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Svét:

>

= Svétové rocni trzby herni prdmyslu éini zhruba 200 miliard USD (4,6 bil. korun). To odpovida vice neZ dvojnasobku
vydajl ceského statniho rozpoctu pro rok 2023.

= \/ soucasnosti hraje pravidelné pocitacové hry po celém svété podle odhadll 3,4 mld. lidi (z celkovych 8 mld.). Za hrani
her ovsem pfimo plati 1,5 mld. lidi.

= TEéméT polovicni podil trzeb herniho primyslu pochazi z hrani mobilnich her.

= Mezi tfi nejvétSi svétové spolecnosti podle trzeb z herniho byznysu patfi ¢insky Tencent, japonské Sony a americky
Apple, poradim ale po prevzeti spolecnosti Activision Blizzard zamicha Microsoft.

CR:

= Obrat ¢eského herniho prdmyslu rostl v minulych letech i o desitky procent rocné. Pro rok 2022 odhaduje Asociace
ceskych hernich vyvojard obrat ¢eskych hernich spole¢nosti ve vysi 7,5 miliard korun (odpovida zhruba desetiné
procenta obratu zpracovatelského primysiu CR).

= Poget pracovnik(l v hernim pramyslu CR se aktualné pohybuje v fadu jednotek tisictl, meziro&né viak dochazi k velkym
narlstim. V roce 2018 ¢inil pocet pracovnikll v éeském hernim primyslu 1 490, v roce 2021 to bylo jiz 2 329 (zhruba
16% primérny roéni priristek).

CeSi a gaming:

= Mezi obyvateli Ceska ve vékové kategorii 15-64 let je celkem 37 % hracq, tedy zhruba 2,5 mil. obyvatel.

= Primarnim ddvodem hrani her je pro Cechy zédbava (96 %) a odpo&inek (94 %). Na tfetim misté je pak ,zabiti“ asu
(66 %). Znepokojujicim Gdajem je fakt, Ze 65 % Cechl uvedlo jako diivod hranf ,Gnik z reality“.

= Témér 80 % hracu se hrani vénuje vecer mezi 18-22 h a hranim tydné stravi v priméru 14 hodin.

= Mezi hernimi zafizenimi dominuje smartphone, ten vyuziva 75 % hracu.

= Celkem 85 % hracu hraje hry zdarma, pricemz pro 62 % z nich jsou hry zdarma vlibec nejcastéjSim zplsobem, jak si
néjakou hru pofidit.

= Pokud si Cesi hry kupuji skrze online platformy, nejéast&ji pfes Steam (28 %).

= TEmET tretina hracl nema pliny prehled o Utratach za hry. Celkem 20 % nema zadny prehled o Utratach za hry, dalSich
11 % ma nedplny prehled.

ICT sektor v CR:

= Zaméstnanost v celém sektoru informaénich a komunikaénich technologii v CR v roce 2021 doséhla 186 tisic osob.
Podil sektoru ICT na celkové zaméstnanosti v roce 2021 tak ¢inil témér 4 %.
= Podil trzeb ICT na celkovém podnikatelském sektoru v roce 2021 dosahl témér 6 %.
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1. Trendy na svétovém trhu: Polovina trZzeb pochazi z mobilnich her

Globalni trh s pocitacovymi hrami ziskal velkou vzpruhu v dobé covidové pandemie - v letech 2020 a 2021 - kdy lidé po
celém svété byli zavieni doma a fada z nich hrala pocitacové hry. | v lofiském a letoSnim roce vykazal svétovy hernitrh rist,
i kdyZ ,jen“ v fadu jednotek procent.

Podle analyz rGznych spolecnosti ¢ini svétové rocni trzby herni prdmyslu zhruba 200 miliard americkych dolard, tedy
v pfepoctu 4,6 bilionu korun. To odpovida vice nez dvojnasobku vydaji ¢eského statniho rozpoCtu pro rok 2023. Rychly
technologicky pokrok, zlepsujici se uzZivatelsky zazitek z hrani, rozSitujici se a zrychlujici internetové pfipojeni a zvySujici se
vyuzivani chytrych telefon( budou znamenat, Ze trh bude rist i do budoucna.

V soucasnosti hraje pravidelné pocitacové hry po celém svété podle odhadl 3,4 miliardy lidi (z celkovych 8 miliard). Za
hrani her ovSem pfimo plati jen 1,5 miliardy lidi.

TémérF polovicni podil trzeb herniho primyslu pochazi z hrani mobilnich her, nasleduji konzole (30 %), hry stazené na
pocitaci (20 %) a hrani her skrze webovy prohlizeé.

Podil segmentu a geografického rozdéleni herniho trhu na celkovych globalnich trzbach (2023)

Stfedni Vychod a Afrika

Evropa
Latinska
H shnuté Amerika

Severni
Amerika
27%

Hry v prohlize¢i na
PC

1%

Zdroj: Newzoo.com

Mezi tfi nejvétsi svétové spolecnosti podle trzeb z herniho byznysu patfi ¢insky Tencent, japonské Sony a americky Apple.
Dvojkou se ovsem brzy nejspiSe stane americky Microsoft. A to poté, co mu britské Grady oficialné povoli prevzeti souasné
sedmicku na trhu - spoleCnosti Activision Blizzard. Pravé konsolidace trhu, tedy nakupy mensich studi ze strany velkych

technologickych a zabavnych spolecnosti, je jednim z trendd v odvétvi z posledni doby.

DalSimi trendy v hernim pramyslu jsou:

» Cloud gaming - jedna se o technologie, které umoznuji streamovani her ze vzdalenych serverd do zafizeni uzivatell
pres internet misto toho, aby si hry museli stahovat a spoustét lokalné ve svych zafizeni. Umoznuje to hrat Spickové hry

= Aplikace virtualni a rozsitené reality v oblasti her - pomahaji posunout vtahnuti hrac¢e do hry na novou Groven. Zatim
jsou spiSe v zaatku svého rustu, ale ¢eka se jejich dalsi rozvoj.

= Nové monetizaéni strategie v mobilnim hrani - reklama hraje v hernim mobilnim ekosystému stale klicovou roli, i kdyz
hradi ji chtéji sledovat ¢im dal méné. Objevuji se nové formaty reklamy, které mohou byt pro uZivatele méné rusivé
(napf. integrované reklamy), nebo napt. model Play & Own (hrani hry je zdarma, doplnky ¢i vybaveni se dokupuje).

= Digitalni distribuce - digitalni prodeje her rychle rostou, naopak prodej her v kamennych obchodech klesa.

= E-sportové turnaje a prenosy - se stavaji mainstreamem, dokazou pfildkat obrovské mnozstvi divakl a generuji miliony

dolar(i v penéZnich odménach. Svétova hodnota e-sportového trhu uz dosahuje cca 1,4 mid. USD.

= VyuZivani umélé inteligence - napfiklad pfi vytvareni dynamickych déjovych linii, pfirozenéjSich a vérohodnéjSich

vvvvv

Zdroj: Newzoo.com, IDC, BCG, Mordor Intelligence, PWC
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https://venturebeat.com/games/gaming-consumer-spend-h1-2023-dataai-idc/
https://www.bcg.com/publications/2023/drivers-of-global-gaming-industry-growth
https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/global-gaming-market
https://www.pwc.com/gx/en/industries/entertainment-media/outlook/downloads/PwC-GEMO-2023-PDF.pdf
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2. Hernimu pramyslu v CR se dafi, umi se prosadit i v zahrani&i

Odvétvi digitalnich her je celosv&tové pomérné mladou a rychle se rozvijejici oblasti. Nejinak je tomu i v Ceské republice,
kde obrat ceského herniho prdmyslu rostl v minulych letech i o desitky procent roéné. Dokonce i v roce 2020, kdy vétSina
oblasti ekonomiky byla z divodu pandemie a pfijatych opatfeni a restrikci utlumena, vzrostl obrat ¢eskych hernich
spoleénosti meziroéné o 17 %. V roce 2021, kde se ekonomika zacinala oZivovat a odloZena spotreba domacnosti opét
vzrostla, dokazal obrat dosahnout riistu o 33 % z 5,33 miliard korun na 7,11 mld. Ké. Pro rok 2022 odhaduje Asociace
¢eskych hernich vyvojari (GDACZ) obrat ¢eskych hernich spole¢nosti ve vysi 7,5 miliard korun (stale je to vSak velmi malé
odveétvi - pro srovnani obrat hernich spolecnosti odpovida zhruba desetiné procenta obratu zpracovatelského pramyslu).

Vyvoj obratu ¢eskych hernich spoleénosti v mid. K&

7,11 7,50
5,33
4,54
3,79
2,26
= i . I I

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Zdroj: GDACZ

Uspéch ceského herniho primyslu je dobfe patrny i na hernich titulech, které si nasly svoje pfiznivce nejen mezi
tuzemskymi hraci. Z desitek her je tak tfeba dobré zminit Gspéchy RPG (role-playing game) ze stfedovéku Kingdom Come,
¢i z vojenského prostiedi Arma 3 nebo z prostredi virtualni reality rytmicka hra Beat Saber. Krom hernich tituld se v ramci
vyvojarské ¢innosti napfiklad produkuje i novy software, ¢i dochazi k rozvoji virtualni reality a umélé inteligence.

Vyvoj poctu ceskych her

65
58 55
35 40
30 l I 31
2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Zdroj: GDACZ; hry celkem - vydané hry v daném roce plus hry v pfedbéZném pfistupu (coZ znamena vydani nedokoncené hry. Hra je dostupna v
digitalni distribuci a je znamo, Ze se jedna o rozpracovany produkt, ktery autofi i s pomoci komunity a jeji zpétné vazby postupné dokoncuji a formou
aktualizaci vydavaji nové verze hry az do kompletni finalizace). Napfiklad v roce 2021 bylo vydano 36 her a 19 jich bylo v pfedbézném pfistupu.

Jak narusta vyznam herniho primyslu, zvySuje se v ném i pocéet pracovnikl. A¢ se jejich pocet pohybuje v fadu jednotek
tisicll, mezirocné dochazi k velkym nardstim. Pokud v roce 2018 byl pocet pracovnikd v hernim primyslu 1 490 v roce
2021 to jiz bylo 2 329, coz predstavuje zhruba 16% primérny ro¢ni prirdstek). Samotna studia jsou vétSinou mensi
s poétem zaméstnancu niz§im nez 10 (ty zaméstnavaji zhruba 76 % vSech zaméstnanc(i v hernim prdmyslu), studias 10 az
49 zaméstnanci maji 18% podil, v pfipadé 50 az 249 osob to uZ je jen 5 % a zbylé procento celkové zaméstnanosti ve

hernim primyslu pfipada na studio s vice nez 250 zaméstnanci.
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3. Cesi a hry: Alespon jednou tydné hraje tietina Cechd

Mezi Cechy je 37 % hraét, primarnimi divody jsou zabava a odpocinek

Dle vysledk( prizkumu, ktery si nechala zpracovat Ceskéa spofitelna, je mezi obyvateli Ceska ve vékové kategorii 15-64 let
celkem 37 % hracu, tedy zhruba 2,5 mil. obyvatel. Za hrace je pfitom povazZovan ten, kdo hraje libovolnou hru na jakémkoli
zarizeni alespon jeden den v tydnu. Z hlediska véku je mezi hraci nejvice zastoupena kategorie 35-44 let (spada do ni

celkem 25 % hracu).

RozlozZeni hracu her dle vékové kategorie (%)

25%
23%
20%
11% 10% 10%
15-17 18-24 25-34 35-44 45-54 55-64

Zdroj: NMS Market Research pro Ceskou spofitelnu; N=1 544

Z dat vyzkumu vyplyva, Ze primarnim ddvodem hrani her je pro Cechy zabava (96 %) a odpoginek (94 %). Na tfetim misté

u %

je pak ,zabiti“ asu (66 %). Znepokojujicim tGdajem je fakt, 7e 65 % CechU uvedlo jako ddvod hrani ,(nik z reality“, pfi¢emz

pro 29 % je to hlavnim motivem.

DUGvody, proé Cesi hraji hry (%)

sam
ve hie

Dosahnout néceho

Piekonat spoluhrace ze hry
Traveni ¢asu s prateli

Bavit se 0 hrach a hrani s kamarady
Jsem soucasti komunity

Piekonat kamaradv ze Skolv
vydélat penize

Streamuji

T2B FRoz
96%
94%

10dné ano

66%
65%

56%
53%

44%
39%
36% 23%
35%
28%
15%
10%

T% 504

Zdroj: NMS Market Research pro Ceskou spofitelnu; N=1 544
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Témeér 80 % hraje vecer mezi 18-22 h

RIJEN 2023

Prime time hrani her je pro Cechy mezi 18-22 hodinou, kdy v tento as hraje 79 % respondentd. Hranim tydné stravi

v prdméru 14 hodin.

Ve kterou denni dobu nej¢astéji Cesi hraji? (%)

79%

40%

0
Lo 23% I 22%

06:01-0Q:00 0Q:01-12:00 12:01—-18:00 18:01-22:00 22:01—-06:00

Zdroj: NMS Market Research pro Ceskou spofitelnu; N=1 544

Nejcastéji Cesi hraji na mobilu a zdarma

K dispozici maji hracéi primérné dvé herni zafizeni. Smartphone vyuziva 75 % hracu, podle 40 % hracl jej navic vyuzivaji
jako nejCastéjsi zafizeni pro hrani. Druhym nejpouzivanéjSim zafizenim je notebook. Stolni poéitac je celkové az na tfetim

misté.
Na jakém zafizeni Cesi hraji? (%)

Hraje nejcéastéji Hraje

Smartphone [N 109 75%
Notebook - 209, 479,
Stolnipoéitat [ 240, 429,
Nepienosnd hernikonzole [ 109 299

Tablet l Sop 209

Pienosna herni konzole | 1% 9% gﬁ%
NN

I . )
9 % hracu vlasini VR set

Zdroj: NMS Market Research pro Ceskou spofitelnu; N=1 544
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RIJEN 2023

Celkem 85 % hracu hraje hry zdarma, pricemz pro 62 % z nich jsou hry zdarma vibec nejcastéjSim zplsobem, jak si
néjakou hru pofridit. Celkem 42 % hracu ceka, az bude hra ve slevé a pro 18 % je to nejcastéjsi zplisob potizeni hry. Pokud
hru nakupuji, davaji pfednost online hram pred krabicovymi.

ZpUsob pofizeni hry (%)

Pofizujisi je tak
nejéastéji

S—

Cekaji, aZ bude vybrana hra ve slevé

Kupuji hry za plnou cenu E

Maji predplatné sluzby, I
ktera nabizi hrani a stahovaniher W&

18%

Kupuji hry z bazaru I 139%

Zdroj: NMS Market Research pro Ceskou spofitelnu; N=1 544

Pokud nakupuji hry online, tak nej¢astéji na Steamu

MNekdy =i je
tak potizuji

85%

Mezi ti hlavni platformy, na kterych Cesi nakupuji hry online, patii Steam, Microsoft a Epic. Celkem 28 % hraél pak oznaéilo
Steam jako platformu, na které nakupuji hry nejcastéji.

Platformy, na kterych Cesi nakupuiji elektronické hry (%)

Nakupuji

Steam

Microsoft EH 20%
Epic 199
Origin 2% 13%

PS Store nebo PS+ 13%
EAplay B2% 10%
Uplay Bi%  10%
Jine platformy [IEER 1204

nejéastéji MNalkoupuji

Zdroj: NMS Market Research pro Ceskou spofitelnu; N=1 544
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O popularité hernich platforem pro online nakup her svédéi také data o kartovych transakcich. K vyznamnému nardstu
doslo zejména v obdobi pandemie koronaviru, kdy objem Utrat za platformu Steam v letech 2019 a 2020 mezirocné
narostl o 55 %. Platforma Epic zaznamenala 25% narUst. Za lonsky rok 2022 se v pfipadé Steamu jednalo o meziro¢ni
narlst objemu kartovych transakci o 26 %, u platformy Epic naopak doslo k poklesu o 18 %.

Kartové transakce za vybrané herni platformy, objem v mil. korun (popisek v % oznacuje meziro¢ni zménu)

m STEAM EPIC 26%
297,7
24% 267,1
237,2
55%
191,2
123,3
25% 40% -18%
20,1 25,0 35,1 28,9 20,0
2019 2020 2021 2022 2023 (leden-zafi)

Zdroj: Ceska spofitelna

Témér tretina hracli nema plny prehled o Gtratach za hry

Celkem 48 % hracl uvedlo, Ze maji Uplny prehled o tom, kolik utrati za hry. DalSich 21 % pak ma témér Uplny prehled

o Gtratach. Zbylych 31 % hracd vsak ma nedplny (11 %) nebo nemaji Zzadny prehled (20 %) o tom, kolik za hry utrati.

Do jaké miry maji Cesi prehled o ndkupech her? (%)

Presné vadi, kolik utrati,
maji aplny piehled - 8%
Maji téemeéf uplny prehled . 21%

Maji spise

netplny piehled 11%

Nemaji o tom
s4dny prehled . 20%

Zdroj: NMS Market Research pro Ceskou spofitelnu; N=1 544
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4. ICT sektor v CR: Jeho vyznam stéle roste

Data za sektor informacénich a komunikacnich technologii (ICT sektor) jsou publikovana na strankach ¢eského statistického
Gradu (CSU). ICT sektor je definovan jako kombinace ekonomickych innosti produkujicich vyrobky a poskytujicich sluzby,
jez jsou primarné urceny ke zpracovani, komunikaci a distribuci informaci.

ICT sektor je pomérné rychle se rozvijejici ¢ast (nejen ceské) ekonomiky a ani pandemie koronaviru v roce 2020 nezvratila
trend rastu, ktery se promita jak do zaméstnanosti v ICT, ktera roste nejen absolutné a v roce 2021 dosahla 186 tisic osob,
ale i relativné, kdy se zvy3uje jeji podil na celkové zaméstnanosti v CR (v roce 2005 to bylo 2,4 %, v roce 2021 jiz 3,5 %
z celkové zaméstnanosti)

Prehled zaméstnanosti a trzeb v ICT sektoru v Cesku

Zameéstnanost v ICT sektoru Trzby realizované v ICT sektoru
(fyzické osoby) (mil. K¢)
Celkem 178 818 186 201 926 501 948 217
ICT zpracovatelsky primysl celkem 23 754 24 677 249 802 229 065
Vyroba elektronickych soucastek 8 249 8 506 18 387 20773
Vyroba pocitacl a perifernich zafizeni 6 484 6 884 180 409 157 715
Vyroba komunikacnich zafizeni 5451 5518 17 457 18 904
Vyroba spotfebni elektroniky 3570 3768 33549 31672
ICT sluzby celkem 155 064 161524 676 700 719 152
ICT obchod 11591 12 003 183 014 184 679
Telekomunikace 22 080 21993 134 726 140 786
IT sluzby 121 393 127 528 358 960 393 687

Zdroj: CSU, Strukturalni Setfeni podnikatelského sektoru

Zaméstnanost v ICT sektoru v Cesku
mm tis. fyzickych osob =O== % zaméstnanych v CR celkem

0,
3,1% 3,2% 3,4% 3,5%

2,7%
2,4%

2005 2010 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Zdroj: CSU, Strukturalni Setfeni podnikatelského sektoru
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Stejné jako v pripadé zaméstnanosti i trzby v ICT sektoru v minulosti narGstaly. V poslednich letech mirné nardstal i podil
trzeb na celkovém podnikatelském sektoru s vyjimkou roku 2021, kdy ac trzby v ICT mezirocné vzrostly o 2,3 %, jejich podil
na celkovém podnikatelském sektoru klesl z 6,5 % na 5,7 %.

Trzby realizované v ICT sektoru v Cesku

mmm mid. KE =O== % trZzeb v podnikatelském sektoru celkem 6509
’ (]

5.79% 5,87% 5,80% 5,86% 5,97% 5.70%

2316 2428 790.0 8476 899,4 926,5 948,2

2005 2010 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

5,93% 6.12%

Zdroj: CSU, Strukturalni Setfeni podnikatelského sektoru

Dulezitou soucasti ICT sektoru jsou IT sluzby, které zahrnuji pfedevSim vydavani softwaru, vyvoj, Gpravu a testovani
(programovani) softwaru, databazi ¢i webovych stranek na zakazku; apod. V roce 2021 bylo v IT sluZzbach zaméstnano
zhruba 128 tisic osob (cozZ predstavuje 68 % vSech pracovnik(l v ICT sektoru). | zde je trend rlstu zaméstnanosti podobny
jako v celém ICT sektoru, postupné narusta pocet pracovnik(l zde zaméstnanych, tak i roste jejich podil na celkové
zaméstnanosti CR.

Zaméstnanost v IT sluzbach v Cesku

mmm tis. fyzickych osob

=0== % zaméstnanych ve sluzbach podnikatelského sektoru celkem

6,2% 6,4%
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% zaméstnanych v CR celkem . 5 6% 5,9%
5,3% 5,5% - .
O O

5,0%

4,3%

2005 2010 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Zdroj: CSU, Strukturalni Setfeni podnikatelského sektoru
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GAMING: TRENDY, VYZNAM A POSTOJ CECHU RIJEN 2023

Trzby v IT sluzbach v roce 2021 dosahly vyse 393,7 miliard K&, coz bylo mezirocné o 9,7 % vice, podil na celkovych trzbach
v podnikatelském sektoru i presto klesl na 2,4 % (z pfedchozich 2,5 %).

Trzby realizované v IT sluzbach v Cesku
m— (. K¢

=O= % trzeb ve sluzbach podnikatelského sektoru celkem 5,3%

4,9%

=O== % trzeb v podnikatelském sektoru celkem

' 4,0% 4,1%

3,8%

3,2%

2,6%

2005 2010 : 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Zdroj: CSU, Strukturalni Setfeni podnikatelského sektoru
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