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SOUCASNE TENDENCE V OBLASTI POCITACOVYCH HER
BASLER Jaromir —- MRAZEK Michal, CZ

Resumé

Hrani pocitacovych her je v novodobé spolecnosti nedilnou soucdsti zivota déti a dospivajicich,
nicméné hrani pocitacovych her se ve velké mife tykd i dospélych riznych vékovych skupin.
Tento fenomén se t&si velké oblibé a lidé jsou ochotni opakované vynakladat nemalé prostiedky za
pofizeni zabavy ve formé nejmodernéjsich pocitacovych her a s nimi souvisejicich hernich zaftizeni,
ruznych druhi ovladacich prvki a rozsitujicich technologii. Touha hract po novych hernich zazitcich
je hnaci silou pro vyvojaie a vyrobce hernich produktii. Ti, ve snaze ziskat nové ptiznivce a soucasné
udrzet stavajici hrd¢skou komunitu, neustdle inovuji své produkty a snazi se tim piekonavat
konkurenci. V souc¢asnosti miizeme zaznamenat nékolik tendenci vyvoje v oblasti poc¢itacovych her.
Ptedkladdany ptispévek se zaméfuje na vybrané 4 tendence, které podle nas udavaji zédkladni smér
vyvoje herniho primyslu. V prvé fadé je popsan vyvoj komponentti s vypocetnim vykonem pro herni
zafizeni. Tim jsou mySleny mikroprocesory a jejich limity neustdlé miniaturizace v souvislosti
s platnosti Moorova zakona. Nasledujici ¢ast se vénuje tendencim rozvoje novych hernich zazitki
s vyuzitim modernich zptsobli ovladani pocCitaCovych her a interakce s virtudlnim prostiedim. Ttreti
vyznamnou tendenci je vyvoj her ovéfenych znacek a snizovani diverzity v této oblasti. Posledni ¢ast
poukazuje na tendenci, kterd vychdzi z preferenci hraci pocitacovych her. Jedna se o zvySujici se
zajem o pocitacové hry pro mobilni zatfizeni, ktery v poslednich letech vyrazné vzrostl.

Klic¢ova slova: pocitacové hry, videohry, digitalni hry, soucasné tendence v oblasti pocitacovych her.
CURRENT TRENDS IN THE AREA OF COMPUTER GAMES

Abstract

In the modern society, playing computer games is an integral part of the life of children and
adolescents, but gaming is also highly popular among adults of various age groups. This is a very
sought after phenomenon and people are willing to spend considerable amounts of money on
entertainment in the form of state-of-the-art computer games and related gaming devices, various
types of controls, and add-on technology. The driving force for developers and gaming product
manufacturers is the players’ desire for new gaming experiences. In order to lure new supporters and
maintain the existing gaming community, they constantly innovate their products, and thus try to
outrival their competitors. At present, there are several developmental trends in the area of computer
games. The present paper focuses on four selected trends that according to the authors set the direction
of the development of the gaming industry. The first part describes the development of components
with computing power for gaming devices. This includes microprocessors and reaching the limits of
miniaturization in accordance with Moore’s law. The next part focuses on the trends of development
of new gaming experiences using modern methods of controlling computer games and interactions
with virtual environments. The third significant trend is the development of renowned brands and
decreasing diversity in this area. The last section highlights the trend that is based on the preferences
of computer game players. This includes a growing interest in computer games designed for mobile
devices, which has risen significantly in recent years.

Key words: computer games, video games, digital games, current trends in the area of computer
games.



DOI: 10.5507/tvwv.2018.022 Trendy ve vzdélavani 2018

Uvod

Oblast pocitacovych her se v prubéhu let vyviji a v soucasné dobé obzvlaste. Presnéji pod pojmem
pocitacova hra myslime jeho Sirs$i pojeti, které chape pocitacové hry, digitalni hry i videohry jako
synonyma. Rozumi se tim pocitacové hry, které jsou zprosttedkovany prostiednictvim vSech
digitalnich technologii (osobni pocita¢, laptop, mobilni telefon, tablet, herni konzole aj.)
(Basler & Mrazek, 2018). V nasledujicich kapitolach se zaméfime na soucasné tendence v této
oblasti, konkrétné na rozvoj technologii; ovladaciho rozhrani, virtualni a rozsifené reality; na vyvoj
pocitacovych her ovéfenych znacek, snizovani diverzity poc¢itaCovych her a na trend zvysujiciho se
zajmu o pocitatové hry pro mobilni zatizeni.

1 Rozvoj technologii v souvislosti s vypocetnim vykonem

Po technologické strance maji herni vyvojati tendence neustale zvySovat narocnost poc¢itacovych her
vzhledem k vykonu hardwaru. Skute¢nost, o niz mluvime, souvisi témét symbioticky se soustavnym
technologickym pokrokem. Ten se fidi zndmym Moorovym zakonem' (Sprdlik, 2010). Zakon udava
rychlost ve vyvoji poctu tranzistorti na integrovanych obvodech. Zakladni tezi je, ze pocet tranzistort
v integrovaném obvodu se zdvojnasobi kazdé dva roky. Sprdlik (2010) tvrdi, Ze se nejedna
o univerzalni zékon, ale o urcitou predpovéd’. Moortv zakon lze aplikovat 1 v dalSich oblastech jako
je miniaturizace, pamét'ové kapacity, digitalni fotografie (pocet pixell na snimacim ¢ipu) atd. OvSem
tento zadkon ma 1 mnoho skeptikti, ktefi tvrdi, Ze jiz neplati (Slouka, 2018; Zapletal, 2013). S timto
tvrzenim se da castecné souhlasit, je pravdépodobné, ze dosdhneme urcité hranice, na které se
exponencialni vyvoj zastavi. To je dano piedev§im omezenim technologie vyroby. Coz, potvrzuje
taktéz predstavitel firmy Broadcom Henri Samueli (Zapletal, 2013), ktery tvrdi, Ze jsou soucasné
vyrobni technologie jiz tak komplikované, ze stoupaji naklady a vyvoj mirn¢ klesa, s Mooreovym
zakonem tedy jiZz nemame pocitat. Zapletal (2013) dale uvadi, Ze velikost tranzistord v dnesnich
technologiich se blizi 14 nm, a postupné¢ se jist¢ bude také snizovat pod 5 nm, ale to bude
pravdépodobné urcitd pomyslna hranice, pii které se vyvoj vyrazné zpomali. Dle Yang (2016) se
hranice 5 nm tyka kiemikovych ¢ipl a starych vyrobnich technik (litografie), nebot’ védci z narodni
laboratote v Berkeley vyrobili tranzistor o velikosti 1 nm z nového materidlu (molybdenum disulfide,
MoS2) novou vyrobni technikou, za pomoci uhlikové trubi¢ky. Mooriiv zdkon v sou€asnosti zatim
stale plati a potvrzujete to i vyjadieni Intelu, jenz uvadi, Ze tento zdkon bude platit jesté nekolik let
1 po ptichodu technologie 7 nm (Kuzin, 2015). Je tedy jen otazkou, kdy dojde technologicky pokrok
na hranici zivotaschopnosti podle Moorova zdkona. Dle naSeho ndzoru miniaturizace neni mozna do
nekonecna a hranici budou velikosti atomi. Jak potvrzuje Kasik (2012), australskym védcim se
povedlo vyrobit tranzistor o velikosti jednoho atomu (0,1 nm), ovSem je nutné jej chladit tekutym
dusikem. Stanovuji tuto velikost jako hranici, pod kterou jiz neni mozné jit. U ptilezitosti padesati let
od vysloveni svého zakona se saim autor Moore vyjadtil, ze ocekava konec platnosti Moorova zakona
v nasledujici dekadé. Pro spolecnost Intel a jeji konkurenty, nejspiSe i pro cely primysl
elektrotechniky a pocitacii, bude znamenat konec této éry hledani novych cest a pfijeti novych vyzev
(Slouka, 2018). Limity miniaturizace v oblasti tranzistort nejsou v zadsadé technologickou ptekazkou.

Za novy smér v oblasti vyvoje pocitacli povazujeme vyzkum a vyvoj kvantovych pocitaca. Hned tii
spolecnosti vyhlasily v polovin€ roku 2017, Ze maji provozu schopné kvantové pocitace a do roka
jsou schopné komer¢niho vyuziti. Patifi sem spolecnosti Intel, IBM a D-Wave Systems, jejichz

! Gordon Moore je spoluzakladatel Infelu.
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kvantové stroje se 1iSi v poctu vyuzivanych Qubitli, ale 1 zaméfenim jejich vyuziti. Qubitem
rozumime jednotku kvantového bitu, ktery miizeme popsat jako objekt mikrosvéta v superpozici
dvou 1 vice stavi (Kulhanek, 2017). Kazdy Qubit je sloZen s elektronickych soucastek a z fady
supravodivych kovovych smycek, které nazyvame Squidy. Masové vyuziti téchto pocitaci ovsem
nelze oCekavat v brzké dobé. Velikost samotného Cipu je sice mald, ale cely pocita¢ méa rozmery malé
mistnosti, kterou mizeme velikostné pfirovnat k lednici, nebot’ optimalni chod stroje probiha pfi
teplotach blizkych absolutni nule. Ke kvantovému pocitaci je také mozny vzdaleny pfistup pies
internet (Uhlit, 2017). A€ je tedy vyuziti téchto pocita¢li v masovém métitku béznym uZzivatelim
vzdaleno, pravé zminény vzdaleny pristup muze byt jistou komercni cestou vyuziti téchto technologii.
Tento marketingovy tah vyuzila spolecnost /BM, ktera jiz registruje pies 60 000 uzivateld. Ti maji
moznost pies zprostiedkované rozhrani vykonavat kvantové operace na 5 a 16 Qubitovém procesoru
(Kulhének, 2017). Nové cesty vyvoje vidime v moznostech komeréniho vyuziti rozsahové
nepredstavitelného vykonu kvantovych pocitact formou hromadného sdileni mezi riizné uzivatele.

2 Rozvoj ovladaciho rozhrani, virtualni a rozSifené reality

Dalsim zéasadnim trendem jsou tendence vytvaret stale dokonalejSi a prociténéjsi herni zazitky.
Jednou z variant je propojeni pohybii samotného hrace s hernim zarizenim, které¢ vnasi do hrani
pocitacovych her novou dimenzi interakce hrace s déjem pocitacové hry. Moznost pro hrace ovladat
hru vlastnimi pohyby pfinesla technologie Kinect v podob¢ pohybovych senzort pfipojenych k herni
konzoli Xbox pted necelymi 10 lety. Obdobnou technologii PS Move ptedstavila i spolecnost Sony,
vyrabéjici herni konzole PlayStation (Jackson, 2010). Ve vyvoji hernich technologii mizeme ovsem
vidét, Zze Kinect ¢i obecné vzato pohybové ovladani hernich konzoli zazilo jen kratkou éru slavy,
nebot’ tato technologie postupné ustupuje do pozadi. Jiz pted rokem se objevilo n€kolik zprav, ze
Xbox nadale nebude podporovat Kinect v dalSich verzich téchto hernich konzoli (Vaclavik, 2017).

Obrazek 1- PS Move (Playstation) a Kinect (Xbox)
(Prevzato z https://skatter.com/files/2010/06/sony-playstation-move-vs-microsoft-xbox-kinect.jpg,
2018-08-30)

Ovsem pohybové ovladani ze svéta pocitatovych her Upln€ nemizi. Naopak, rozvoj ovladani, at’ uz
se jedna o ovladani pohybem, nebo ovladani dotykem na mobilnich telefonech a tabletech, je na
vzestupu predevsim jako soucéast pokrocilejSich technologii ovladani pocitatovych her v ramci
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virtualni a rozSirené reality (Strakova, 2016).
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Dalsim vyvijenym typem nového ovladaciho rozhrani pocitacovych her je ovladani za pomoci
pohybu oéi. Eye tracking (sledovani pohybu oci) je pomérné nova technologie v oblasti IT, pfesto uz
nekteré spolecnosti nabizeji pocitace, respektive monitory a laptopy s touto technologii, kterd by
mohla nahradit i doposud dominantni ovlddani pomoci mysSi. Soucasnym nejvyznamnéjSim
vyvojaiem 1 vyrobcem eye trackingovych technologii je firma Tobii, kterd se snazi rozvijet
vyuzitelnost technologie sledovani o¢i v riznych odvétvich, a to i v hernim primyslu. Vznik nékolika
pocitacovych her, které podporuji ovladaci rozhrani pohybem o¢i, udava novy smér hernich zazitki.
Pocitacové hry jako Deus Ex Mankind Divided, Watch Dogs 2, Assassin’s Creed Syndicate nebo
Rogue je mozné Castecné ovladat pohybem oci. Jak ovSem sama firma 7obii uvadi, novy typ
ovladaciho rozhrani nema nahradit stavajici typy ovladani, ale ma jejich spektrum doplnit jako dalsi
alternativu oziveni herniho zazitku (Tobii, 2017). Jak uz bylo ale zminéno, ovladani pohybem oc¢i,
napiiklad v kombinaci s ovladanim hlasem, by mohlo jednou nahradit klasické ovladani vstupnimi
periferiemi jako je napt. mys. Ostatné, tato cesta ovladani IT je jiz v n€kterych ptipadech vyuzivana
pro osoby se zdravotnim omezenim ¢i postizenim (Pavlis, 2017).

Virtualni realita (z angl. virtual reality, VR) je moderni technologie umoziujici uzivateli
interagovat se simulovanym prostiedim zptsobem, co nejbliz§im realnému prozivani. Technologie
vytvaii iluzi skute¢ného svéta. Moderni VR technologie vyuzivaji obvykle specidlni bryle a dalsi
piislusenstvi (ovladace, senzory, specialni rukavice aj.). Souhrnné¢ se tyto technologie
zprosttedkovavajici virtualni (i rozSitenou) realitu nazyvaji head-mounted display headsets nebo
zkracené¢ HMD headsets. Pravdépodobné nejdokonalejSim nastrojem pro virtudlni realitu mize byt
v soucasnosti headset HTC Vive, jehoz soucasti jsou bryle pro virtudlni realitu a dva bezdratové
ovladace s haptickou odezvou, které slouzi jako hracovy virtualni ruce (stfileni, malovéani,
manipulovani s pfedméty aj.). Na pfedni strané bryli je 32 senzort pro piesné mefeni pohybt hrace.
Soucasti HTC Vive je také dvojice senzort, které je nutné umistit do rohli mistnosti, ty se staraji
o zaznamenavani hraCova pohybu v prostoru. Na zacatku roku 2017 byl pfedstaven dalsi snimac pro
HTC Vive s nazvem Vive Tracker (Pultzner, 2017). Snimac Ize umistit na libovolny predmét, ktery
poté mlzete vyuzivat jako interaktivni prvek (ovladac) ve virtudlni realité (zbran, tenisova raketa
apod.). Ovladace a senzory jsou bezdratové, pouze z ndhlavniho zatizeni vede né€kolik kabelti do
pocitace, coz nemusi byt pfili§ pohodlné (Hrma, 2016). Byla snaha tuto nevyhodu feSit napf.
umisténim specidlniho pocitace do batohu na zadda hrace. Nova technologie vSak tento problém jiz
vytesila, napt. u headsetu HTC Vive je mozné vyuzit Vive Wireless Adapter, diky kterému je pienos
obrazu a zvuku, z pocita¢e do virtudlnich bryli, zabezpeCen za pomoci bezdratové technologie
(Laska, 2018).

Obrazek 2 — HTC Vive
(Prevzato z https.//i.ytimg.com/vi/7zqp 1szDWyA/maxresdefault.jpg, 2018-08-30)
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Dalsimi podobnymi zastupci jsou Oculus Rift ¢i Sony PlayStation VR (Lamkin, 2017). Vyjmenované
headsety se pfipojuji k vykonnému pocitaci nebo herni konzoli. Specifickym zastupcem headsett je
Samsung Gear VR. Jedna se opét o bryle zprostiedkovavajici virtudlni realitu, ale hlavnim rozdilem
je vyuziti chytrého mobilniho telefonu jako zobrazovaciho zafizeni (umisténi do bryli). Tento typ
headsett se jiz nepiipojuje k pocitaci, ale postaci pouze mobilni telefon, samoziejme zprostredkovani
virtudlni reality neni tak dokonalé jako u modeli, které se pripojuji k pocitaci nebo herni konzoli.

Obrazek 3 — Samsung Gear VR
(Prevzato z https://images.techhive.com/images/article/2016/01/gearvr-100639576-orig.jpg, 2018-
08-30)

V neposledni fad€ se snaZzi virtudlni realitu vytvofit projekt Virtuix Omni (Vitek, 2014). Jedna se
o virtualni ,.8lapadlo®, které zprostiedkovava hracovi kroky, skoky, béh ptimo do pocitacové hry.
Spodni ¢ast je ve tvaru mélkého talife, na jeho krajich jsou drazky, po kterych klouzZe specidlni obuv,
kterou je nutné mit nasazenou. Kvili stabilité je hra¢ pfipoutan k platformé pasem. Zrakové vjemy
gamepadu nebo pomoci specidlnich ovladact, které ¢asto napodobuji skute¢né nastroje, jako jsou
napf. rizné zbrang€. Obdobou Virtuix Omni je Cyberith Virtualizer.

Obrazek 4 — Virtuix Omni
(Prevzato z https.//i0.wp.com/www.vrfitnessinsider.com/wp-content/uploads/2017/10/Omni-HD-
1.jpg?fit=3576%2C3064&ssl=1, 2018-08-30)

Zprosttedkovani virtualni reality je v soucasnosti velmi nékladné. V prvni fad€ je potieba pocitac
s dostate¢nym vykonem a ceny headsetli jsou také pomérné vysoké, napt. HTC Vive bylo mozné
poftidit v unoru 2017 za cenu okolo 27 tisic korun ¢eskych (Hall & Betters, 2017). OvSem v poloviné
roku 2018 jiz ceny unékterych headsetii klesly na dostupnéj$i cenovou hranici. Napftiklad
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Sony Playstation VR je mozné poftidit do 8 tisic korun, popt. HTC Vive je jiz také vice dostupny,
jelikoz je mozné jej potidit do 20 tisic korun ¢eskych.

Rozsifena realita (z angl. augmented reality, AR) je, jak jiz nazev napovida, skutecna realita
rozsifena o virtualni prvky (digitalni modely) zobrazené v redlném case, v redlném svété. Do této
kategorie muzeme zatadit predev§im zafizeni Microsoft HoloLens (Lamkin, 2017), jedna se
0 HMD headset rozsitené reality, ktery do skutecné reality vsazuje grafické digitalni objekty, které
se budou chovat, jako kdyby existovaly v redlném svété. Microsoft HoloLens mé v sobé zabudovany
vlastni pocitac, kamery, senzory a ovlada se gesty rukou (Polesny, 2015). Rozsifenou realitu spise
nizké kvality poskytuje také projekt Google Glass.

Obrazek 5 — Microsoft HoloLens a Google Glass
(Prevzato z

https://www.windowscentral.com/sites/wpcentral.com/files/styles/xlarge/public/field/image/2017/08
/google-glass-vs-microsoft-hololens.jpg?itok=nIBwWXPd, 2018-08-30)

Prvky rozSifené reality mohou vytvaret také mobilni telefony za pomoci vlastnich senzort,
fotoaparatu a GPS modulu pfimo na displeji mobilniho telefonu. Aktudlnim piikladem muize byt
pocitacova hra Pokémon GO dostupna pro mobilni zafizeni. S riznou urovni propracovani grafické
kvality a hratelnosti nalezneme pro mobilni zafizeni jiz desitky AR pocitacovych her. Naptiklad
v zebticku 10 nejlepSich her s rozsifenou realitou pro Android nalezneme hru Brickscape, ktera
funguje na principu sklddani puzzle kostek s Cisly nebo zde nalezneme velmi zajimavé zpracovanou
hru Ingress, ktera je alternativou ke hie Pokémon GO (Hindy, 2018). Stale rozsitfujici se nabidka
pocitacovych her na mobilnich telefonech zvySuje vyraznou mérou dostupnost pocitacovych her
v ramci viech vékovych skupin populace v Ceské republice i v zahraniéi (Okazaki, Skapa & Grande,
2008).

3 Vyvoj pocita¢ovych her ovérenych znacek a sniZzovani diverzity v této oblasti

Dalsim, dle naSeho nazoru, negativnim trendem, je pfevazné vyvoj pocitacovych her ovéienych
znacek, jejiz disledkem se snizuje celkova diverzita pocitatovych her. Vyvoj pocitacovych her je
velmi finan¢né nakladny, tudiz vyvojari, potazmo investoii Casto rad¢ji vytvari hry, u kterych je vetsi
Sance na prodejnost a uspéch. Z tohoto ditvodu se snizuje diverzita a inovace pocitacovych her,
hernich prvka a mechanismt. Typickym ptikladem je série Call of Duty, oblibena ,,stfilecka* z prvni
osoby, kterd bude mit v roce 2018 jiz patnact dilt (Takahashi, 2018). V roce 2003 vysel prvni dil,
poté témet periodicky kazdym rokem byl vydan novy dil. S kazdym dilem se mirn¢€ zvysSuje graficka
kvalita, ale samotny herni obsah zlistava pfevazné neménny a inovace i originalita se s kazdym dilem
snizuje.

10
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Oveétenou znaCkou mezi sportovnimi pocitatovymi hrami je bezpochyby série Fifa od spolecnosti
EA Sports. Od roku 1993 vychazi jiz vice nez 20 let nepfetrzité¢ kazdym rokem novy dil. Od svého
pocatku hra prosla vyraznymi zménami. Samoziejm¢ ty nejpatrnéj$i se odehrévaly v oblasti
grafického zpracovani pocitacové hry. Pti hrani kazdého nového dilu bylo mozné sledovat i Gpravy
v realisti¢téjSim pojeti pohybti hraci ¢i mice nebo zlepSovani umélé inteligence protihraci ovladané
pocitacem. Inovace se tykaly taktéZ zpisobli ovladani pocitacové hry, vytvareni novych hernich
modi, styli a dalSich novinek, které hru tvofily atraktivnéj$i. Neustdly vyvoj mél ovSem své
opodstatnéni, nebot’ od roku 1996 vznikala na trhu s hernimi fotbalovymi simulatory konkurence
v podobé, kterou dnes znadme jako pocitacovou hru Pro Evolution Soccer od spolecnosti Konami.
Ovsem, co se tyCe zdokonaleni grafického zpracovani, inovaci hernich mechanismt ¢i umélé
inteligence, jsou rozdily mezi jednotlivymi dily herni série Fifa spiSe malé, stejné jako je tomu u série
Call of Duty. Spolu s herni sérii Fifa lze také zminit totozny ptipad NHL, coz je pocitacova hra
zaméiena na hokej (Greenstein, 2017; Boon, 2018; Yin-Poole, 2018).

Pocitacové hry zaméfené na automobilové zadvody maji jednoho z nejznaméjsich zéstupcti v podobé
herni série Need for Speed, jejiz prvni dil spatfil svét ve vyvojové firmé Electronic Arts v roce 1994,
ptvodné pro herni konzoli 3DO. Posledni, jiz 24. dil vySel vroce 2017. Jednotlivé dily se lisi
predevsim grafickym zpracovanim, avsak je nutné si uvédomit, Ze zmény v této oblasti byly s kazdym
dilem spiSe pozvolné. Jako dal§i zmény mlizeme uvést predevSim razné lokace automobilovych
zavodl v ramci jednotlivych dilti (mésta, délnice, zavodni okruhy, pfiroda apod.), mirné inovace
hernich prvkil a modelu fizeni auta. OvSem muzeme konstatovat, ze zmeény mezi jednotlivymi dily
byly taktéz velmi malé (Rizzuto, 2017).

Je nutné zminit, Ze i pfes vyvoj pocitacovych her ovéfenych znacek jsou vyvijeny taktéz i zcela nové
pocitacové hry s novymi hernimi mechanismy a inovacemi. Vyvoj novych pocitacovych her je casto
taktéz financné podpotfen herni komunitou, jako tomu bylo napf. u pocitacové hry ceského
vyvojaiského studia Warhorse Studios s nazvem Kingdom Come: Deliverance, v ramci kampané na
crowdfundingovém serveru Kickstarter (Bedrich, 2016). Vice podporovany jsou vSak ovétené
znacky, ¢imz se snizuje celkova rozmanitost pocitacovych her.

4 Trend zvySujiciho se zijmu o pocitacové hry pro mobilni zafizeni

V poslednim desetileti mizeme sledovat naristajici trend zajmu o pocitacové hry pro mobilni
zarizeni (Wijman, 2018). Spole¢nost Newzoo, ktera se profiluje jako globalni zpravodajsky partner
pro firmy zabyvajicimi se pocitaCovymi hrami, mobilnimi zafizenimi a e-sportem neboli
progamingem, jiz deset let mapuje trh s pocitacovymi hrami pro rlizna zatizeni. Kazdoro¢né tato
spolecnost, sidlici v Amsterdamu s pobockami v USA a Asii, pfinasi data z pohledu financ¢nich
prostiedkd, které lidé investuji do pocitatovych her. V tomto ptipadé jsou pocitacové hry uvazovany
obecné pro vSechna herni zafizeni, jako pocitac, laptop, herni konzole a mobilni zafizeni. V dubnu
2018 byla vydana zprava, kterd uvadi, Ze mobilni trzby ptedstavuji vice nez 50 % svétového trhu
s poc¢itacovymi hrami. Celkem lidé v letoSnim roce utrati za pocitacové hry zhruba 137,9 miliard
dolarii. Jedna se samoziejmé o odhad na zdklad¢ pribézné sledovanych dat. Celkovy obnos financi,
ktery lidé utrati v rdmci mobilnich pocitatovych her, by m¢l dosahnout hodnoty 70,3 miliard dolar.
Dostupnost a mnozstvi pocitacovych her pro mobilni zatizeni a fakt, ze témét kazdy ¢lovek takové
zatizeni vlastni tento smér podporuji. Podivame-li se ovSem na zjisténi z roku 2012, trzby z herniho
primyslu pro mobilni zafizeni byly vyrazné nizsi. Pfiblizn¢ se jednalo o 18 % z celkovych trzeb.
Je tedy patrné, ze trzby za mobilni pocitatové hry za poslednich 6 let vyrazn¢ akcelerovaly
(Wijman, 2018).
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Graf 1 — Globalni herni trh 2018 (trzby podle zarizeni v miliardach dolarii)
(upraveno dle Wijman, 2018).?
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Jak mizeme zgrafu 1 vidét, podle piedpokladanych trzeb jasné dominuji mobilni zafizeni
Vétsinu trzeb z této kategorie zastupuji mobilni telefony (56,4 mld. dolarti). Relativné rovnomérné si
necelou polovinu trzeb rozdélily pocitace (32,9 mld. dolarh) a herni konzole (34,6 mld. dolari).
Obliba hrani na mobilnich zafizenich u uzivatel vyrazné vzrista a je otazkou, v jakém poméru budou
trzby v nasledujicich letech, oproti jinym hernim zafizenim. Dalsi analyzou dat Newzoo piedpovida,
ze vroce 2021 mobilni herni primysl dosdhne trzeb 100 mld. dolard, coz bude 59 % trzeb
z celkového herniho priimyslu pro vSechna herni zatfizeni a poukazuje tak na vyrazny nariist tohoto
podilu, ktery v roce 2012 ¢inil pouhych 18 % a v té dob¢ byly se 45 % nejvice vynosné pocitacové
hry pro herni konzole (Wijman, 2018).

Graf 2 — Globalni herni trh 2018 (trzby podle svetove lokality v miliardach dolari)
(upraveno dle Wijman, 2018).
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2 YoY je zkratka pro meziro¢ni srovnani (12 mé&sicil) (tzn. meziro¢ni nartist nebo pokles oproti minulému roku).
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Pfi srovnani miry finan¢nich trzeb podle svétové lokality mlizeme z grafu?2 vidét, ze vice
nez polovinu veskerych trzeb vytvari trh s pocitaovymi hrami v Asii a v pacifické oblasti.
Dominantni v poméru globalnich trzeb herniho primyslu je pedevsim Cina (37,9 mld. dolart).
Na druhém misté je oblast Severni Ameriky (32,7 mld. dolarti), kde se na vice jak 90 % trzeb podili
obCané Spojenych stath americkych. Ze svétovych stati je na tfetim misté Japonsko, které neni
v grafu zahrnuto. Trh s poc¢itacovymi hrami zde produkuje trzby v hodnoté€ 19,2 mld. dolarti. Do tfeti
nejproduktivnéjsi oblasti jsou zahrnuty staty Evropy, Sttedniho vychodu v¢. Afriky a Ruska. Bohuzel
podrobnéjsi informace o této oblasti nejsou k dispozici. Neni tedy mozné fici, kolik utraci uzivatelé
za pocitatové hry v Ceské republice. Nejmensi ¢ast celkovych trzeb pak vytvaii staty Latinské
Ameriky (5 mld. dolarti) (Wijman, 2018).

Situaci trzeb herniho primyslu v Ceské republice lze Gasteéné popsat na zakladé hloubkového
pruzkumu spolecnosti Pay Pal a SuperData, ktery byl zamétfen na on-line nakupy digitalnich sluzeb.
Nevyhodou prizkumu je skute¢nost, Ze nebyly zahrnuty ndkupy z jinych platebnich portali a nakupy
v kamennych obchodech. Piesto ze ziskanych vysledkt vyplyva, Ze nejpocetnéjsi skupina hracu
v Ceské republice (piiblizné 25 %) utrati skrze on-line platby za po¢itadové hry 1000-2000 korun
béhem tfi mésict. Napiiklad v USA tvoii nejpocetnéjsi skupinu hraci, ktefi za stejnou dobu utrati
ekvivalentné 650 korun, pfi¢emz tato skupina je v poméru velikosti podobnd (BeneSovska, 2018).
Vyzkum ov§em nezminuje zastoupeni trzeb podle jednotlivych digitalnich zatfizeni.

Zavér

Predlozené tendence vyvoje pocitacovych her v oblasti hernich komponentti, novych ovladacich
rozhrani, hernich zatizeni ¢i vyvoje her ovétenych znacek naznacuji hlavni smér vyvojarskych aktivit,
které cili pfedevSim na komer¢ni stranku tohoto zabavniho primyslu, se snahou vytvaret stale
dokonalej$i moznosti hernich zazitkli a tim zvétSovat hra¢skou komunitu, respektive udrzovat
a ziskavat stale vice zakaznikl. Je ovSem Zadouci, aby se vyvoj pocitatovych her zaméfil na oblasti
vychézejici z hlub§iho poznéni plisobeni pocitacovych her na ¢lovéka a spolecnost. Popularnost her
spo¢iva piedev§im v jejich zdbavnim charakteru, ktery umoziuje zprostiedkovavat jedincim
relaxaci, odreagovani ¢i odpoutdni od reality a povinnosti. Nepochybn¢ jsou prokazané pozitivni
vlivy pocitaCovych her na kognitivni funkce ¢lovéka (Mahmoudi et al., 2015), rozvoj specifickych
dovednosti (Nowakowski, Makarewicz, 2018) nebo pfi vyuZziti po¢itacovych her jako terapeutického
nastroje (Anguera et al., 2017), aj. Pii nadmérném hrani se ovSem mohou pocitatové hry stat
potencialné rizikovou aktivitou, z nizZ plynou zasadni negativni vlivy na ¢loveéka. Jednd se napf.
o rizika vzniku agresivniho chovani (Anderson et al., 2010), deprese a tizkosti (Tortolero et al., 2014),
poruch pozornosti s hyperaktivitou (Gentile et al., 2012), ptipadné dalSich zdravotnich obtizi (Chaput
et al., 2011; Harding, Harding, 2016; Keser et al., 2010). V intencich vybranych oblasti piisobeni
pocitacovych her na ¢lovéka vnimame jako stézZejni, aby se vyvoj pocitatovych her ubiral i smérem
k oblastem jednotlivych vlivii na ¢lovéka, ktery by akcentoval podporovani pozitivniho ptisobeni
a eliminoval, v co nejvétsi mife, negativni piisobeni pocitatovych her. Jako piiklad pozitivniho
smefovani vyvoje povazujeme piedevSim tvorbu kvalitnich didaktickych pocitaCovych her
s patficnou diverzitou k jednotlivym tematickym oblastem vyuky.

Ptispévek vznikl za podpory projektu GF_PdF 2018 003 s nazvem Pocitacove hry a jejich piisobeni
na Zaky stredni skoly.
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