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Kapitola 7: Videohry a hry v Brné

Pro mapovani odvétvi videoher bylo nezbytné si nejdfive definovat pojem
videohra. Charakteristickymi znaky videoher jsou interaktivni platformy,
skrze které se hraje (osobni podita¢, herni konzole, mobilni telefon, webové
rozhrani), a nutnost aktivniho zapojeni pro nasledné hodnoceni (hru si nelze
uzit jako pasivni divak).

Béhem vyzkumu se vSak ukazalo, Ze existuji i dalsi okrajové subjekty, které ve
své cinnosti uplatiuji herni principy, které jsou srovnatelné svideohrami.
Jednou ztakovych oblasti jsou deskové hry. Vyvoj téchto her probiha
zpravidla podobné jako u videoher a jeden ze zpUsobU testovani takové hry, je
jeji naprogramovani anasledné testovani na nékteré zinteraktivnich
platforem. Mnohé deskové hry se také dockaly interaktivnich zpracovani
v podobé mobilnich aplikaci. Je tedy jasné, ze tato oblast je sodvétvim
videoher tésné spjata. V Brné najdeme nékolik distribucnich firem a pUsobi
Dalsi okrajovou soucasti jsou i subjekty zabyvajici se tzv. gamifikaci.
Gamifikace je vysvétlovana jako pouziti hernich principd, uplatnénych
v nehernim prostredi jako jsou webové stranky orientované na zakazniky
¢i mobilni aplikace. Prikladem takového subjektu je v Brné napriklad Gameful
Studio.

Zajimavym aspektem tohoto odvétvi je oblast vzdélavani. Ve studii Institutu
uméni CR* se pide, ze prvni snahy reflektovat tuto oblast tvorby vzesly
zejména z kateder umélecky orientovanych fakult. Brzy na to se pak zacaly
formovat nové katedry a instituce, zamérené na nova média a multimédia,
které své studenty pfipravuji na tvorbu interaktivnich aplikaci. Dnes uz tento
obor nepodcenvuji ani technologické instituce z oblasti umélé inteligence a
pocitacového zobrazovani, okrajové se tvorby pocitacovych her dotykaji
napfiklad pfedméty na Matematicko-fyzikalni fakulté UK nebo CVUT. Zatim
stale neexistuje Zzadny vzdélavaci Ustav, ktery by se na tuto oblast
specializoval a zahrnoval vSechny hlavni profese, které se Ucastni tvorby
interaktivniho dila.

VBrné se této oblasti akademicky vénuje také obcanské sdruzeni GAME
STUDIES o.s. pfi Masarykové univerzité®, které chce do budoucna zalozit
zminovany chybéjici studijni obor pro vyvojare.

Zakladem vsech oblasti tohoto sektoru — oblasti videoher, deskovych her
a gamifikace — jsou herni principy. Kromé nich jsou tyto oblasti spojeny jesté
zakaznicky  orientovanym  pfistupem, hra¢ predstavuje  jednu

v

z nejdUlezitéjsSich ¢asti celého procesu. .

Vzhledem ktomu, Ze se oblasti sektoru od sebe pomérné lisi, bude kazdé
znich pro detailni charakteristiku a problematiku odvétvi zpohledu
globalniho a tuzemského trhu vénovana jedna kapitola.

http://new.institutumeni.cz/media/document/videohry.pdf
> www.gamestudies.cz



http://www.gamestudies.cz/

7.1. Videohry

Brno mé jako takzvané ceské Silicon Valley pro rozvoj videoherniho
businessu velky potencidl. Cileni na globalni trhy ma vliv na vyssi naklady na
distribuci produktd i kontakt s distribucnimi firmami, problémem zUstava
ivelkd finan¢ni investice pro vyvoj her a nedostatek opravdu
kvalifikovanych lidi. Nejpodstatnéjsimi slozkami celého procesu jsou samotni
vyvojafi, tedy tvirci her, a hradi.

Toto odvétvi je charakteristické tim, Ze nezalezi na tom, zda jde o velkou
firmu, nebo o Clovéka, ktery vytvari hry doma, — pozadavky na vyvoj jsou
v podstaté stejné. Jednou z forem je i takzvané indie, kdy nadSenci vytvareji
videohru doma, takzvané ,na koleni®, asami zabezpecuji cely proces
produktu, vcetné jeho distribuce. | stakto vyrobenou hrou je mozno velmi
rychle uspét na trhu.

Ze zastupcl videohernich tvdrcd Ize uvést brnénské firmy: 2K Czech, CBE
Software, Fineway Studios, Amanita Design, Alda games nebo
MADFINGER Games.

Jednou ze stéZejnich skupin odvétvi jsou samotni zakaznici, tedy hradi — ti
tvori velmi silnou komunitu. V soucasnych podminkach jsou videohry casto
k dostani zdarma, ke stazeni na internetu, ale zakaznici si pak kupuji bonusovy
material pfimo ve hfe a aplikacich — proto je potreba najit k zakaznikovi cestu
a oslovit jej obsahem hry.

Dalsimi d0lezitymi subjekty jsou ratingové agentury (jako napriklad
Entertainment Software Rating Board?®), které hry hodnoti. Co se tohoto
procesu tyce, jde Casto o velmi nakladnou zalezitost. Pravé hodnoceni je pro
videoherni prdmysl jednim z dUlezitych faktorG — reference, nazor komunity
a takzvané word-of-mouth jsou v dnesni dobé, a zvlasté pak u produktu, ktery
je distribuovan on-line, velmi podstatné.

V procesu hraji dllezitou roli také dodavatelé softwaru — frameworkd
aengind. Kromé téch jsou nepostradatelnou soucasti vyrobci hardwaru,
hlavné pak pro vyvojare, ktefi vyrabéji produkty, jez jsou kompatibilni na
mnoha platformach — iOS, Google, Apple etc. — a zafizenich. Tito dodavatelé
jsou Casto nepostradatelni jiz béhem vyvoje samotného produktu.

Podoba videoherniho trhu se scasem vyrazné méni. Zatimco dfive byl
stézejnim ¢lankem celého procesu takzvani publishers, ktefi uvadéli hry na trh
ainvestovali do nich penize, nez se hra dostala ke konecnému uzivateli,

soucasné trendy a zakaznické chovani umoziuji Uplné jiny zpUsob prace. Bud

mohou vyvojafi uvadét hry na trh zcela sami, coz je financné velmi nakladné
(distribuce pak probiha on-line formou), nebo mohou hledat pomoc jak
s financovanim, tak s distribuci v kanélech crowdfundingu. Dalsi zpldsobem
financovani je také zapojeni investord, oproti dfivéjSim dobam tedy posiluje
i role distributora, ktery uvadi hru na trh.

Diky kanaldm crowdfundingu maji firmy zabezpeceny jiz prvni odbyt, coz
predstavuje obrovskeé plus. Ale i crowdfundingové platformy* podobného typu
maji  svoje nevyhody: napfiklad mnoho projektd, které nejsou Cisté

vevs

* http://www.esrb.orgfindex-js.jsp.
“ Pfikladem jsou napf.: www.kickstarter.com nebo www.indiegogo.com.
® http://www.gofundme.com/.
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Tuzemsky trh je prilis maly a procenta z prodeje jsou minimalni, proto je odbyt
prevazné smérovan do zapadnich zemi.

7.2. Deskové hry

Deskové hry se ¢astecné prekryvaji s videohrami, a to jak
diky hernim principdm, tak diky komunitam.

Brnénsky tvirce deskovych her Vladimir Chvatil se da oznadit za ,,pionyra"
této oblasti — jde o celosvétové uznavaného tvirce, ktery vymyslel nékolik
desitek Usp&snych deskovych her®. Mezi dal$i zastupce patfi naptiklad firma
Exxpedice, s.r. 0.

Stejné tak jako u videoher, jsou zakladem deskovych her hradi. Prestoze jde
o off-line aktivitu, ddlezitymi jsou i ti hradi, ktefi jsou on-line — predavaji
reference a funguji v komunitach, diky kterym maji hry odbyt. Naon-line
hrace deskovych her se také snadnéji cili a dobfe se s nimi komunikuje, oproti
videohram totiz funguje jen nékolik specializovanych for’. Zaroven existuji
funkéni komunitni zakladny, tudiz neni tak moc potreba vyuzivat nastrojd
crowdfundingu, jako je tomu u videoher. Primarnim zdrojem pro reference
a ziskavani novych zakaznikd jsou pravé on-line komunity. Specialni roli nesou
Cesti hraci, ktefi maji roli testerd a pak jsou také v on-line komunitach aktivni.

Tuzemsti vyrobci her se primarné zaméruji pravé na cCeské hrace, a to
predevsim z dlvodu jazykové dostupnosti. Konkurence pracuje casto
s ¢inskymi dodavateli (diky nizkym nakladdm), coz se vsak mUze projevit na
kvalité. Cina zaroven, i kdyz pro velmi specificky trh, ktery se opét véZze na
jazykové pozadavky, predstavuje konkurenci. Pokud se stane, Ze je hra
okopirovana, ukazuje se sila on-line komunit — hradi jsou schopni si svoje
produkty velmi dobre hijit a opatrovat, stejné tak jako je tomu u videoher,
kde je ovSem piratstvi daleko vyraznéjsim faktorem. Podobné jako u videoher,
i deskové hry museji mit kvalitni distributory, ktefi budou jejich hru uvadét na
trh.

7.3. Gamifikace

Gamifikace je na ceském trhu pomérné novym trendem. Mnoho firem si ji
vSak bere za svou pro strategie a komunikaci produktd smérem k zdkaznikovi.
Hernich princip0 se napfiklad dotykaji nékteré firemni eventy, teambuildingy
Ci kariérni systémy firem. Jednou ze specifickych forem gamifikace jsou
i takzvané larpy. Off-line aktivity zalozené na principu her jsou velmi lokalni
a maji maly presah.

Pfikladem brnénskych subjekt( je Court of Moravia nebo Gameful Studio.

Vzhledem k tomu, ze jde o pomérné novy smér, zatim je problémem nabor
kvalitnich pracovnich sil. Firmdm vtéto oblasti se osvédcila prace

¢ Jednim z potvrzeni mezinarodni Gspé&nosti Vladimira Chvétila je taky novy studijni pfedmét o jeho hrach
na Univerzité New York http://gamecenter.nyu.edu/academics/graduate/mfa-program-structure.
7 Napfiklad se jedna www.modernihry.cz, www.hrajeme.cz, www.boardgamegeek.com.
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s mladeZnickymi organizacemi, jakou je napfiklad Junak - svaz skautd
a skautek CR.

7.4. Vyvoj trhu a potfebné znalosti

Pozadavky trhu vyrazné proménily fungovani firem a principy ¢innosti v tomto
sektoru. Zasadnim faktorem vsak stale zOstava takzvany bod zlomu, kdy se
z indie formy stava klasicka firma a profesionalizuje svoje procesy. Tento zlom
je narocny jak financné, tak personalné. Musi se pocitat se zapojenim dalSich
profesi a ¢lankd do celého procesu tvorby — tento znak je shodny pro vSechny
oblasti sektoru videoher a her.

Zacatek tvorby je vzdy velmi intuitivni a plny nadSeni. S ¢asem a UspéSnym
rozvojem vsak prichazeji starosti a povinnosti, které nejsou tvirci Casto
schopni zvladat. Firmy upozornily na pfinos mentoringu v inkubatorech, kde
se zacinajici subjekty nauci dobré podnikatelské zaklady a zasady. Na druhou
stranu je presto pro firmy narocné prekrocit hranici zacinajiciho podnikani
a své aktivity vice rozvinout.

Kromé neznalosti firmy ¢asto bojuji s nedostatecnym kapitalem pro zacatek
podnikani. Ten jim bud poskytne investor, ktery mize pUsobit i jako mentor,
nebo se firmy uchyli k alternativnim variantam, jako je jiz vicekrat zminény
crowdfunding.

7.5. Spoluprace se zahrani¢im

Vzhledem ktomu, Ze vyrobci videoher cili predevsim na globalni trh,
spoluprace firem v oblasti videoher a her se zahrani¢im je pomérné vysoka.
Okolo 80 % brnénskych subjektd uvadi, ze spolupracuji se zahranic¢im (viz Graf
7.1).

Graf 7.1 Videoherni a herni subjekty: ¢innost subjektti v zahranici

Otazka: ,Jste &inni i mimo CR? Vyvazite své sluzby, produkty nebo Uéinkujete
i v zahrani€i?“ Zdroj: dotazovani JIC, n=11

m Cinni

Necinni

Tento fakt vSak neni charakteristicky pouze pro videohry — i deskové hry
mivaji cizojazycné mutace a principy gamifikace se ¢asto uplatnuji ve velkych
nadnarodnich korporacich, kde je péce o zaméstnance obvykle na vysoké
Urovni. Tento trend je dobre patrny zvlasté z grafu nize, kde je uveden podil
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nedostate¢ny venture
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¢innosti v zahranic¢i — vice nez 60 % subjektld totiz 9i1-100 % celkové

pravni forma

produkce soustredi pravé na produkci do zahranici (Graf 7.2), a to globalné do
celého svéta.

Graf 7.2 Videoherni a herni subjekty: podil €innosti v zahranici na celkové ¢innosti
Otazka: ,Oznacte procentualni podil vasi €innosti v (produkce do) zahranici.“ Zdroj:
dotazovani JIC, n=11

91-100 %
81-90 %
71-80 %
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7.6. Kvantitativni analyza

Mapovani vychazelo nejprve zfiltrovani subjektd zdatabdze Albertina
na zakladé CZ-NACE, ale vzhledem k tomu, ze firmy s odpovidajici klasifikaci
CZ-NACE nepatfi svym obsahem do videoher a her, byla kvantitativni analyza
provedena na zakladé snowballu a ddkladného prdzkumu trhu. Z neoficialnich
databazi bylo sesbirano 38 subjektd zabyvajicich se videohrami, deskovymi
hrami nebo gamifikaci. Velka ¢ast (25 subjektd) se zabyva samotnou produkci
a tvorbou, zbyvajicich 13 subjektd pak distribuci produktd.

Z hlediska pravni formy se vyskytuje az na vyjimky pouze spolecnost
s ru¢enim omezenym a osoby samostatné vydélecné cinné. Konkrétné tedy
16 spolecnosti s ruenim omezenym, 2 akciové spolecnosti, 1 obcanské
sdruzeni a zbytek tvofi osoby samostatné vydélecné cinné (9 subjektd) nebo
pravni forma nesla dohledat (takovym pripadem je vyvojarské studio
Anakreon).



Graf 7.3 Subjekty podle pravni formy
Zdroj: kvantitativni mapovani JIC

B Spolecnost s rucenim
omezenym

B Akciova spolecnost

B Fyzickd osoba podnikajici
dle Zivnostenského zakona
nezapsana v obchodnim
rejstriku

B Obcanské sdruzeni

Neni znamo

Problémem mapovani tohoto odvétvi byl nedostatek dat o ekonomickych pocet zaméstnancu
obratech nebo poctech zaméstnancy, nebot vétsina subjektd byla nalezena

pomoci neoficidlnich databazi. Nejvice zaméstnancy v této oblasti ma firma

2K Czech, s. r. o., ktera zaméstndava 100-199 lidi — jde o nejvétsiho

zaméstnavatele v celé CR pro herni odvétvi. 2K Czech sice sidli v Praze, ale

i v Brné ma svoji pobocku a podle nejnovéjsich informaci by se sidlo této firmy

mélo presunout do Brna. Druhym v poradi je potom MADFINGER Games,

a.s., (25—49 zaméstnancyl). V oblasti videoher v Brné je celkem zaméstnano

zhruba 300 osob.

Graf 7.4 Subjekty podle poétu zaméstnancti
Zdroj: kvantitativni mapovani JIC
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U mnoha ze subjektd neni vyse obratu vibec znama. U téch, kde je takovy oprat
Udaj dostupny, prevazuji firmy sobratem mezi 1 a 2 miliony korun.
Prikladem mohou byt firmy: Assadron, s. r .0., Exxpedice, s. r. 0., nebo
Hammerware, s. r. 0.
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Graf 7.5 Subjekty podle ro€niho obratu

Zdroj: kvantitativni mapovani JIC
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7.7. Vzdélavaci instituce ve videohrach a hrach

V oblasti IT funguje v Brné nékolik oborl, ze kterych mohou firmy nabirat
hlavné vyvojare a IT specialisty, — jde predevsim o Fakultu informacnich
technologii VUT a Fakultu informatiky MU.

V CR vsak neexistuje 7adny vzdélavaci Ustav, ktery by se na tuto oblast
specializoval a zahrnoval vSechny hlavni profese, které se Ucastni tvorby
interaktivniho dila, — at uz se jedna cisté o videohry nebo vyvoj deskovych her
¢i gamifikaci.

Aktuadlni situaci ve skolstvi nehodnoti subjekty zherniho promyslu zcela
idealné. Zasadnim problémem je absence kapacit pro uceni videoher a her,
v praxi se sice pohybuje velké mnozstvi Spickovych profesionald, ¢asto vsak
nemaji odpovidajici vzdélani pro pedagogickou ¢innost. Cilem vzdélavani na
vysoké Skole by tedy mélo byt mimo jiné i propojeni saktualnimi trendy
a praxi v oboru.

Jen 30 % subjektd (Graf 7.6) uvadi, ze ma zkuSenost se spolupraci
se vzdélavacimi nebo vyzkumnymi institucemi. Vzhledem ke Spatné
prostupnému systému ve vzdélavacich institucich funguje spoluprace nejlépe
pomoci ,facilitatorg™.



Graf 7.6 Videoherni a herni subjekty spolupracujici s vyzkumnymi a vzdélavacimi
institucemi

Otazka: ,Spolupracujete v ramci Cinnosti subjektu, ktery reprezentujete, s nékterou

vzdélavaci nebo vyzkumnou instituci?“ Zdroj: dotazovani JIC, n=11

Nespolupracuji

B Spolupracuji

70 %

Brnénské firmy v praxi nejc¢astéji realizuji spolupraci s akademickou oblasti MU Game Studies
prostiednictvim obcanského sdruzeni MU Game Studies — jde o platformu,

kterou tvofi studenti a absolventi rdznych fakult Masarykovy univerzity.

Organizuji odborné konference a setkani s tématem herniho vyvoje a pravé

diky své ¢innosti jsou cennym prostfednikem spoluprace vyvojard a gamifikd

s akademickou pddou. S MU Game Studies spolupracuje napiiklad brnénska

firma MADFINGER.

Mimo spolupraci s MU Game Studies probiha spoluprace s vysokymi sSkolami
umnoha subjektd velmi individudlné. Court of Moravia spolupracuje
s Ekonomicko-spravni fakultou a Fakultou socialnich studii MU zejména pfi
tvorbé novych larp0.

Systém spoluprace je vsak teprve v zacatcich. Firmy nevyuzivaji potencialu potencial stazi
marketingovych prizkum® trhd (avsak predevsim globalnich), i kdyz by byl

pro né prinosny. Staze také nevyuzivaji pfilis ¢asto, ddvodem jsou zpravidla

kapacity firmy, kvdli kterym je pro firmu slozité vytvaret stazistovi

plnohodnotny a pfinosny obsah prace.

7.8. Vliv médii na oblast videoher a her

Diky PR takzvaného herniho tisku® je mozné ziskat reference a snimi herni tisk
i povédomi u hernich komunit, d0lezity rating a v pfimé navaznosti i budouci

odbyt. V pripadé videoher takovou Ulohu dfive plnili samotni publishefi. Mezi

jeden zhlavnich kanald pro komunikaci patfi ve videohrach server
YouTube.com, jinak obecné socidlni média tvori zasadni kanal vSech oblasti

sektoru.

Pro firmy z oblasti gamifikace hraji dUlezitou Ulohu jak on-line, tak itisténa tisténa média
média — tedy bézné dostupné noviny ¢i magaziny, jako je Mlada fronta DNES
¢i Denik. Obor je pomérné mlady, a proto je nutné se o PR starat.

® V(R je to vice ne# 5o subjektd. Mezi internetové portaly patii hrej.cz, bonusweb.cz, doupe.cz a dal3i.
V oblasti tiSténych médii sem patfi Casopisy Level nebo Score. V zahrani¢i je to napfriklad ign.com,
rockpapershotgun.com, pcgamer.com a fada dalSich.
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7.9. Vztah s verejnou spravou

mésto Vzdjemny vztah sméstem ¢i krajem vnimaji firmy vtomto sektoru spise
vlazné a dodavaji, ze by mélo mésto i kraj vice uvazovat o exportu zbozi.
Vzhledem k tomu, ze je produkce her v Brné natolik rozvinuta, mél by to byt
signal pro mésto a kraj, aby se o tyto firmy vice zajimaly.

kraj

dlraz na export

Zaroven dopliuji, ze subjektdm vtomto oboru pomaha budovat prestiz
JiCc ajméno Jihomoravskeé inovacni centrum, které v mnoha pripadech zastava
i funkci lobbisty.

granty Nékteré subjekty vyuzivaji grantovych programui pro Cerpani financi na svoje
projekty — konkrétné jde o Court of Moravia a vyuzivani grantd Magistratu
mésta Brna, Méstské casti Brno-stfed a nékterych mezinarodnich programg,
napriklad International Visegrad Fund. Subjekty vSak obcas nardzeji na
problém cerpani verejnych financi s ohledem na pravni formu — vesmés jde
totiz o spolecnosti s ru¢enim omezenym a granty ¢asto umoznuji zapojit se do
programd v pripadé neziskového sektoru. Budoucnost vsak tvirci vidi ve
spolupraci s uméleckymi skupinami a interdisciplinarité projektd.

7.10. Financovani

Jak jiz bylo zminéno v Uvodu kapitoly o videohrach a hrach, tento sektor
vyuziva alternativnich zdroj0 financovani, jako je napfiklad crowdfunding.
Zaroven je vSak dobré vzpomenout, ze hledani investord si subjekty Casto
zabezpecuji samy nebo si samy nékdy financuji i vyvoj produktd. Obecné
subjekty hodnoti pristup ke kapitalu vtomto odvétvi jako prmérny, tedy
znamkou 3 (Graf 7.7).

Graf 7.7 Subjekty videoher a her: pristup ke kapitalu

Otazka: ,Ohodnotte na Skale 1-5 (kde 1 je vynikajici a 5 je nedostatecny), jaky maji
subjekty ve vasem odveétvi pFistup ke kapitalu (tedy dostupnému financovani) pro svoji
expanzi a rozvoj.“ Zdroj: dotazovani JIC, n=11
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7.11. Spoluprace a partnerstvi

networking Setkavani v ramci sektoru videoher a her jsou spiSe neformalni. Pravidelné
a spoluprace se v Brné kona takzvané GDB — Game Developers Beer, oficidlni platformou
pro setkavani jsou herni akce — jak tuzemské (Game Developers Session), tak



celosvétové (Eurogamer Expo, GDC, GamesCom). Jsou velmi pfinosné pro
vymeénu zkusenosti a predstaveni novych trendd a technologii ¢i predstaveni
vlastnich produktd. V Ceské republice funguje nékolik vzdélavacich
platforem, které poradaji rizné seminare ¢i jiné vzdélavaci aktivity, jsou to
predevsim GDS Praha, Gl Tfebor, Ceské hry a brnénsti MU Game Studies.

Vzhledem ktomu, ze jde o pomérné novy obor, sostatnimi kulturnimi spoluprace napric
a kreativnimi odvétvimi spolupracuje okolo 18 % subjektd (Graf 7.8). To se KKO

vSak tyka pouze spoluprace, za kterou jsou subjekty financné ohodnoceny.

Graf 7.8 Subjekty videoher a her: spoluprace s KKO

Otazka: ,Pusobite i v dalSich kulturnich a kreativnich odvétvich? Plsobenim mame na
mysli €innost, za kterou jste finanéné odménén/a.“ Zdroj: dotazovani JIC, n=11

Nepusobi

[ | Plsobi

82 %

Z konkrétnich obor( jde hlavné o architekturu, video a film, reklamu,
literaturu a knizni trh nebo hudbu (viz nize Graf 7.9).
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Graf 7.9 Subjekty videoher a her: podil ¢innosti v dalSich KKO mimo videohry
ahrynad 10 %

Otazka: ,PUsobite i v dalSich kulturnich a kreativnich odvétvich? Plsobenim mame na
mysli ¢innost, za kterou jste finanéné odménén/a nad 10 % podilu vasi celkové ¢innosti.*
Zdroj: dotazovani JIC, n=11
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Spoluprace, ktera neni podminéna financnim ziskem, je pomérné vétsi. Jde
ocelych 82 % a prevladaji hlavné obory jako hudba, reklama, vytvarné
uméni a trh s uménim ¢i rozhlas a televize (Graf 7.10, Graf 7.11). Jde hlavné
ovyuzivani profesi, jako jsou designéfi, scendristé, traileristé, hudebni
skladatelé ¢i herci.

Graf 7.10 Subjekty videoher a her: podil spoluprace se subjekty z jinych
KKO

Otazka: ,Spolupracujete se subjekty z dalSich kulturnich a kreativnich odvétvi, jinych,

nez je vaSe hlavni odvétvi? Spolupraci se rozumi poptavani sluzeb pro vasi €innost
(s finan€nim i bez finanéniho ohodnoceni). Zdroj: dotazovani JIC, n=11
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Graf 7.11 Subjekty videoher a her spolupracujici s dalSimi odvétvimi v %
Otazka: ,Spolupracujete se subjekty z dalSich kulturnich a kreativnich odveétvi, jinych,
nez je vase hlavni odvétvi? Spolupraci se rozumi poptavani sluzeb pro vasi ¢innost
(s finan¢énim i bez finan¢niho ohodnoceni).” Zdroj: dotazovani JIC, n=11
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Az 73 % subjektd (o) pak spolupracuje i s dalSimi odvétvimi mimo kulturni a
kreativni odvétvi. Jedna se hlavné o telekomunikacni a informacni technologie
a vyrobu pocitacl, elektroniky a elektrickych zafizeni — tedy software a
hardware (Uplny prehled je patrny nize, viz Graf 7.14).

Graf 7.12 Subjekty videoher a her spolupracujici s dalSimi subjekty mimo
KKO v %

Otazka: ,Spolupracujete se subjekty z dalSich obord mimo kulturni a kreativni odvétvi?*
Zdroj: dotazovani JIC, n=11
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hry

Graf 7.14
KKO v %
Otazka: ,S jakymi subjekty z dalSich oborli mimo kulturni a kreativni odvétvi
spolupracujete v ramci své ¢innosti?“ Zdroj: dotazovani JIC, n=11
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7.12. Potieby brnénskych subjekta v oblasti videoher
a her

PotFeby subjektd vtomto sektoru se odlisuji s ohledem na specializaci. Cast
potfeb se vSak odviji z poptavek na trhu prace v této oblasti a také vychazi
z problematiky, ktera jiz byla zminéna v kapitole o spolupraci se vzdélavacimi
institucemi.

Sektoru videoher a her schazeji specializované profese. Konkrétné jde
okvalitni designéry, 2D a 3D grafiky, animatory, programatory,
scenaristy, traileristy, projektové manazery, marketéry se specializaci na
videoherni a herni prdmysl, community manazery, UX designéry,
obchodniky se specializaci nebo servis designéry.

Kvalitni lidé jsou Casto vazani u konkurence a jsou financné vysoce cenéni.
V mnoha pfipadech tak firmy hledaji specializované profese i v zahranici, ale
bohuzel nardzeji na pfisné imigracni predpisy, které firmam mnohdy
znesnadnuji proces prijeti zaméstnance do pracovniho poméru.

U vyvojarl videoher potieby sméfuji k dostatecné vyhovujicimu softwaru
(hlavné engind), hardwaru a rychlému internetovému pfipojeni.

U vyrobcd deskovych her jsou nejpodstatnéjsi slozkou vyhovujici materidly
a schopni dodavatelé.



V neposledni fadé jsou to pak vhodné prostory prodcinnost, zvlasté
pak u subjektd gamifikace, kdy je zapotfebi vyuzivat divadelnich prostor,
takzvanych black-boxd. Spole¢nou potfebou vSech subjektd jsou prostory,
které by zaroven podporovaly networking a mentoring, ktery by pomohl
zvlasté zacinajicim subjektdm k akceleraci jejich ¢innosti.

V grafech nize je shrnuto, jak samy subjekty hodnoti znalosti v oboru
managementu, marketingu, finan¢niho Fizeni a autorského prava
u zacinajicich subjektd této branze. Kromé oblasti autorského prava hodnoti
pripravenost zacinajicich subjektd mezi stupni 3 a 4 (Graf 7.15, Graf 7.15, o).
V autorském pravu je povédomi daleko vyssi, a to vpripadé poloviny
respondentd, ktefi hodnotili znalost jako chvalitebnou, tedy znamkou 2 (Graf
7.18). Znalost mdze pramenit ztoho, ze na globalnich trzich je nezbytné
si autorska prava umét oSetfit a zaroven funguji profesni organizace, které
v tomto ohledu zadinajicim uméji pomoci.

Graf 7.15 Zacinajici subjekty videoher a her — manazerské dovednosti
Otazka: ,Ohodnotte na Skale 1-5 (kde 1 je vynikajici a 5 je nedostatecny) uroven

manazerskych dovednosti zacinajicich subjektd ve vasem odvétvi.“ Zdroj: dotazovani
JIC, n=11
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Graf 7.16 Zacinajici subjekty videoher a her — marketingové dovednosti
Otazka: ,Ohodnotte na sSkale 1-5 (kde 1 je vynikajici a 5 je nedostate€ny) Uroven
marketingovych dovednosti zacinajicich subjektt ve vaSem odvétvi.“ Zdroj: dotazovani
JIC, n=11

45 %
40 %
359%
30 %
25%
20%
15 %
10 %
>% 0%

0% : . . .

40 %

30%

20 %

10 %




kREATIVIBRNO.C2

Otazka: ,Ohodnotte na Skale 1-5 (kde 1 je vynikajici a 5 je nedostatecny) uroven
finanéniho Fizeni za¢inajicich subjektt ve vasem odvétvi.“ Zdroj: dotazovani JIC, n=11
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Graf 7.18 Zacinajici subjekty videoher a her — orientace v autorském pravu

Otazka: ,Ohodnotte na skale 1-5 (kde 1 je vynikajici a 5 je nedostate€ny) uroven
orientace v autorském pravu u zacinajicich subjektd ve vasem odvétvi." Zdroj:
dotazovani JIC, n=11
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7.13. Kreativni centrum Brno a oblast videoher a her

Zastupci odvétvi zminuji, ze by Kreativni centrum Brno mohlo byt skvélym

mistem pro rozvoj spoluprace a networking. Zaroven by to mohlo byt misto,

kde by mensi firmy a takzvané indie formy podnikani nasly prostor pro svoji
¢innost. Az 50% subjektd by moznosti fungovat v KCB vyuzilo urdité, skoro

dalSich dvacet procent pak spisSe ano.
Graf 7.19 Zajem o umisténi do KCB

Otazka: ,V pripadé, Ze by se projekt Kreativni centrum Brno realizoval v arealu kaznice
v oblasti brnénského Cejlu, uvazovali byste o vyuZiti revitalizovanych prostor pro svoji

¢innost?* Zdroj: dotazovani JIC, n=11
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Vzhledem ktomu, ze firmy potrebuji kvalitni spolupracovniky, jako jsou
napriklad herci, traileristé ¢i grafici, Kreativni centrum Brno by mohlo
poskytnout cennou platformu pro ziskavani dalSich kontaktd.

Z konkrétnich moznosti vybaveni subjekty videoher

a

her

nejvice

upfednostiuji moznost vyuziti samostatnych, ale i sdilenych kancelafi,
ateliérd ¢i spolecnych prostor. Dale pak prostory se specialnim vybavenim,

jako je FabLab nebo nahravaci studio (viz Graf 7.20).

networking v KCB

spolupracovnici

kancelare, ale
i nahravaci studio
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Graf 7.20 Subjekty videoher a her: priority v poskytnutém vybaveni KCB,
pofadi priorit a jejich celkovs & ¢

Otazka: ,Ze seznamu mozného zafizeni zvazovaného Kreativniho centra Brno vyberte
odvétvi. Vami vybranych sedm polozek sefadte dle dllezitosti od 1 do 7.“ Zdroj:
dotazovani JIC, n=11
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podpurné sluzby Ze sluzeb, které by pak mohly byt ndpomocny subjektdm vyuZivajicim

Kreativni centrum Brno, by podle zastupcl tohoto odvétvi mély fungovat
predevsim pomoc s marketingem vcetné PR, sdruzovani v profesnich sitich,
mentoring Uspésnych podnikateld v oboru nebo napfiklad pravni servis (Graf
7.21).



Graf 7.21 Subjekty videoher a her: priority v poskytnutych sluzbach KCB
Otazka: ,Ze seznamu moznych sluzeb zvazovaného Kreativniho centra Brno vyberte pét

odvétvi. Vami vybranych pét polozek sefadte dle dulezitosti od 1 do 5. Zdroj:
dotazovani JIC, n=11

100 %

90 %
80 %
70 %
60 %
50 %

40 %
5. poradi
30% Lo
4. pofadi

20% m 3. poradi

10% M 2. poradi

0% B 1. pofadi




kREATIVRIBRNO.CZ

7.14. Shrnuti kapitoly: SWOT Videoher a her v Brné

Silné stranky Slabé stranky

e Velké tuzemské firmy e  Pristup ke kapitalu
e Uspésné produkty e Nakladnost tvorby a vyvoje
e Silné zastoupeni firem e Jazykova vybavenost lidi

z oblasti videoher a her a jazykova bariéra
e Dostupnost technologii e Nedostatek kvalifikované
e Kreativita pracovni sily
e Silnd hrac¢ska komunita e Nedostatecné znalosti
e Otevfenost platforem marketingu, managementu

e Kratky prodejni cyklus

Prilezitosti Hrozby
e Moznost alternativniho e Zahlcenost platforem
financovani crowdfundingu
e Globalnitrhy o Velké celosvétove firmy
e PR e Presaturovanitrhu
e Spoluprace s univerzitami * ZvySovaninakladd na vyvoj
e Nedostatek odborného

* Networking vzdélavani

e Nelegalni kopie

e Financni naklady na
kvalifikované lidi

e Herniakceleratory

e Pristup kinvestordm

¢ Nedostatecny kontakt se
zahrani¢im




