénym divodim — pfechod na praci z domova, nucené

odklady a prodluzovani procesi. Herni primysl tak musel pracovat stim, co bylo
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k dispozici a co bylo popularni. Velky narast jiz zabé&hlych her prace zobrazila
v prumérném narustu péti vybranych her, které zaznamenaly za roky 2020/2021 velky
ptiliv hraci.

Odpoved na otazku ,Jak se proménilo chovani hrach béhem pandemie?” se ukazala jak ve
zpracovani dat, tak ve stanoviscich expertii. Do herniho primyslu zamifilo velké mnozstvi
novych hraci, tedy zacali hrat vice her. Zaroven zacali hraci vice utracet. Pfijmy herniho
prumyslu se zvySily o jednotky procent, tedy o dalsi miliardy dolart. Hraci hledali nové
zpusoby zabavy, nakupovali tedy nové hry ¢i investovali do téch stavajicich. Zaroven
zacali vice vyhledavat ptfedplatné sluzby, které jim nabidly rozsahlé katalogy her, jak

potvrzuji 1 experti. Ti zminuji 1 vét§i nakupy konzoli.
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6. Diskuse

V ramci zpracovani bakalarské prace byl feSen dopad pandemie koronaviru na herni
prumysl. Vysledky ze zpracovani dat ukazuji, Ze herni pramysl v obdobi pandemie rostl,
na Cemz se shoduji statistické vysledky i experti. Divodem, ktery byl v praktické Casti
experty zminén, byl nuceny ptechod spolecnosti k praci zdomova. Volny Cas ziskany
novou situaci lidé fesili rGznymi zpasoby, jednim z hlavnich byl pfechod k videohram.
Herni pramysl v dasledku toho rostl, a to ve vSech sledovanych veli¢inach.

Experti zaroven zmifuji, ze pfechod k praci z domova negativné zasahl herni spolec¢nosti
v jejich inovaci. Dasledkem toho byl zpomaleny vyvoj videoher, zpozdéné distributorské
kanaly a nakonec 1 nucené odkladani vydani novych her, které se nepodarilo ve
vymezeném case dokoncit.

Sekundarnim dopadem, zminénym hernimi experty, byl nedostatek hernich konzoli a
grafickych karet zptsobené nedostatkem kritickych hardwarovych komponentt.

Navzdory vyse uvedenym problémim dokazal herni primysl rist ve vSech sledovanych
veli¢inach této prace. Divodem riistu muze byt masivni pfiliv novych hraca, ktefi neméli
kvuli odkladim projekta piistup k novym hram. Z tohoto divodu zamifili k jiz zabéhlym a
dlouho fungujicim titulim, coz ukazala sledovana veliCina ,,primérny narist hract v 5
vybranych hrach“. Jejich zvySena participace v hernim pramyslu dokazala vyvazit zminéné
negativni vlivy.

Prace se zabyvala celosvétovym rustem herniho primyslu. Dalsi zkoumani vlivu pandemie
koronaviru na herni primysl by se mohlo zaméfit na reakci herniho pramyslu v ramci
jednotlivych zemi. Opatieni stati proti Sifeni koronaviru byla rizné rozsahla, stejné tak

mohli zdejsi hraci reagovat jinym zptsobem.
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7. Z.avér

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo analyzovat proménu herniho primyslu v dasledku
pandemie koronaviru. Cilem prace bylo zodpoveédét na otazky tykajici se promeény herniho
prumyslu, zmény chovani hractu a jejich sméfovani. Prace méla zjistit, jakym zptsobem
reagoval herni primysl a trh videoher na vypuknuti pandemie koronaviru a opatieni
zamezujici Sifeni této nemoci.

V teoretické casti byla nejdiive vymezena teoretickd vychodiska. Prace se zaméfila na
vysvétleni problematiky her. Byl popsan herni vyvoj, monetizace videoher i nejveétsi
platformy na trhu. Prvni Cast teoretické prace také vymezila subjekty herniho prumyslu a
jejich roli v ném.

Dalsi Cast se zamérila na aktualni vyzkum v hernim pramyslu i oblastech, které se jej
dotykaji. Prace predstavila studie vénujici se dopadu pandemie koronaviru na herni
prumysl i reakci ekonomiky na opatfeni souvisejici se zamezenim S§ifeni této nemoci.
Vysledky a stanoviska studii byly dalezité pro dalsi sméfovani prace.

Prakticka Cast prace nejdiive predstavila zkoumana data, jejichz promeéna byla dulezita pro
zhodnoceni reakce herniho prumyslu. Pouzita metoda popisné statistiky ukazala zjisténou
meziro¢ni zménu sledovanych veli€in. Ze zpracovani vyplynulo, Ze herni pramysl rostl ve
vSech smérech. Meziro¢né zaznamenal velky pfisun novych hracd, zaroven se zvysily
pfijmy tohoto trhu. Nartst penetrace herniho primyslu zaznamenana ve vsech sledovanych
regionech znaci, ze se povédomi o videohrach rozsifovalo. Predev§im v roce 2020 byl
zaznamenan velky zajem o platformu Twitch.tv.

Prakticka Cast se dale vénovala metodé Focus group, jejimz cilem bylo ziskat stanoviska
expertd na herni primysl k proméné a reakci herniho prumyslu na pandemii koronaviru.
Expertim bylo polozeno celkem deset otazek, jejich stanoviska nasledné slouzila
k sestaveni souhrnného postoje. Experti se spolecné shodli, ze herni primysl v reakci na
pandemii koronaviru rostl, zaroven trh zaznamenal zvySeny pfijem novych hraca. Experti
velice Casto zmirovali firemni pfechod na préci z domova, ktery zapficinil odklady hernich
projektti a zpomaleni vyvoje videoher. Kvili tomu hraci sméfovali bud’ k jiz fungujicim a
zab&hlym hernim titulim, nebo zacali vyuzivat sluzby predplatného nabizejici za mésicni

poplatek rozsahlé katalogy her.
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Bakalaiska prace vyhodnotila jednotlivé otazky stanovené v jejim cili. Prostor pro dalsi
zkoumani ve vztahu ke zmé&nam herniho prumyslu vidim v rozsifeni zkoumani o dalsi roky
zasazené pandemii koronaviru a sou¢asné ovlivnéné vale¢nym konfliktem na Ukrajiné,

jehoz dopady ovliviuji cely svét.
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paméti

microSDHC Micro Secure Digital High Capacity, format pamétovych karet
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Coronavirus disease 2019, koronavirové onemocnéni 2019, vysoce infekéni
onemocnéni, které zpisobilo pandemii

Advanced Micro Devices, nazev spolecnosti

Tera Floating-point Operations Per Second, jednotka vykonnosti
pocitacovych komponentt

Random-access memory, pamét s pfimym pifistupem, forma operacni
paméti v pocitacich

Hard Disk Drive, typ ulozisté v pocitacich

Terabajt, jednotka kapacity pocitaCového ulozisté ¢i paméti
High-Definition Multimedia Interface, nekomprimovany obrazovy a
zvukovy signal v digitdlnim formatu

Technologie pro pocitacové sité

Universal Serial Bus — univerzalné pouzivana sbérnice, zpusob piipojeni k
pocitaci

Technologie umoziujici leh¢i a rychlejsi vypocet osvétleni ve hie
Graphic Double Data Rate 6, typ operacni paméti

Solid State Disk, typ tlozisté v pocitacich

Format digitalnich optickych diska

Akceni Clen, mechanicka soucastka reagujici na informace, které prevadi na
pohyb

Hra pro vice hraca

Non-Volatile Memory Express, typ rozhrani pro komunikaci paméti a fadice
packa pro ovladani

informacni technologie

dvoudimenzionalni

trojdimenzionalni

pocitaovy program

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, zanr pocitacovych her
Systém zpenézeni, kdy hra zvyhodiiuje hrace, ktefi utratili penize
Chicago Board Options Exchange, opcni burza v USA

Volatility index

VanEck Video Gaming and eSports Exchange Traded Fund, fond
obchodovany na burze

Standard & Poor’s Goldman Sachs Commodity Index,

MYV Index Solutions Global Video Gaming & eSports Index

Denni vynosy ESPO

Denni vynosy z VIX

Denni vynosy z S&P GSCI

Celosvétova denni variace celkovych umrti na COVID-19

Pozornost na Google vénovana koronaviru

Zavislost na hrani po internetu

Problematické uzivani internetu

Skéla pro méfeni kompulzivniho uZivani internetu

Prvni ¢asové obdobi

Druhé casové obdobi

Index opatieni proti §ifeni koronaviru

Hruby domaci produkt

Patient Health Questionnaire-9, dotaznik pro zjisténi depresi

General Anxiety Disorder-7, dotaznik pro zjisténi uzkosti
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IGDSF Internet Gaming Disorder Short Form-9, dotaznik pro zjisténi zavislosti na

hrani her
DSM-5 Diagnosticky a statisticky manual dusevnich poruch
PC Pocitac
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10. Prilohy

Priloha L
Priloha IL.
Priloha III.
Priloha IV.
Priloha V.
Priloha VI
Priloha VIL

Stanoviska expertt k prvni otazce
Stanoviska experti k druhé otazce
Stanoviska expertu k tfeti otazce
Stanoviska expert ke ¢tvrté otazce
Stanoviska expertt k paté otazce
Stanoviska expertu k Sesté otazce

Stanoviska experti k sedmé otazce

Ptiloha VIII. Stanoviska expertti k osmé otazce

Priloha IX.
Ptiloha X.
Priloha XI.
Priloha XII.

Priloha L

Stanoviska expertt k devaté otazce
Stanoviska expert k desaté otazce
Dotaznik pro experty herniho primyslu

Prezentace dat pro experty herniho prumyslu

Stanoviska expertt k prvni otazce

Tabulka 16 Stanoviska expertii k prvni otdzce

Oznaceni Stanovisko
experta
Expert 1 | Herni prumysl roste kazdy rok, v dobé pandemie dokonce jesté rychleji, to je
jist€ vyhoda.
Expert 2 | Zvonku sa zda, akoby sa nic nezmenilo. Herny plan sa trochu pomenil

vzhladom na meskania a odklady, ale hry vychadzali, vychadzaju a nove sa
neustale ohlasuju. Studia sa rovnako zakladaju, u inych dochadza k zlucovaniu
do vacsich rodin.

Pandemia mala obrovsky vplyv na procesy, najimanie pracovnej sily, sposobu
ako priebehaju obchodne jednania, ako dochadza k zoznamovaniu sa s novym
partnerom a takisto aj ako sa minaju peniaze na reklamu.

Vzhladom na neexistujuce veltrhy, konferencie a vystavy bolo jedinym

riesenim sa spojit online, co v uvodnych mesiacoch bolo mimoriadne narocne.
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Studia takisto museli velmi pruzne reagovat na zmenu procesov - praca z
domu, zabezpecenie devkitov a ich bezpecnost mimo studia, co malo dopad na
produktivitu a celkovy vykon, co sa zacalo odzkardlovat na mnohych
odkladoch.

Dnes maju spolocnosti pristup k talentom z celeho sveta bez nutnosti
relokacie, akcelerovala sa konsolidacia trhu s mnohymi akviziciami a zmenil
sa aj nazor na pracu z domu. Je velkou otazkou, ci zavedene procesy zostanu

natrvalo, alebo sa zacnu pomaly vracat do modu spred pandemie.

Expert 3

Koronavirus mél na herni primysl pomémeé zna¢ny dopad na dvou zakladnich
ekonomickych kiivkach - na kiivce poptavky a nabidky. Z jedné strany totiz
hréci, Casto zavieni doma bez moznosti dalSiho vyziti, pfipadné na home office
s mnozstvim uSetfeného Casu zplsobeného dojizdénim z/do prace, meli
moznost hrat mnohem vice. Ne ze vSech platforem mame prikazna data, ale
Steam v dobé pandemie prozival zlaté Casy a pocet soubézné hrajicich hraca
trhal jeden rekord za druhym. Z druhé strany vSak byla nizsi nabidka, nebot” se
s nastalou situaci museli vyporadat i vyvojafi. Ti, Casto z duvodu jiz
zminéného home office, nestihali své terminy, dochazelo k odkladim, a
obecné vzato vychazelo v nejkritictéjsim obdobi mnohem méné velkych her.
Pravé jejich vyvoj byl poznamenan nejvice, s ohledem na pocet tituld na trhu
ale nejde fict, ze by hraci neméli co hrat. Jen svou pozornost zaméfili tieba i na

jiné tituly, nez méli ptivodné v planu.

Expert 4

Herni primysl pandemie samoziejmé zasahla, zkomplikovala vyvoj pfesunem
fady vyvojaifi na home office, coz se nasledné projevilo vinou odklada.
Znesnadnila i launch nové generace konzoli kvuli snizenym vyrobnim
kapacitam, zaroven ale v prvnim roce pandemie prozil herni primysl vyrazny
rast a nékterym hernim titulim Covid vyloZen€ pomohl, obrovsky boom zazilo
napiiklad v idealni Cas vydané battle royale Call of Duty: Warzone nebo

Animal Crossing: New Horizons.

Expert 5

Herni primysl se neménil v zavislosti na Covidu, zmény a vyvoj v hernim
byznysu vnimam spi$ jako evolu¢ni vyvoj, ktery ovlifiuje mnoho faktord jako
jsou zanrové trendy, pfichod novych konzoli, zmény a vyvoj hardware atd..
Pravdou je, ze pandemie Covidu zménila chovani firem, postupy v praci atd.

Mnoho spolecnosti, kde bylo bézné pracovat v tymech, v kancelafich, témér ze
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dne na den preslo na home-office a tato forma i po skonceni opatieni zistala
zachovana.

V uvodu zminuji pfichod novych konzoli a to je néco, co bylo zajimavé
sledovat velmi detailn€, protoze se ukazalo, jak Covid narusil bézné
dodavatelské vztahy. od uvedeni PS5 a X Series na trh je to vice nez rok a ani

jednu konzoli se nemohu koupit do ted’ voln€ prodeji.

Priloha II.

Stanoviska expertt k druhé otazce

Tabulka 17 Stanoviska expertii k druhé otdzce

Oznaceni Stanovisko

experta

Expert 1 | Hrac¢i asi zacali hrat trochu vic, ale spi§ bych tekl, ze zacalo hrat i mnoho
nehracu.

Expert 2 | Pri pohlade na predajne cisla a rastu poctu hodin stravenych pred streami, je
vidiet, ze hracom sa otvorili penazenky. 1zolacia a odstrihnutie sa od fyzickeho
sveta samozrejme priniesla aj narocne situacie a zataz ovplyvnujucu mentalne
zdravie.

Ja za seba mozem povedat, ze som dohral tolko hier ako nikdy predtym a to aj
take, na ktore by som si nedokazal najst cas.

Expert 3 | Caste¢na odpovéd se nachazi v odstavei vyse. Hradi méli vice asu a travili u

svych pocitact a hernich konzoli vice Casu. To je ale jen jedna strana, duleZité je
také uvédomit si, ze se ke hrani vraceli (nebo naopak nove dostavali) hraci, ktefi
v dobé predcovidové o hrani nejevili zajem. Herni primysl svym obsahem a
dosahem neustale roste a uz davno jej lze povazovat za mainstream, a tak se
logicky dostal i do domécnosti, ve kterych se difv nenachazel. Cast lidi v ném
jednoduse nasla zpusob, jak travit svlij volny Cas, zatimco jini zastali u televizi
(pocet predplatitelt streamovacich platforem v obdobi téz rostl) a zvySeny zajem
zaznamenal tfeba i knizni pramysl. Hry tak byly jen jednou z nékolika variant.
Pokud bychom zustali jenom u nich, hraci byli ochotni utracet vice penéz (vice
Casu se rovna potiebé vice her), a tak i pfes problémy vyvojait uvedené vyse se
nelze ubranit dojmu, ze pro nekteré spolecnosti znamena doba covidova zlaté

Casy. Musela se ale se svymi plany nachazet ve spravny ¢as na spravném misté.
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Expert 4

Hraci byli dle mého nazoru skupinou, kterd na pandemii reagovala dobfe, jejich

konic¢ku se omezeni tykala jen relativné okrajoveé a méli na néj vic Casu.

Expert 5

Zacali vice hrat. To vime vSichni:) S nastupem lockdownt se zménilo chovani
hraca doslova ptes noc. Bylo by zajimavé zjistit podil prodanych retail boxu
ptred a po nastupu Covidu a vSelijakych karanténnich opatieni. Hraci, ktefi do té
doby nedaveétovali online platbam, je prosté museli vzit a akceptovat, protoze
retailovy trh se v podstaté zbortil. Prestoze byla moznost posilat krabice

postou/kuryrem, skute¢nym vitézem se stal online prode;.

Priloha III.

Stanoviska expertu k tfeti otazce

Tabulka 18 Stanoviska expertii ke tieti otczce

Oznaceni Stanovisko

experta

Expert 1 | Pfesunem na home office a také odlozenim vydani fady tituld.

Expert 2 | Herny priemysel ako jediny zacal okamzite po zavedeni opatreni evidovat
dvojciferny narast (v %) v predajoch. Pandemia akcelerovala akvizicie,
zmenila pohlad na pracu z domu a nove procesy (komunikacia cez nove
aplikacie, distribuovane teamy komunikujuce virtualne) sa zaviedli pomerne
rychlo. Pochopitelne, ze to malo aj dopad na produktivitu, on-boarding
(prijimanie novych posil a zaclenenie ich do teamov) a celkovy vykon. Na
druhej strane, mnohe spolocnosti su dnes vdaka tomu flexibilnejsie a
efektivnejsie a to az do takej miery, ze zavadzaju permanentny 4-dnovy
pracovny tyzden.

Expert 3 | Opét lze rozvést odpovéd na prvni otazku. V prvé tfadé spolecnosti velice

rychle pochopili, ze musi chranit své zaméstnance. Velka vétSina z nich tak
presla na home office, coz se nejvice projevilo na vyvoji videoher. Do herniho
prumyslu ale patii mnohem vice subjektil, nez jsou oni, koronavirus zamaval i
s dodavatelskymi fetézci, a tak naptiklad prodej novych konzoli dlouhou dobu
trpél na nedostatek zasob. Na druhou stranu jsou to vsSechno relativné
kratkodobé problémy, které se podafilo vice méné vyfesit. Pro pramysl jako
takovy je ale dulezitéjsi dlouhodoba strategie. Spolecnosti vidi trend chovani

zakazniku, ale reagovat na né¢ pruzné uplné snadno nejde. Napriklad zvyseny
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zajem hraci o hry vedl k narastu predplatiteld sluzby Game Pass od
Microsoftu. Neni nadhoda, ze konkuren¢ni spole¢nost Sony sprada plany na
podobnou sluzbu, a ackoliv nejde jen o zasluhu koronaviru, dost mozna
takovému rozhodnuti pomohl. Obecné lze ale i1 diky této ukazce fict, ze
jakakoliv zména kurzu trva ve hrach extrémné dlouho. S covidem zijeme dva
roky, a jen malo velkych a dulezitych her stacilo vzniknout za tuto dobu -
naprosta drtiva vétSina z nich zacala svij zrod davno pfed koronavirem a

dopady piipadnych trendu tak uvidime u projektd az za nékolik let.

Expert 4

Velka cast firem umoznila svym zaméstnancim praci z domova, coz sice
znesnadnilo a prodlouzilo vyvoj a mohlo to mit vliv na vyslednou kvalitu, ale
zarovel se v mnoha pfipadech ukazalo, ze prace off-site ma pro mnohé

nesporné vyhody.

Expert 5

Reakce byla okamzita. Tymy, které do té doby pracovali pouze v kancelafich
se stéhovali na home office. V Praze jsme presunuli celou kancelar a zajimavé
bylo, ze mnohio zaméstnanca, ktefi nastupovali ze zahraniéi, tak prichazeli do
firmy rovnou na home office. J& si vzpomnél na film Kulovy blesk - bez ironie
- bylo nutné zajistit fungovani tymt, mnoho kolegii nemélo doma dostatecné
vybaveni (napt. kiesla k PC), vyvojati zase potfebovali odvézt svoje vykonné
pocitaCe. Firma platila samozieymé s tim spojené naklady.. A prosté se dal

pracovalo.

Ptiloha IV.

Stanoviska expert ke ¢tvrté otazce

Tabulka 19 Stanoviska expertii ke ctvrté otdzce

Oznaceni Stanovisko

experta

Expert 1 | Protoze pfesun na home office zpusobil technické, ale hlavné organizacni
potize.

Expert 2 | Vyrobny proces je plne digitalny, pandemia nemala prakticky ziaden dopad na
to, ako hry vznikaju ani na marketingove kampane, ci na distribuciu ku
koncovemu zakaznikovi. Novo zavedene procesy boli jedinym moznym
riesenim, ako vyvoj nezastavit a neohrozit tym existenciu spolocnosti.

Expert 3 | Do jisté miry byl praimysl donucen okolnostmi. S projekty za nekolik desitek

82




miliond korun a se studii Citajicimi i nékolik stovek vyvojaifi nemuze
jednoduSe Cekat, az koronavirus odezni. Pferod byl pro nékteré spolecnosti
urcité tézky, mozna se podepsal na kvalité nékterych her, ale obecné se tymy
dokazaly adaptovat a pracuji v téchto podminkach Casto doted’. To plati 1 pro
vyrobce, ktefi se museli adaptovat, oteviit nové tovarny nebo uzaviit nové
dohody a smlouvy. VSechny tyto véci byly nakladné, ale podle mého soudu
zvySeny zajem o hry vétSinu nakladt vynahradil/pokryl.

Expert 4 | ProtoZe mu nic jiného nezbylo

Expert 5 | Nemyslim si, Ze by zrovna herni primysl reagoval néjak specificky. Vim o
firmach, které k celé véci pristoupili tfeba jinak. Na druhou stranu, Wargaming
je v tomto ohledu moderni firma, kde bezpeci a klid na praci tak né&jak
automaticky pievazilo.

Ptiloha V. Stanoviska expertt k paté otazce

Tabulka 20 Stanoviska expertii k paté otdzce

Oznaceni

experta

Stanovisko

Expert 1

Nevim, jestli vyvojafi zacali délat vice online nebo offline her, s hernim
prumyslem obecné hybe nedostatek Cipt, tim padem nedostatek novych
konzoli, do popiedi se tak dostava tfeba Xbox S nebo Switch, herni karty jsou
nesmysiné drahé také kvuli kryptoménam, velci hraci skupuji ty mensi,

posiluje Microsoft Game Pass. ..

Expert 2

V hernom priemysle nebolo nikdy tolko penazi ako je dnes. Hlad po novych a
vzrusujucich zazitkoch narastol, rovnako ako hlad po konsolidovani trhu a
akviziciach, ktore neutichaju, co ma vplyv na zakladanie novych studii a
investicie do novych IP. Pocas pandemie rozhodne islo o bitku o vasu
pozornost - mate iba jeden volny cas, ale moznosti ako ho vyplnit je strasne

vela.

Expert 3

Pfechod na praci z domova se vzdalenym pfistupem je v IT firmach
jednoduchy, ve vyvoji videoher ale zplsobil znacné problémy. Koronavirus v
plné nahoté ukazal, ze vyvoj her je neuvéfitelné komplexni proces, ktery si

zada soucinnost nékolika lidi najednou, ¢imz se vyvoj zdrzuje, prodrazuje a
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komplikuje. Firmy se ale dokéazaly (alespon vétSinou) adaptovat, a mnohé z
nich uz v tomto rezimu zistanou, nebo jej budou kombinovat. Sledujeme tak
spiSe prerod jakési kultury, nikoliv toho, co v téchto studiich vznika.
Netroufam si tvrdit, ze by koronavirus n&jak zasadnéji ovlivnil pomér mezi
riznymi zanry nebo rtiznymi typy her. Trend je totiz dlouhodobé ziejmy: Pro
spoleCnosti je dulezitéjsi inkasovat penize pravidelné, nikoliv jednorazovym
nakupem. Tomu povétSinou nahravaji online, Casto free-to-play tituly, ale ze
bychom jich na trhu vidéli zasadni vic nez pred lety, to si nemyslim. Mize za
to i néco, co jsem nakousl diive. Herni primysl jede v urcitych vyvojovych
cyklech a tyto cykly teprve dojizdi z doby pifedkoronavirové, nebo teprve

dorazi v dobé pokoronavirové (anebo zkratka dobé, ktera teprve prijde).

Expert 4

Herni primysl se z mého hlediska snazil pfedev§im dohanét rozpracované
projekty, néktefi drzitelé platforem (Sony) spustili iniciativy, jak hra¢im

usnadnit pobyt doma.

Expert 5

Tady nedovedu odpovidat. Nemam cisla a drzim se jen domnének a pocitt.
Ur¢itou zménu tam ¢lovek citi .- at’ uz po organizacni strance (ukazuje se, ze
HO je i herniho vyvoje akceptovatelna forma prace). Rad bych fekl, ze se lidé
vice soustfedili na hrani MMO her, ale spi§ by bylo spravng;jsi fici, ze hraci se
také vraceli ke svym diivéjSim titulim a nebo prosté¢ diky nabytému casu

chtéli vyzkouset vice véci.

Priloha VI

Stanoviska expertu k Sesté otazce

Tabulka 21 Stanoviska expertii k Sesté otdzce

Expert 1 | Obecné je malo novych konzoli, rada tak zistava u starych nebo slabsich a asi
1 diky tomu posiluje Game Pass. Bohaté zem¢ utraci za zabavu, nastupuje
Netflix a Disney, Google a Amazon predstavuji streamovane hrani, ale zatim
asi nijak uspésné. ..

Expert 2 | Nielen hraci, ale my vsetci sme sa utiekali k svojim zariadeniam. V uvodnych

mesiacoch som na sebe pozoroval dvoj-troj nasobny narast pouzivania mobilu.
Nie nevyhnutne na hry, ale straveny cas pred obrazovkou bol jednodznacne
dlhsi ako pred pandemiou. A co sa tyka preferencii, myslim, ze kazdy sa

venoval konzumovaniu obsahu na svojej oblubenej platforme, ktoru mal
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okamzite k dispozicii. Za seba mozem povedat, ze Xbox bezal cely den ci uz

ako multimedialne centrum alebo na hranie hier.

Expert 3

Dalsi velice tézka otazka. Neda se vylozeng fict, ze by méla tato doba jasného
vitéze. Na poli konzoli doS§lo k mezigeneratni obméné, kdy PlayStation 4
nahradil PlayStation 5 a Xbox One nahradil Xbox Series. Ob¢ tyto platformy
se kvili koronaviru potykaly s velkymi skladovymi problémy, a tak se naplno
nerozvinul jejich potencial. Mozna i1 proto se smal ten tfeti v pofadi - hybridni
Nintendo Switch, jehoz se nedostatek zasob, zda se, nijak nedotkl. Na
pocitacich se o generacich mluvit ned4, ale tamni trh se pro zménu potyka s
nedostatkem grafickych karet, za néz ale nemuze koronavirus, nybrz
popularita kryptomén. Mobilni trh jde tak trochu mimo muj zabér, ale troufam
si fict, ze ackoliv rost, nerostl mozna tak dramaticky, jak by se cekalo. Pro
spoustu lidi je totiz hrani na mobilech jakousi rychlou alternativou na kratké
chvile, a kdyz uz se nékdo ke hrani rozhoupal, ziejme jej chtél pojmout trochu
ve vétsim. Ale nepochybné€ i u mobilnich her mizeme sledovat narust.

Prodejnost telefont ale predpokladam ziistala neménna.

Expert 4

Na tuto otazku nedokazu informované odpovédét, predpokladam ale, ze si
hra¢i bez moznosti utracet za jiné konicky pofidili nové herni zafizeni,
ptipadné vét§i mnozstvi her, ve kterych by mohli travit nové nalezeny volny

v

cas.

Expert 5

Nemam odpoveéd

Ptriloha VII.  Stanoviska expertd k sedmé otazce

Tabulka 22 Stanoviska expertii k sedmé otdzce

Oznaceni Stanovisko

experta

Expert 1 | Zalezi na tom, jak byli ovlivnéni v bézném zivoté. Nékdo zlstal doma s
polovi¢nim platem a cely den hral, nékdo si naopak musel najit druhou praci.

Expert 2 | Na vseobecne zabavu sa utracalo viac, vzhladom na to, ze vsetky ostatne

moznosti (koncerty, kina, divadla, kaviarne, restauracie) boli silne obmedzene
a jedina forma, ako sa spojit s kulturou bolo prostrednictvom bud

specializovanych platforiem, ktore vznikli medzicasom, alebo sa obratit na uz
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vytvorene kniznice na osvedcenych platformach (Steam, Xbox, PS). A verim
tomu, ze sa nasli aj taki, ktori sa vratili k svojim “pile of shame” a zacali z nej
ukrajovat.

Odporucal by som vsak obratit sa na prieskumy agentur, ktore pracuju a
vyhodnocuju vysledky predaja, ak by ste potrebovali presnejsie udaje o

percentualnej vyske utracania (spendingu).

Expert 3

Stoprocentné utraceli vice. A hréli vice. Utracet vice nemusi nutné znamenat
kupovat vice her, 1 ve hrach zadarmo dokazi hraci utratit tisice korun, takze
tady se korelace bude hledat tézko, ale ze vSech dostupnych dat Ize snadno
vycist, ze herni trh rostl co do poctu prodanych kopii, tak co do trzeb

jednotlivych spolecnosti.

Expert 4

V ramci pandemie bylo mozno zaregistrovat naptiklad obfi zajem o konzoli
Nintendo Switch a titul Ring Fit Adventure, kterym chtéli lidé suplovat
nedostatek tradi¢niho sportu a pohybu. Narostl také zajem o predplatitelské
sluzby typu PS Plus a obecné Sly prodeje i straveny herni ¢as mezirocné
vyrazné nahoru. Ve druhém roce pandemie uz byl viditelny pokles s tim, jak se

opatieni rizn€ zvolfiovala a poCatecni panika zacala postupné ustupovat.

Expert 5

Hrali vice a utraceli vice.

Ptiloha VIII. Stanoviska expertti k osmé otazce

Tabulka 23 Stanoviska expertii k osmé otdzce

Oznaceni experta Stanovisko
Expert 1 Ano
Expert 2 Ano
Expert 3 Ano
Expert 4 Ano
Expert 5 Ano

Priloha IX.

Stanoviska expertt k devaté otazce
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Tabulka 24 Stanoviska experti k devaté otdzce

Oznaceni experta Stanovisko
Expert 1 Ne
Expert 2 Ano
Expert 3 Ano
Expert 4 Spise ano
Expert 5 Ano
Ptiloha X. Stanoviska expert k desaté otazce

Tabulka 25 Stanoviska expertii k descité otdzce

Oznaceni experta Stanovisko
Expert 1 Spise ano
Expert 2 Ano
Expert 3 Ano
Expert 4 Spise ano
Expert 5 Ano
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Priloha XI.  Dotaznik pro experty herniho primyslu

15.03.22 1:57 Dotaznik pro experty herniho primysiu

Dotaznik pro experty herniho pramyslu

*Povinné pole

1. Prosim napiste zde svou pozici v praci/ status (Novinar webu XX, Zastupce
spolecnosti XX, Regionalni reditel spole¢nosti XX - pokud vam nevadi uvedeni
spolec¢nosti) *

2. Jak hodnotite herni pramysl pred a v dobé pandemie koronaviru? *

3. Jakdle Vaseho nazoru/zjisténi reagovali hraci na zavedena opatreni souvisejici s
pandemii? *

4. Jakdle Vaseho nazoru/zjisténi reagoval herni priimysl na zavedena opatieni
souvisejici s pandemii? *

https://docs.google.com/forms/d/17JwKVhCo-UBOvC9QbhgtO1VEh77zX15VgX_n3pelL. TMw/edit 13
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15.03.22 1:57 Dotaznik pro experty herniho primysiu

5. Proc¢ herni primysl reagoval na pandemii koronaviru pravé timto zplsobem?
(ZpUsobem, kterym vy hodnotite) *

6. Jak se zménil segment herniho pramyslu béhem pandemie? (spise z pohledu
vyvojart a hernich spolecnosti - vice/méné urcitého zanru her, vice/méné F2P her,
vice/méné online &i offline) *

7. Kam sméfovali hraci? (smérovali k mobilim/konzolim/pc) *

8. Jak se zménilo chovani hracl béhem pandemie? (Utraceli vice/méné, hrali
vice/méne) *

https://docs.google.com/forms/d/17JwKVhCo-UBOvC9QbhgtO1VEh77zX15VgX_n3pelL. TMw/edit 2/3
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Dotaznik pro experty herniho primyslu

9. Herni prdmysl v reakci na pandemii koronaviru rostl *

Oznacte jen jednu elipsu.

7
(
\

) Ano

() spise ano

P

L

-

) Spise ne

" ) Ne

10. Do herniho priimyslu v reakci na pandemii koronaviru prislo vice lidi *

Oznacte jen jednu elipsu.

11.

() Ano
() Spige ano
() Spisene

( )Ne

Herni primysl za roky 2020/2021 vyrostl vice, nez tomu bylo v minulych letech. *
Oznacte jen jednu elipsu.

() Ano
() spise ano
() Spisene

C O Ne

Obsah neni vytvoren ani schvalen Googlem.

Google Formulare

https://docs.google.com/forms/d/17JwKVhCo-UBOvC9QbhgtO1VEh77zX15VgX_n3pelL. TMw/edit

90

313


https://docs.google.eom/forms/d/17JwKVhCo-UB0vC9QbhgtO1VEh77zX15VgX_n3peLTMw/edit

Priloha XII. Prezentace dat pro experty herniho primyslu

Penetrace trhu

G019 a0 2o

57,2 % 61 % 60,8 %
18,1 % 21,6 % 23,3 %
Velka 54,53 62,25% 68,4 %
Britanie

Filipiny 34 % 40,8 % 42,8 %
Vietham 5,4 % 6,4 % 6,8 %
51% 50 % 54,8 %

Jednoduchd data

Sledovana proménna Rok 2019 _ 2021

Pfijmy herniho pramysluv 152,1 174,9 175,8
miliardach dolard

Pocet hracl celosvétovév 2,55 2,69 2,81
miliardach

Twitch — pocet 11,01 18,36 24,32
shlédnutych hodin divaky
v miliardach

Twitch — pocet vysilajicich 3,35 9,24 7,57
v milionech
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Rok 2020 — Pocet hracu 5 vybranych her

Rok 2020
M Leagueofiegends [ Fortnite [ ApexLegends [ Minecraft [l Counter-Strike:GlobalOffensive
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Pocatecni rok 2019 — Pocet hraca 5 vybranych
her

Rok 2019
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Rok 2021 — Pocet hracu 5 vybranych her

Rok 2021
W Leagueofiegends [ Fortnite [l ApexLegends [ Minecraft [l Counter-Strike:GlobalOffensive
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Procentualni zmeéna z roku na rok

I 7 R 2

Primérny narust hract v 5 +52,418 % +21,646 %
vybranych hrach
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