Hry jako kulturni prumysil



Kulturni prumysl

Max Horkheimer a Theodor W. Adorno v
Dialektice osvicenstvi (1947)

Proména umeéni v komoditu
zavadeéjici oddélovat umeéni od prumyslu a
estetickou slozku od socialnich faktoru

Diky masovym médiim umeéni muze oslovovat
masy -> konci kritické umeéni



Kulturni prumysl

Uniformita
distribuuje vysoce homogenni produkty

propojuje vsechna sva jednotliva odvetvi: film,
rozhlas, ¢asopisy (remediace)

Rozdily mezi filmy A a B nesouviseji s jejich
kvalitou, ale slouzi k tridéni a organizaci
spotrebitelu, aby bylo mozné je pevnéji
uchopit




Kulturni prumysl

Umeéni kdysi znamenalo prekracovani pravidel a
otevirani novych moznosti, nyni vsak pouze
prikyvuje tomu, co jiz existuje

Umeéni se stalo komoditou






Kulturni prumysl

kulturni prumysl tihne k manipulaci

osvicenska racionalita, z niz se nase doba vyvinula,
dala vzniknout novym totalitarismum

zredukovala mysleni na nastroj ovladani prirody a
spolecCnosti

Proto Dialektika osvicenstvi — na jedne strane
osvobozeni spolecnosti a posun do modernity, na
druhou stranu svazani racionalismem a
racionalizaci



Kulturni prumysl

Dnes pojem bez negativnich konotaci
Dalsi nazev kreativni prumysl

kreativni umeéni - literatura, hudba, jevistni a
vytvarné umeni

jiné hlavni kulturni pramysly film, muzea a
knihovny

sirsi kulturni prumysly pamatkova péci, televize,
pocCitacové hry, rozhlas i zvukové zaznamy



Herni prumysl

Dynamicky se vyvijejici
Neustale rostouci (V CR 2015 pfes 2,7 mld. K¢&)
Neustale se ménici formy distribuce (velké

oligarchické
oligarchicti ©

oroducenty vystridali velci
istributori)

rozsireni mobi

nich technologii (youtubing,

streaming — Twitch.tv)

liberalizace vyvojovych technologii



Herni prumysl

Celosvétovy obrat v 2016 je pres 91 mld. Dolaru
Mobilni sektor 40,6 mld S
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Herni prumysl

Nejvétsi herni priimysl je Cina — 24,4 mld. S
(2016)

USA maji jen o malo méné — 23,6 mld. S

Regionalné — asijsko-acificky region drzi 47 %
trhu, Severni Amerika a EMEA drzi po cca 25 %

a Jizni Amerika zbytek (jen 4 %, ale roste
nejrychleji)

USA a Cina drzi 47 % trzeb a jejich podil bude
narustat



Herni prumysl

Mobile games market, 2016

Mobile Games Revenue Mobile Games Revenue by 2016 TOP MOBILE  |$YTD:
2016-2019 Region, 2016 TITLES: JAN-NOV

MONSTER STRIKE ~ $1.3B

$54.5B $24.9B

CLASH OF CLANS $1.2B

CLASH ROYALE $1.1B
GAME OF WAR:

FIRE AGE $0.91B
MOBILE STRIKE $0.90B

2016 2017 2018 2019 Asia ~ NA Europe LatAm ROW



Herni prumysl

otevrenost hernich konzoli a distribucnich
platforem (Steam, Google Play, PlayStation
Network)

Crowdfunding — odstranuje investora, distributora
- vyssi riziko nedokonceni projektu
- overeni poptavky pro velké i malé subjekty

Early access — crowdfunding, hratelny prototyp hry
a vétSinou se muze podilet na jejim vyvoiji

free to play — mikrotransakce; rizné zpUsoby
monetizace



Herni prumysl - Steam

Vice nez 700 her na Early Access od 2013, 150 z
nich (21 %) bylo vydano). Primérna doba
stravena na Early Access je 14 mésicu, hra
prumeérné za tuto dobu proda 8 000 kopii a
dalSich 3 600 za prvni mésic vydani

1 % zakazniku Steamu vlastni 20 % her
zakoupenych na Steamu, 20 % uzivatelu
vlastni 88 % her (velrybareni)



Herni prumysl — Mobilni trh

Days to Reach 3200M In Worldwide Consumer Spand®
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Herni prumysl — Mobilni trh

Pokemon Go za pul roku vydélal 960 milionu
dolaru

App Store za 1. leden 2017 utrzil 240 milionu
dolaru (za rok 2016 mélo 20 miliard



Herni prumysl — Mobilni trh
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Herni prumysl| — Esport

Esports Games Tiers
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Esport

Globalni esport market
vygeneroval v 2016 0,9 mld
dolaru

2016 ESPORTS
BY THE NUMBERS

VIEWERS.......... 213.8M

REVENUE $892.4M
BETTING.......... . $58.9M
PRIZE POOL.... $78.3M

BRANDS $662.0M

LARGEST
PAYOUTS:

THE INT'L -
BOMA2 . . $20.8M

LEAGUE OF
LEGENDS
WORLDS




Esport

eSports Revenue by Region, eSports Viewers by Region,

eSports Revenue 2016-2019 2016 2016

$1.4B

$1.2B

125M

$275.2M  $269.5M

5M

2016 2017 2018 2019 Asia A Europe ROW Asia Europe NA ROW



Esport
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Streaming a Youtube

2013 Twitch 45 milionu unikatnich a 900 tisic
vysilacich uzivatelu

Youtube — herni kanaly druhy nejsledovanéjsi
typ videi (PewDiePie 42 620 465 odbérateld,
odhadovany vydélék 12 mil. dolart 2015).

https://youtu.be/3FkikOc89ck



https://youtu.be/3FkikOc89ck

Streaming a Youtube

2016 vysel Youtube Gaming a
Twitch Cheering

Youtube stale vede ve video-on-
demand, Twitch v primych
prenosech a streamech
turnaju

Top 3 fransSizy: Minecraft: 30,8
mld shlédnuti, GTA 12 mld
shlédnuti a Callof Duty 10 mld

Nejvice vydeélala vtomto oboru
LoL (1,3 mld S) WoW (1,2 mid
S) a CoD ( 789 mil. S)

2016 GAMING
VIDEO CONTENT
BY THE NUMBERS

VIEWERS . 682M

$4.4B

YOUTURBE
TWITCH.

AD REVENUE.. $2.4B

SUBSCRIPT-

Ly, e o g

DONATIONS. .. $1.1B




Streaming a Youtube

GVC Revenue by Region, GVC Viewers by Region,

GVC Revenue 2016-2019 2016 2016

$1.6B

$5.9B

258M

2016 2017 2018 2019 MNA Europe Asia LatAm ROW Asia Europe NA LatAm ROW



Instituce v hernim prumyslu

Entertainment Software Association (USA)
Interactive Software Federation of Europe (EU)
International Game Developer Association

Digital Games Research Association



7 Ve
Hracl
The average game player age Is 3 5 years old

41%

e 299
AGE GENDER
of Game Players of Game Players
27% under 18 years 59% male
29% 18-35years 41% female
18% 36-49 years
26% S0+ years

# The most frequent FEMALE GAME PLAYER iz on average 44 years old
and the average MALE GAME PLAYER i 35 years old “\

Wiornen age 18 or older represent a significantly greater portion of the
game-playing population (31%) than boys age 18 or younger (17%)



Hraci

Best-Selling VIDEO GAME Super Genres by Units Sold, 2015
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Role-playing 114% ——
Racing 41%
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Best-5Selling COMPUTER GAME Super Genres by Units Sold, 2015
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Paradoxy herniho prumyslu

Liberalizace pristupu k technologiim a
moznostem komunitniho financovani razantné
zvySila moznosti indie prumyslu a stiraji se tak
rozdily mezi indie a neindie (z pohledu
zakaznika urcite)

Pocatek verejné podpory her (severské zemeé —
Finsko, Nizozemi, Kanada) — rust prumyslu,
diverzifikace témat (podpora zejména
vzdélavacich a uméleckych her)



Budouchost?

https://youtu.be/K1lucxoKyiZl



https://youtu.be/K1ucxoKyiZI
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Budouchost?

uvod do predmétu

Hry jako objekt studia. Kulturalni studia a kriticka analyza her

Hodina zrusena

Videoherni primysl a jeho kontext pohledem kulturdlnich studii.
Herni publicistika. IdedIni recenze. Ukol analyza nékolika recenzi
Fanousci jako postmoderni subkultura. Promény subkultury v Case
Herni publicistika Il. Publicistika jako soucast trhu. Vyhodnoceni ukolu
Ideologie ve hrach

Velikonoce

Reprezentace genderu, genderové stereotypy a sexualita ve hrach.
Predstaveni tématu zavérecné prace.

Identita a multikulturalismus. reprezentace identity

Status quo a subverzivita (transgresivita) - podporovani statu quo versus
subverzivni hry

zaver. Pitche zavérecnych praci



