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Abstrakt

Diplomova prace se zabyvd monetizaci vysokorozpoctovych hernich titull. Za timto
ucelem je pozornost vénovana tfem zakladnim oblastem, a sice obchodnim modelim,
specifikim herniho marketingu a piratstvi. Teoretickd ¢ast prace tyto aspekty
analyzuje, popisuje a hleda jejich silné i slabé stranky. Vytvari tak nejen ndstin moznych
cest, jak zpenézit vysokorozpoctové herni tituly, ale i teoreticky rdmec nezbytny pro
vyzkumnou ¢ast prace. Vyzkumna cast plné vychazi z teoretické ¢asti a za pomoci
dotaznikového Setfeni zjistuje nazory hrach na popisované aspekty monetizace. Na
zakladé poznatkd z vyzkumné, ale i teoretické ¢asti prace byl navrzen optimalni zplsob

monetizace vysokorozpoctového herniho titulu.
Klicova slova

pocitacové hry, klasifikace hracd, obchodni modely, marketing, herni piratstvi, herni

platformy

Abstract

The master thesis deals with the monetization of big-budget video game titles.
For this purpose the attention is paid to the three basic areas, namely business
models, specific video game marketing and piracy. The theoretical part of the
thesis analyzes and describes these aspects and looks for their strengths and
weaknesses. It creates a possible ways to monetize the big-budget video game titles as
well as the theoretical framework which is necessary for the research. In our
research the attention is paid to the results of the questionnaire investigation, which is
focused on gamers opinions about the aspects of monetization described in theoretical
part. Thanks to the research and theoretical part of the thesis the optimal way of the

monetization of the big-budget video game title was created
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computer games, gamer classifications, business models, marketing, video game

piracy, game platforms
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Diplomovd prdce Monetizace vysokorozpoctovych hernich tituld

1. Uvod

1.1. Téma prace

Béhem poslednich 30 let se videoherni prlimysl rozvinul z témér neexistujiciho odvétvi
v trh, ktery mize bez problémU konkurovat i filmové produkci [Alpert, 2007]. Rozpocty
na tvorbu fady hernich tituld presahuji desitky milion USD, pri¢emz Uspésné herni
tituly svym tvlrcdm pfindsi trzby i v fadech stovek milion USD [Steinberg, 2007].
Navic maloktery hollywoodsky velkofilm mlze béhem prvnich tydnd od svého vydani
do kin pomérovat triby se srovnatelné ocekdvanym hernim titulem [Alpert, 2007].
V roce 2012 celosvétové trzby v hernim primyslu dosdhly 67 miliard USD a do konce

roku 2017 je predpoklad navyseni této ¢astky na 82 miliard USD [Gaudiosi, 2012].

Jak je vidét, nejedna se o primysl, ktery by stal v pozadi a nezasluhoval patficnou
pozornost. Jiz davno neplati, Ze by videohry byly jen zdbavou déti a dospélych jedincl
s podivinskymi sklony. Stejné tak jiz neni aktudlni smyslet o hrach pouze jako o
produktu, ktery je vytvoren skupinou programatorll, zabalen a distribuovan do

kamennych obchodU a o jehoz Uspéchu rozhoduje pouze jeho hratelnost, resp. kvalita.

V poslednich nékolika letech je konkurence v hernim pridmyslu enormni. Pravé
vzrlstajici konkurence zapfricinila vznik mnoha novodobych obchodnich modell, které
nemohou herni spole¢nosti ignorovat, pokud chtéji prezit. Stejné tak trendy v oblasti
herniho marketingu a protipiratské ochrany, jez znacné ovliviiuji UspéSnou monetizaci
vysokorozpoctovych hernich tituli, nelze brat na lehkou vahu. Zda se vsak, Ze rada
hernich spolecnosti se brani ptizplsobit trhu ¢i dokonce pfijit se zcela ojedinélou

obchodni strategii.

V dnesni dobé nelze ignorovat nastupujici trendy. Nelze konkurovat hernim titullm,
které jsou stejné kvalitni jako nas produkt, ale navic jsou zdarma. Nelze doufat, Ze
pravé nase protipiratskd ochrana nebude prolomena béhem par hodin aZ dni nebo Ze
zrovna nas produkt piratské skupiny usetfi. Je tfeba se konkurenci pfizplsobit a vyuZit
kazdou mozZnost, jak ziskat konkurenéni vyhodu a jak zaujmout cilovy zakaznicky
segment. Tyto aspekty monetizace se v poslednich letech markantné podili na trznim
uspéchu &i nedspéchu herniho titulu, resp. celych hernich spoleénosti. A pravé témito

aspekty se diplomova prace zabyva.
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1.2. Cile prace

Diplomova prace je rozdélena do dvou zakladnich casti — teoretické a vyzkumné.
Teoretickd ¢ast si klade za cil analyzovat a popsat aspekty monetizace
vysokorozpoctovych hernich tituld a nastinit cesty, kterymi se mohou herni spole¢nosti
ubirat. Prace ma tak nabidnout uceleny prehled, resp. pfirucku, kterou se spoleénosti
mohou nechat inspirovat a poucit se z chyb i uspéchli svych konkurentll. Zaroven

vytvari teoreticky rdmec nezbytny k tvorbé a vyhodnoceni dotaznikového Setfeni.

Za témito ucely je pozornost vénovana predevsim obchodnim modellim vyuZivanym
v hernim primyslu. Jejich vyhoddm, nevyhoddm a konkrétnim prikladim. Opomenuty
vsak nejsou ani neméné dulezité aspekty, urcujici, zda vydany titul zaznamena z trzniho
hlediska uspéch ¢i nikoli. Proto se prace zaobira i pirdtstvim, které neblaze ovliviuje
monetizaci hernich titul(, a nabizi mozna reseni této problematiky. V neposledni radé
teoretickd ¢ast analyzuje specifika videoherniho marketingu, vcetné pozitivnich a

negativnich dopad(l na monetizaci vysokorozpoctovych hernich tituld.

Vyzkumna cast prace ma za cil prostifednictvim dotaznikového Setfeni zjistit, jaky
postoj zaujimaji ¢esti hraci vici jednotlivym monetiza¢nim aspektlm popisovanym v
Casti teoretické. Cilovym vystupem dotaznikového Setfeni je detailni analyza nazor(
Ceskych hrach a navrh optimalniho zplsobu monetizace vysokorozpoctového herniho

titulu, ktery by mél zajistit jeho ziskovost a zaroven spokojenost hracské klientely.

1.3. Diivody vybéru tématu

O herni tituly a herni priimysl samotny se zajimam jiz mnoho let, navic bych se rad
v budoucnu vénoval hernimu pradmyslu profesné. K vybéru daného tématu mé tedy
ved| jednak m(j osobni zajem, ale i skute¢nost, Ze v CR je stale pohlizeno na herni
pramysl jako na néco, ¢emu neni potfeba vénovat pfiliS§ mnoho pozornosti. O tom
svéddi i skutecnost, ze v CR se mi nepodafilo dohledat jedinou odbornou praci, ktera by
se zabyvala nastolenou problematikou. Proto prdce Cerpa prevainé ze zahranicnich

zdroju.

Nicméné k vybéru tématu mé &aste¢né pfivedla i hostovana prednaska na VSE nesouci
nazev ,Herni Business”, kterou poradal Business IT Club®. Pfednasky se ucastnili
odbornici plsobici v ¢eském hernim primyslu a mélo byt pojednavano predevsim o
novodobych trendech v daném odvétvi. Bohuzel o obchodnich modelech a jejich

vyhodach ¢i nevyhodach, o tom, jak Celit piratstvi ¢i jak zaujmout hraée, nebylo feceno

! Zakladni napli prednasky dostupna z www: http://bizit.cz/node/557


http://bizit.cz/node/557
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téméF nic. CR se tak zdd byt relativné nedotéena novodobymi svétovymi trendy. | proto
jsem se rozhodl napsat diplomovou préci, kterd prezentuje to, co jsem ocekdval, ze

bude probirano ¢eskymi predstaviteli herniho pramyslu.
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2. PocCitacové hry

Tato kapitola ma za cil ¢tenare stru¢né seznamit s teoretickymi zaklady, nezbytnymi
k snadné orientaci v pozdéji probirané problematice. Zaméfuje se na Zanrovou a
rozpoctovou klasifikaci hernich tituld a ddle pak na druhy hernich platforem, s nimiz

Uzce souvisi celd fada aspektli samotné prace.

2.1. Zanrova Klasifikace hernich titult

Andrew Rollings a Ernest Adams provedli ve své knize ,,On Game Design“ detailni
analyzu hernich zanra. Véri, ze aby bylo mozné navrhnout kvalitni herni titul, je nutné
znat nuance mezi jednotlivymi zanry [Rollings, a dalsi, 2003]. Tato diplomova prace se
vSak zabyva aspekty, které souvisi se samotnym vyvojem her pouze okrajové. Presto je
nezbytné jednotlivé Zanry alespon ve strunosti predstavit, aby se ctenati v pozdéji
probirané problematice snadno orientovali. Navic i podle Asociace herniho primyslu
Ceské a Slovenské republiky (AHP) dodnes mnoho lidi Zije v presvédéeni, ze vétsina her
spada do kategorie akénich tituld plnych nasili, nicméné jde o jeden z mytl, ktery se
okolo her neustale toci [AHP, 2010].

Pro ucely zakladni Zanrové klasifikace byl dan prednost ¢lenéni dle AHP pred podstatné
detailnéjsi klasifikaci Adamse s Rollingsem, a to predevsim zdlvodu snadnéjsi
orientace. Adams a Rollings rozliSuji zvlast napf. i Zanry uréené malym divkam (v AHP
souhrnné casual hry), manazerské simulatory (v AHP strategie) atp., které pro ucely

této prace neni nezbytné podrobnéji definovat.

2.1.1. Adventury

Jednd se o jeden znejstarSich hernich Zanrd, jehoZ podstata tkvi v postupném
odhalovani dobrodruzného pfibéhu a v feseni nejriznéjsich, casto pomérné slozitych,
problému. Jde zpravidla o velmi klidny Zanr, v némz se prvky nasili objevuji zcela
vyjimecné [AHP, 2010].

2.1.2.Ak¢ni hry

V podstaté nejpopularnéjsi herni Zanr tvofici podle AHP pfiblizné 30 procent
prodanych videoher. V ramci akénich her jsou obvykle rozliSovany zakladni dva
subzanry, liSici se technickym zpracovanim. Takzvané FPS (z anglického first person

shooter) sledujici akci pfimo z pohledu hlavniho hrdiny a TPS (z anglického third person

11
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shooter), kdy hrac vidi herni postavu pfimo na obrazovce a kamera je umisténa za jejim
ramenem [AHP, 2010].

2.1.3.Logické hry

Jak sdm nazev napovid3, jde o hry, v nichzZ jde predevsim o logické uvazovani. Zpravidla
nemaji zadny pribéh a jejich hrani je zaloZzeno na postupném reseni logickych hadanek.
V poslednich letech zaZivaji logické hry rozmach hlavné diky malym firmam a
nezavislym vyvojarim, ktefi vyuZivaji snadno dostupné digitalni distribuce (viz kap.
4.1.2) [AHP, 2010]. Adams s Rollingsem [2003] tento herni Zanr oznacuji souhrnné

»Puzzle“, coz mize pUsobit ponékud zavadéjicim dojmem.

2.1.4.Rodinné (casual) hry

AHP pouziva toto oznaceni souhrnné pro vsSechny hry uréené tzv. ,svateénim Ci
zacinajicim hracdm®, o nichz blize pojednava kapitola 3. Nejedna se ani tak o Zanr, jako
spiSe o druh her, kam spadaji v podstaté vsechny zakladni Zanry, od sportovnich, pres
logické az po akéni. Zasadni rozdil je v jejich ovladani, které byva velice jednoduché na
nauceni. U Ceskych producentd nejsou casual hry pfilis popularnim Zanrem. Na zapad
od nasich hranic vSak zazivaji casual hry dle AHP [2010] obrovsky rozmach a tvori

priblizné dvacet procent vSech prodanych tituld.

2.1.5.RPG

RPG neboli Role Playing Games je herni Zanr, ktery vychazi z tradice deskovych
spolecenskych her typu Draci doupé nebo Dungeons & Dragons. Ndzev Zanru je mozné
prelozit jako ,hra na hrdiny” a hra¢ v téchto titulech zpravidla ovladd hrdinu nebo
skupinu hrdin(, ktefi s postupem ve hie ziskdvaji nové schopnosti a vlastnosti. Rozdil
oproti jinym hram tvofi svoboda hrace tyto vlastnosti libovolné rozdélovat a urcovat
tak zaméreni své postavy. V podstaté tak kazdého hrdinu vytvafi sdm hraé. V CR a na
Slovensku patfi RPG podle AHP mezi nejoblibenéjsi herni Zanry vibec, zatimco v

zahranici se fadi spiSe mezi mensinové typy her [AHP, 2010].

2.1.6.Sportovni hry

Velmi populdrni herni Zanr, ktery se snazi simulovat zazitky z hrani fotbalu, hokeje,
golfu, amerického fotbalu atd. Do kategorie sportovnich her podle AHP [2010] spadaji i
tzv. simulatory, které Adams s Rollingsem [2003] definuji zvlast. Oproti klasickym
sportovnim hram jde totiz predevsim o simulaci ovladani nejriznéjSich dopravnich
prostfedkl. Obvykle maji vSak simuldtory sportovni charakter, nebot se ¢asto jedna o

12
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simulace automobilovych zdvodl atp. [AHP, 2010]. Nejedna se ale o pravidlo a je
mozné se setkat napf. i s bojovymi simulacemi letadel, cozZ je dlivod, pro¢ Adams a

Rollings tyto dva Zanry rozlisuiji.

2.1.7.Strategie

Tradi¢ni herni Zanr, ktery lze opét rozdélit do nékolika podzanra. Ve vsech jde vsak o
to, Ze hrac spravuje urcité Uzemi a snazi se co nejlépe hospodafrit s dostupnymi zdroji.
NejtypictéjSim zadstupcem tohoto Zanru jsou strategické hry, ve kterych hrac tidi bitvy,
posila jednotky k rdznym ukollm a snazi se strategickym postupem premoci nepfitele.
Co se tyCe podzanrq, rozlisuji se tahové strategie (hraci se stridaji po tazich, podobné
jako u Sachu), real-time strategie neboli RTS (vSichni protihraci hraji soucasné, takze je
vysokorozpoctovych titul() a budovatelské strategie (nejde o boj, ale o efektivni

spravovani daného Uzemi, napriklad mésta ¢i zabavniho parku) [AHP, 2010].

2.1.8.Hromadné online hry (MMO)

Jedna se o velice specificky druh online her urcenych tisicim hraca sdilejicich jeden
virtualni prostor, ktery Adams s Rollingsem [2003] nepovaZovali za duleZité popisovat,
nebot se jedna v podstaté o kombinace nékolika prezentovanych Zanrd. AHP [2010] pro
zménu struéné popsalo pouze zanr MMORPG. Pro nase ucely je vSsak nutné blize
specifikovat nejen MMORPG, ale i Zzanr MOBA, nebot se nejednd pouze o herni fenomény
poslednich let sloZité pro laika na pochopeni, ale téZ budou v této praci ¢asto zminovany

predevsim v souvislosti se specifickymi obchodnimi aspekty.

Co se ty¢e MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game)?, jedna se o hry na
hrdiny (podobné RPG), které vsak ke hrani vyZaduiji pfipojeni k internetu. Klasické RPG jsou
urceny obvykle jednomu hradi, nikoli desetitisicim, jako je tomu u MMORPG, a maji jasny
cil, po jehoz dosaZeni hra konci. Naproti tomu v MMORPG Zadny konec hry neexistuje,
jedna se o svét s ustavicné se ménicim prostfedim, kde se hraci snazi neustale vylepsovat
svého virtualniho hrdinu. A to plnénim ukoll, eliminaci nepfratel a nakupovanim lepsiho
vybaveni za virtudlni ménu, pfipadé jeho nachdzenim u usmrcenych, pocitacem

kontrolovanych protivnika.

Hraci za pomoci svého Uctu vstupuji do herniho svéta, kdykoli ho mohou opustit a hra
pokracuje dale bez jejich ucasti. Nutno podotknout, Ze pojem ,kdykoli opustit” je ponékud

zavadéjici, nebot k plnohodnotnému hrani obvykle hrac¢i musi pravidelné travit nékolik

? Hromadné online hry na hrdiny
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. . 3 . v . v v s v Ve , 7 vo
hodin v kuse na tzv. ,raidech”” — ty je samoziejmé mozné prerusit, ale cely hracav postup
by byl posléze anulovdn. NejzndméjsSim zastupcem daného Zanru je stale hra World of
Warcraft.

Zanr MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) je podstatné mladsi jak MMORPG, pFesto se
stal za kratkou dobu velmi populdrnim. Samotny Zanr lze definovat jako subZanr RTS
s prvky RPG. V typické MOBA hte hra¢ kontroluje jedinou jednotku ¢i hrdinu (RTS se
vyznacuje simultanni kontrolou nad desitkami az stovkami jednotek), podobné jako je
tomu v RPG. Cilem hry je zniéit pomoci kooperace s ostatnimi hrdiny (hraci) zakladnu

oponenta a tak hru ukondit (podobné jako u RTS) [Ryan, 2010].

Adiafthoroos ~

Obrazek 2.1: MOBA League of Legends, zdroj: autor

Hracdi mohou zvySovat Uroven svych hrdinl eliminaci pocitatem ovladanych protivnik( ci
opozi¢nich hrdind, ¢imZz ziskavaji nové schopnosti. Stejné jako v MMORPG/RPG maji
moznost nakoupit svym hrdinlm silnéjsi vybaveni. Rozdil je v tom, Ze zatimco v MMORPG
je vylepsovani hrdiny nikdy nekoncicim cilem, MOBA funguje spiSe na bazi online akéni hry.
CoZ znamen3, Ze jedno herni kolo, kdy proti sobé soupefi dva opozi¢ni tymy, malokdy trva
déle jak hodinu. Poté, co jeden z tymU zvitézi (zni¢i zakladnu nepfitele), je hra ukoncéena,
veskeré hrdinovo vybaveni smazano a schopnosti resetovany. Hra¢ mize bezprostredné
poté hrat znovu, ovsem opét zacina na prvni Urovni, bez vybaveni a schopnosti. Vyhrou
nad protivnikem hrac ziskava specifickou virtualni ménu, za kterou mlzZe nakupovat nové
hrdiny (kterych jsou desitky druht), pfipadné drobné, avSak permanentné, vylepsSovat

nékteré herni aspekty hrdin(.

3 . . ey s v v s v o . svo . . . v ,
Jedna se o velmi slozité a casové narocné ukoly pro skupiny hracd, diky kterym maji moznost ziskat
lepsi vybaveni pro své herni postavy.
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Momentalné nejhranéjsi MOBA hrou a zdroven nejhranéjsi hrou svéta je League of

Legends od spolec¢nosti Riot Games.

Mezi MMO tituly nespadaji pouze Zzanry MOBA a MMORPG. M(izeme se setkat napft. i
s MMO akénimi i strategickymi tituly. Jejich bliZsi specifikace vsak neni nutna, nebot jsou
v zakladu stejné, jako jiz popisované klasické strategické a akcni Zanry. Zasadni rozdil je

pouze v tom, Ze je Ize hrat pouze za pomoci internetu spolecné s dalsimi hraci.

2.2. Rozpoctova Kklasifikace hernich titult

Diplomova prace se zaméruje na analyzu produkce vysokorozpoctovych hernich titul.
| nizkorozpoctové tituly zaZivaji v poslednich letech velky rozmach. Neni vSak mozné
vramci rozsahu jedné prace popsat monetizaci vysokorozpoctovych i
nizkorozpoctovych hernich titull, nebot navzdjem se znacné lisi témér ve vSech
aspektech. Proto tato kapitola popisuje rozdily mezi uvadénymi tituly a vymezuje ty,

které jsou v praci povazovany za vysokorozpoctové a které nikoli.

2.2.1.Vysokrozpoctové tituly

Hry svelkym rozpottem jsou Casto oznafovany jako AAA tituly®. Greg Donovan
z Volotion, Inc. tvrdi, Ze definice AAA titulu se obvykle lisi podle toho, koho se zeptate.
Vydavatelé terminem AAA oznacuji velmi vynosné herni tituly, pro vyvojare AAA
znamena vysokou kvalitu a pro marketéry znacny rozpocet, ktery byl vydan na
reklamu. Pro Harveyho Elliota z EA Games AAA titul pro zménu predstavuje pomyslny
zlaty grdl, ktery si hraci vychutnaji a nebudou litovat obétovanych penéz ani ¢asu na

potizeni a hrani hry [Evans, 2012].

Nejcastéjsi verzi je ovSem stdle velikost rozpoctu, ktery se dle Steinberga [2007]
v priiméru pohybuje u AAA tituld mezi 10 — 20 miliony USD a jenZ je pro tuto praci
stéZejni. Rozpocet obvykle souvisi totiz i se vSemi ostatnimi vySe popisovanymi
aspekty, jako je kvalita hry a drahy propracovany marketing, s ¢imZ jsou zpravidla
spojeny i velké zisky. Samozirejmé nelze vidy tvrdit, Ze nakladna hra je rovnéz velmi
kvalitni a zcela automaticky se jeji zisky pohybuji ve stovkach milion(i dolard. Sance na
Uspéch se vsak s vysSim rozpoctem logicky zvedaji, stejné tak pocet cest, kterymi se

producenti mohou vydat.

4 s v , o . . ; ,
Jedna se pouze o oznaceni, nikoliv o zkratku s konkrétnim vyznamem.
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Mezi AAA tituly jsou obvykle fazeny vysokorozpocltové a velmi Uspésné akéni,
strategické, sportovni & RPG tituly, at uz se jedna o hry uréené pouze jednomu® hradi
(nap¥. RPG Mass Effect) & s podporou vice hraa® online (napf. FPS Call of Duty 4).
Nase prace se viak bude podrobné vénovat i specifickym MMO’ titulim (nap¥. MOBA,
MMORPG - viz kap. 2.1.8.), které obvykle nejsou povazovany za typické AAA, presto, Ze
mnohdy maji i mnohamilionové hracské zakladny a stejné tak obrovské vyvojové
rozpocty. Tyto tituly ¢asto mivaji zcela jedine¢né obchodni modely, diky kterym se
staly, nékdy i pfes znacné konkurenéni nevyhody, UspésSnymi a z nichz bude tato prace

z velké ¢asti Cerpat.

Jako priklad uvedme MMO hru League of Legends od spolecnosti Riot Games. Jeji
tvarci, s nezanedbatelnymi zkuSenostmi nabytymi ve vyvojovém studiu Blizzard
Entertainment, se rozhodli své materské studio opustit a vytvorit vlastni MMO
titul - League of Legends, do jehoZ vyvoje v pocatcich investovali pouze 1 milion USD
[Pehub, 2009]. A to i pfes znacnou konkurenci ze strany Blizzardu, ktery v podstaté
s totoZnou hrou jiz byl na trhu (hra Defense of the Ancients). Presto se béhem pouhych
3 let své existence League of Legends stal nejhranéjsi hrou svéta a pocatkem roku 2011
investovala ¢inska spolec¢nost Tencent Holding do vétsinového podilu v Riot Games 400
miliona USD [Murphy, 2011] [Gaudiosi, 2012].

2.2.2.Nizkorozpoctové tituly

Mezi nejzajimavéjsi nizkorozpoctové projekty poslednich let mGzeme zaradit tzv.
nezavislé hry, ¢astéji oznatované jako indie hry®, tvofené témét pro viechny herni
platformy. Jednd se o tituly vyvijené jedinym vyvojarem, pfipadné malym tymem, bez

vydavatelovy finan¢ni podpory.

Drfive musela vétSina vyvojard se skvélym napadem na hru Zadat o pomoc velké
producenty hernich titul(i, ktefi by se postarali o marketing, jeho finan¢ni zajisténi a
samotnou distribuci. V dnesni dobé se vSak rozmohla online distribuce za pomoci
specializovanych online trh(i (Steam, AppStore, Nintendo 3DS eShop a mnoho dalSich),
diky niz maji nezavisli vyvojafi moznost svou hru udat zakaznikim, aniz by museli Zadat
o finanéni podporu vydavatele, jenz by zajistil ndkladnou retailovou distribuci
[Jirkovsky, 2012] [Oxford, 2012].

> Single player

¢ Multiplayer — rozdil oproti MMO je v tom, Ze hra stdle podporuje i moznost hry jednoho hrace (single
player).

’ Massively multiplayer online game

® Independent games
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Indie hry se tak staly mezi mnoha vyvojafi znacné oblibenym businessem, nebot
kreativita tvarcld neni potlacovdna ze strany vydavatel(, ktefi vyvoj hry kontroluji a
Casto i znacné ovliviuji [Oxford, 2012]. Mezi dalsi velice populdrni zdastupce
nizkorozpoctovych hernich tituld dnesni doby patfi hry na socialnich sitich ¢i hry pro

mobilni platformy.

2.3. Druhy hernich platforem

Platformy neboli pfistroje, na kterych lIze hrat vysokorozpoctové herni tituly, se ¢leni
do dvou zakladnich skupin: osobni pocitace (PC) a konzolové platformy. Kazda
z platforem ma sva specifika, silné a slabé stranky, a to jak pro koncové uzivatele, tak

pro vydavatele hernich tituld.

2.3.1.0sobni pocitace

VCR a na Slovensku jsou dle AHP [2010] osobni poditae nejcast&ji vyuZivanou
platformou pro hrani her. Na prvni pohled se mlzZe zdat, Ze co se tyce herniho
pramyslu, jsou na tom pocitate o poznani hire jak konzolové platformy. Pofizovaci
cena osobnich pocitacll je obvykle vyssi, vyZaduji vétsi technologické znalosti a jejich
hardware ve srovnani s konzolovymi platformami rychleji zastarava® [AHP, 2010].
Nemluvé o snadnéjsim zprovoznovani nelegalnich kopii pocitacovych her, o cemz blize
pojedndava kapitola 6.3.4. Jejich vyhodou je v CR zpravidla nizsi cena samotnych hernich

tituld.

Zminované zastaravani hardwaru nemusi byt u PC her do budoucna jiz takovym
problémem diky hram vyuzivajicim tzv. cloud gaming neboli gaming on demand®,
které v poslednich letech nabyvaji na popularité. Jednd se o online hry, které nebézi na
PC koncovych uZivatell, nybrz na vzdalenych serverech provozovatele herniho titulu.
Khracdm se posléze dostava, prostifednictvim internetového pfipojeni ke
vzdalenym serverim, pouze obraz a zvuk, podobné jako kdyZ sledujeme videa na
YouTube (video on demand). Pokyny z mysi a kldvesnice od koncového uzivatele jsou
taktéZz primo prenaseny na vzdalené servery, kde jsou zaznamendny, zpracovany a

promitnuty na obrazovku klienta [Janssen, 2013].

Jiz neni pravidlem, Ze hry v prohlize¢i jsou zpravidla jednoduché a hardwarové

nenaro¢né casual hry. Naopak hra¢i dnes mohou prostfednictvim internetového

° Tento nazor AHP je vSak ponékud spekulativni. Hardware na PC se velmi rychle vyviji, zatimco v ptipadé
hernich konzoli naopak stagnuje. O dané problematice podrobnéji informuje nasledujici kapitola 2.3.2.
% Hry na vyzadani
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prohlizeCe hrat i narocné MMO ¢i AAA tituly, aniz by oplyvaly vykonnymi pocitaci,
nebot potfebny vykon zajistuji vzdalené servery. Navic v pripadé cloud gamingu neni

nutné stahovat a instalovat herni titul do PC [Beaumont, 2010].

O cloud gamingu panuji rizné nazory. Autofi, jako napt. David Perry [2009], Sebastian
Anthony [2012] ¢i Deal Takahashi [2012] hovofi o cloud gamingu jako o budoucnosti
herniho primyslu. Svdj ndzor shodné podepiraji Uspéchem spole¢nosti OnlLive
provozujici cloud gaming. OnLive za poplatek 10 USD mésicné hra¢dm nabizi ke hrani
vice nez 200 AAA titulQ, aniz by byli nuceni stahovat na svij hard disk mnoho gigabyt(
dat. Pfedevsim absence dlouhého stahovani a instalovani herniho titulu predstavuje
podle Anthonyho [2012] vyznamnou konkurencni vyhodu, kterou oceni predevsim

vl v / s ve11
prilezitostni (casual) hraci=.

Naopak skepticky postoj vici cloud gamingu zaujal Gabe Newell, jeZ je povaZovan za
jednoho nejvétsich vizionarl herniho pramyslu. Cloud gaming vidi spiSe jako
doplnkovou systémovou funkci, vhodnou k prezentaci napf. demoverzi hernich tituld.
Nikoli vSak jako hlavni architekturu uréenou k plnohodnotnému hrani. Newell
argumentuje predevéim zvyéenou dobou odezvy (latency)®?, ktera je typicka pro cloud
gaming. Dle jeho nazoru bude v budoucnu uloha vysokorychlostniho zpracovani, a

tudiz i doba odezvy, hrat mnohem dllezitéjsi roli nez dnes® [Goldfarb, 2013].

2.3.2.Konzolové platformy

Herni konzole jsou velmi Uzce specializované platformy fungujici na principu pocitace,
které jsou urcené primarné k hrani videoher. Jako vystupni zafizeni slouZi zpravidla
obrazovka TV. Vstupnim zafizenim, ovladajicim grafické elementy na obrazovce, jsou
budto specialni ovladace s tlacitky (tzv. gamepady) ¢i pohybové ovladace reagujici na
pohyby uZivatelovy ruky*. Konzolova platforma Xbox 360 nabizi tzv. zafizeni kinect,
diky némuz neni kobsluze zapotiebi Zadného ovladace, pouze rukou uZivatele.

Nejznaméjsi zastupce konzolovych platforem prezentuje tabulka 2.1.

™ podrobnou klasifikaci hrat se zabyva kapitola 3.

12 Cas potiebny k doruceni hracovych ptikazl vzddlenému serveru a jejich zpétnému promitnuti na
obrazovku klienta.

3V dnegni dobé je vyssi doba odezvy u her zavaznéjsim problémem v podstaté jen u akcnich online
titul(, kde hraci soupefi navzajem mezi sebou a zvysend doba odezvy zapfricifiuje herni prodlevy (tzv.
lagy — hra se naprt. na okamzik zastavi). Tato drobnost mlze rozhodnout o hracové hernim Uspéchu i
neuspéchu.

'* Jedna se o ovladace pro platformy Sony PlayStation 3 (ovlada¢ Playstation Move) a Nintendo Wii
(ovladac Wii Remote)
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Konzole Rok uvedeni natrh  Prodej celosvétoveé (v mil. ks)
Sony PlayStation 3 | 2006 62
Xbox 360 2005 66
Nintendo Wii 2006 95

Tabulka 2.1: Prodej hernich konzoli celosvétové [Bishop, 2012]

Platforma Nintendo Wii se zaméfuje oproti zbyvajicim dvéma predevsim na trh

prilezitostnych (casual) hracd. Poctem celosvétové prodanych kusG (viz tab. 2.1)

potvrzuje, Ze se jednd o nadéjny zdkaznicky segment.

Obrazek 2.2: Konzolové platformy Wii, PS3, Xbox 360 [NotActualGameFootage, 2012]

Oproti
2011]:

osobnim pocitacdm skytaji konzolové platformy nasledujici vyhody [Tyson,

Jsou levnéjsi jak osobni pocitace. Zatimco cena konzolovych platforem se
pohybuje okolo 200 — 500 USD, cena nejvykonnéjsich hernich PC muze
pfesahnout i cenu 10 000 USD.

Neni tfeba fesit otdzku kompatibility — napt. na jakém operacnim systému je
mozné herni titul spustit, jaky typ DirectX ovladac( hra vyZaduje, jaké ma byt

rozliseni atd.

Vyvojari videoher presné védi, pro jaky hardware herni titul tvofi, nebot ve
vSech konzolich stejného typu je hardware totozny. Zdrojovy kéd videoher je
napsan tak, aby vyuzil vSech silnych stranek daného HW. Z tohoto dlvodu bézi
veskeré herni tituly na konzolovych platformach zcela plynule, nebot jim jsou

Sity na miru.

Konzole nevyZaduji v podstaté zadné technologické znalosti. Funguji na principu

»,Zapni a hraj“.

| pres vySe uvadéné vyhody vSe nasvédCuje tomu, Ze trh hernich konzoli pomalu ale

jisté upada. Zatimco vroce 2008 byly triby zprodeje konzolovych her témér
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dvojnasobné oproti PC hrdm, dnes je pomér trzeb mezi obéma platformami prakticky
totozny. Odhady navic nasvédcuji tomu, Ze jiz v roce 2014 bude pomér ve prospéch PC

a tento trend se md nadale prohlubovat viz graf 2.1 [Burke, 2011].
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Graf 2.1: Prodej herniho softwaru na PC a hernich konzolich [Burke, 2011]

Podle Paula Neuratha, kreativniho feditele ve spole¢nosti Zynga Inc., ovlivnilo trh
hernich konzoli zpopularizovani free-to-play modell [Snow, 2012], o nichZ blize
pojednava kapitola 4.2. Ty se zatim na konzolovych platformach neobjevuji a podle
Caverata Yerli, reditele herni spolecnosti Crytek, miZe budoucnost konzolovych
platforem zachranit pravé implementace free-to-play modell do hernich tituld.
Problém je vSak vtom, Ze prosadit free-to-play modely u konzolovych her je diky
obchodniklim v kamennych obchodech (retailerim), znacné komplikované. Herni tituly
na bazi free-to-play jsou zdarma ke staZzeni na oficidlnich webovych strankach hry,
proto je logicky nelze prodavat v kamennych obchodech. Pokud by dle Yerliho slov
nemohly byt hry pro konzolové platformy prodavany v retailovych fetézcich, necinilo
by obchodnikim potize odmitnout prodej hernich konzoli, nebot z nich maji jen
minimalni zisk. Prodej samotnych konzolovych platforem, uvadénych v tabulce ¢. 2.1,
je viak na retailovém prodeji zavisly, coz je hlavni dlivod, pro€ se hraci dosud nesetkali

s hernim titulem na bazi free-to-play pro herni konzole [Robinson, 2012].

Dlvod( pro sniZujici se popularitu hernich konzoli je vice. Jejich vyhodou je sice nizsi
cena, ta je vSak vykoupena i nizsi hardwarovou konfiguraci. Jiz pfi vydani soucasnych
hernich konzoli v roce 2005/2006 byl jejich graficky vykon zhruba polovi¢ni oproti
nejlepsim grafickym kartam v tehdejSich PC. Tento rozdil se s roky nadale prohlubuje.
Vroce 2011 byl vykon grafickych karet v PC jiz 10x vyssi viz graf 2.2, diky ¢emuz
oplyvaji hry na hernich konzolich zastaralym grafickym zpracovanim, prestozZe se jedna

o nové tituly.
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Graf 2.2: Vykon grafickych karet v PC a hernich konzolich [Burke, 2011]

Nastup nové generace hernich platforem mezi roky 2014-2015 [Gaudiosi, 2012]
pravdépodobné tento hardwarovy rozdil odstrani, presto nelze fici, nakolik se tim
zlepsi trzni podil konzoli. Popularita PC her, predevSim pak casual her a her na
socialnich sitich, stale roste, coz muiZe odradit od nakupu nové generace konzoli

mnoho potencionalnich klientd.
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3. Hraci a jejich preference

Jiz v pocatcich vyvoje herniho titulu by si méla spolecnost stanovit, pro jaky druh hraca,
resp. pro jakou cilovou skupinu, je hra vyvijena, jaké jsou jeji preference a nasledné

tomuto faktu prizplsobit nékteré obchodni, marketingové a bezpecnostni aspekty.

,Pokud tvofite hru, kterou budete chtit hrdt jenom vy sami, tak je to Spatnd cilovd
skupina.” [Jirkovsky, 2012]

Ernest Adams a Barry Ip [2002], odbornici plasobici v hernim pramyslu, zddraznuji, ze
vétSina profesionalll vdaném oboru ma tendence fadit hrace do jedné ze dvou
kategorii — tzv. ,hardcore hrace” a ,,casual hrace”. Upozornuji vsak, Zze toto ¢lenéni je
vagni a zaloZzeno predevsim na intuici a osobnich zkusenostech. Obvykle se podle nich
mulzeme setkat s terminy ,hardcore” (neboli tradi¢ni hraci, hraci tvrdého jadra) a

Ill

,casual” (prilezitostni hraci, hlavni proud) v ¢lancich novinard i recenzentl hernich

titull, aniz by dokazali jeden termin odlisit od druhého.

Z tohoto divodu Adams a lp navrhli kritéria, jez mimo jiné umozni producentiim
pocitaCovych her stanovit, pro jakou cilovou skupinu je jejich titul uréen. Uvédomuji si
vsak, Ze kazdy hra¢ mize byt popsan v podstaté nekoneénym mnozstvim nejriznéjsich
charakteristik, a proto se rozhodli pro 15 proménnych, které povazuji za klicové. Vysli
z plvodnich 11 faktord, které jiz jednou navrhl Adams spolecné se Scottem Kimem a
doplnili je o dalsi 4 faktory [Adams, a dalsi, 2002].

v O

3.1. Klicové faktory pro Klasifikaci hraca
1. Technologicka znalost

Kim predpokladd, Ze ve srovndni s casual hraci jsou hardcore hrac¢i mnohem vice
obezndmeni s vyvojem nejnovéjsich hernich technologii. Tento faktor mlze byt méren

na zakladé znalosti technologickych termin( a akronym( [Adams, a dalsi, 2002].

vevys

2. Vybavenost nejnovéjsimi hernimi technologiemi

Pro hardcore hrade je charakteristické vlastnit nejnovéjsi herni konzole a pocitadovy
hardware, scilem drZzet krok s poslednimi technologickymi trendy. Navic je velmi
pravdépodobné, Ze jsou majiteli Sirokého spektra starSich typa hernich konzoli. Ke
zméreni tohoto faktoru je plné dostacujici se vzorku hracd dotazat, jaky pocitacovy

hardware a konzole vlastni [Adams, a dalsi, 2002].
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3. Ochota platit

Jednd se o faktor, na kterém se shodl jak Adams, tak Kim. Hardcore hraci diky svému
entusiasmu inklinuji k utraceni penéz za hry a produkty s nimi souvisejicimi v mnohem
vétsi mife nez casual hraci. Ti obvykle vyckavaji, dokud neni hra zlevnéna nebo v akéni
nabidce. Kim navic tvrdi, Ze casual hrac¢i mnohem castéji vyhledavaji hry zdarma — tzv.

free-to-play hry [Adams, a dalsi, 2002].

4. Obliba v nasilnych/akénich hrach

Kim predpokladd, ze hardcore hraci davaji prednost hram s pomérné velkou mirou
nasilnych a akcénich prvkd. Jednd se vsak o velmi Spatné méritelny faktor, nebot
mnozstvi ndsili a akénosti v hernich titulech je zcela subjektivni. Proto pokud je tento
faktor zkouman, je doporuceno dotazovat se na zanrovou preferenci vybraného vzorku
hracad, nikoliv na mnozstvi nasili/akénosti v jimi oblibenych hernich titulech [Adams, a
dalsi, 2002].

5. Obliba ve slozitych/komplexnich hrach

Doplnuje 4. faktor, hardcore hraci si vybiraji herni tituly sloZité na hrani a vyzadujici
vétsi mnozstvi Casu k jejich zvladnuti, bez ohledu na herni Zanr. Tento faktor muze byt
objektivné zvdzen dotazovanim se, zda hrdaci preferuji vice ¢i méné casové narocné
herni tituly [Adams, a dalsi, 2002].

6. Mnoho casu straveného nepferusovanym hranim

Pro hardcore hrace je hrani pocitacovych her jejich hobby, oproti casual hra¢iim se
vyznacuji tim, Ze u hry vydrzi i nékolik hodin v kuse. Zkoumany subjekt by mél byt

dotazan na své herni ndvyky [Adams, a dalsi, 2002].

7. Touha po informacich z herniho svéta

Hardcore hraci projevuji naruzivy zajem o vse, co se tyka herniho svéta. At uzZ jde o
novinky, upoutavky, recenze ¢i interview s odborniky pusobici v hernim pramyslu.
Aktivné vyhledavaji informace o hrach na internetu, v hernich magazinech, knihach
atd. Subjekt by mél byt dotazan, kolik hodin denné travi témito aktivitami [Adams, a
dalsi, 2002].

8. Diskutovani o hrach s prateli

Hardcore hraci nejenze aktivné vyhledavaji veskeré herni informace, navic se o né déli
se svymi prateli a ¢asto o nich diskutuji na specializovanych férech &i chatech. Subjekt

mUze byt opét tdzan na dobu, kterou témito aktivitami travi [Adams, a dalsi, 2002].
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9. Hrani kvuli radosti z pokofeni/dokonceni hry

Hardcore hraci hledaji vyzvy, chtéji hru pokofit/porazit. Jsou mnohem vice shovivavi k
nendpaditému pribéhu a slabym , hereckym” vykonltm. Jestlize hraci povazuji za velmi
dalezité hru dokoncit/pokofit, je pravdépodobné, 7e se jednd o hardcore hrace
[Adams, a dalsi, 2002].

10. Mnohem vyssi tolerance vuci frustraci

Hardcore hraci mnohem Iépe snaseji narocné hry ¢i hry, které jsou v jistych ohledech
velmi frustrujici. Casual hraci se takovymto hernim tituldm vyhybaji, pfipadné je po

velmi kratké dobé omrzi [Adams, a dalsi, 2002].

Prikladem muZe byt napf. online hra Diablo 3 od spolecnosti Blizzard Entertainment,
do které byla implementovana specidlni Uroven obtiznosti pfiznacné nazvana
,hardcore”. V pfipadé, Ze si hrac¢ zvoli tuto Uroven, postadi jedind smrt herni postavy
k jejimu definitivnimu smazéani, tudiz i desitky ¢i stovky hodin hrani mohou pfijit

v nivec.
11. Pomérovani schopnosti s ostatnimi

Hardcore hraci chtéji citit uspokojeni a byt odménéni za to, Ze soupefi s ostatnimi hraci
¢i s pocitacem kontrolovanymi protivniky; casual hraci nikoli. Jako priklad je uvadéno
inklinovani k nikdy nekoncicimu vylepsovani svych €asl v zavodnich hrach, byt se jedna
o milisekundy, uceni se vSsech kombinaci Utokd v bojovych hrach ¢i jednoduse dosazeni
nejlepSiho skére v Zebficku u her, které tuto moZnost nabizi. Pokud hraci prikladaji
dllezitost tomuto druhu soupereni, miZeme predpokladat, Ze se jedna o hardcore
hrace [Adams, a dalsi, 2002].

12. Vék, ve kterém zacali hrat ve vztahu ke stafi herniho odvétvi

Uznavané zdroje, jakymi jsou IDSA, ELSPA ¢i ESA ukazuji, Ze herni populace starne.
Momentdlné je priimérny vék hract 30 let a v prdméru hraji 12 let [ESA, 2013]. Jednim
z dlvodu je to, Ze hraci zacali hrat v Utlém véku a postupné starli spolecné s vyvojem
herniho pramyslu, diky ¢emuz si k nému vytvofili pouto. Tito hraci obvykle spadaji do

skupiny hardcore hrac¢l [Adams, a dalsi, 2002].

13. Znalost herniho primyslu

Doplnuje faktory 7 a 12. Hardcore hraci maji mnohem vyssi povédomi nejen o hrach
samotnych, ale i o hernim prdmyslu (zalezitosti ohledné distribuce her, marketingu,

designu, vyvoje a nejnovéjsich technologii). Touha po informacich z herniho svéta

24



Diplomovd prdce Monetizace vysokorozpoctovych hernich titul(i

(faktor 7) neni tudiz pfilis vypovidajici, nebot i casual hraci se o odvétvi mohou zajimat,

avSak velmi povrchné (recenze her a jejich ceny) [Adams, a dalsi, 2002].
14. Early adopters

Pro tento termin nema Cesky jazyk vyraz. Z marketingového hlediska se obecné jedna o
vizionare a nadSené uZivatele nejnovéjsich technologii a produkt(li, ktefi o produktu
spolecnosti védi drive, nez zbytek populace (aktivni vyhledavani informaci). Obétuji
znaéné mnoistvi C¢asu ktomu, aby produkt dané spolec¢nosti pomohli doladit
(dotazniky, rozhovory, testovani). Produkt jsou ochotni zakoupit jiz v samotnych

pocatcich prodeje, a to i v pfipadé, Ze vykazuje znacné mnozstvi chyb.

V pfipadé pocitacovych her dané chovani popisuje hardcore hrace ochotné utratit
mnoho penéz za hardware a software, ktery jeSté neni oficidlné v prodeji v hracové
zemi (import v ramci Sedého trhu). Pripadné mGzZeme mluvit téZ o hracich vyuzivajicich
tzv. ,,open beta testd”, ¢imz pomahaji tvircdm her zdokonalit/opravit vytvarenou hru
[Adams, a dalsi, 2002].

15. Touha modifikovat hry

Hardcore hraci casto rdznymi zpUsoby upravuji komercéni hry. Od drobnych Uprav
vzhledu hernich postav, az po programovani tzv. ,aim botd“ umoznujicim jim ziskat
neférovou vyhodu nad ostatnimi hrdci. Casual hraci zfidka vénuji ¢as takovymto

modifikacim; davaji prednost hre, tak jak je [Adams, a dalsi, 2002].

3.1.1.Prirazeni vah jednotlivym faktortim

Je zfejmé, Ze ne vsechny vysSe uvadéné faktory maji stejnou vypovidaci hodnotu.
Naptiklad to, Ze hrac travi hranim mnoho ¢asu v kuse, je duleZitéjsi faktor, nez jeho
obliba v akénich hrach. V ptipadé obliby akénich her jde pouze o Zanrovou preferenci,

nevypovida vsak pfilis o tom, do jaké miry jsou hry hra¢ovym koni¢kem.

Aby bylo mozné odlisit dlleZitost jednotlivych faktorl, je nezbytné stanovit pro kazdy
z nich vahu (pfi¢emz ¢im vyssi je vdha, tim vétsi je vyznam zkoumaného faktoru). O to
se pokusil Barry Ip spolecné s Ernestem Adamsem. KaZzda z vah byla ohodnocena na
Skdle od 1 do 10. Poukazuji vSak na to, Ze vahy jsou stanoveny dle jejich subjektivniho

nazoru a mohou byt producenty her/marketéry upraveny [Adams, a dalsi, 2002].
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Faktor _Viha

. Mnoho ¢asu strdveného neprerusovanym hranim

10

. Diskutovani o hrach s prateli
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10. Touha po informacich z herniho svéta

11. Pomérovani schopnosti s ostatnimi

12. Ochota platit

13. Obliba ve slozZitych/komplexnich hrach

14. Vék, ve kterém zacali hrat ve vztahu k hernimu odveétvi

15. Obliba v nasilnych/akénich hrach
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Tabulka 3.1: Klasifikacni faktory a jejich vahy [Adams, a dalsi, 2002], upraveno autorem

v O

3.1.2.Kategorizace hracu

Ernest Adams a Barry Ip predpokladaji, Ze na zakladé skore, kterého dosahnou

respondenti, je mozné urcit, do jaké miry se jedna o casual ¢i hardcore hrace. Vychazeji

z predpokladu, Ze hrace je mozné zaradit do péti nize uvadénych kategorii, pricemz ¢im

vysSiho skére respondent dosahne, tim vétsi je pravdépodobnost, Ze se jedna o

hardcore hrace a naopak [Adams, a dalsi, 2002].

Ultra casual/Ne-hraci

Herni populace

Casual

Umirnéni/Piechodovi
hraci

Hardcore

Ultra hardcore - zavisli hraci

<30 30-45 46-55 56-70 >70

Skore/100
Graf 3.1: Klasifikace hracli na zakladé dosazeného skére [Adams, a dalsi, 2002],
upraveno autorem
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Ultra casual hraci/Ne-hraci pocitacovych her

Osoby, jez dosahly nizkého skére z 15 klasifikaénich faktor( (viz Graf 3.1), mohou byt

III

povazovany za ultra casual hrace &i ne-hrace. ,Ultra casual” hraci skytaji pro
producenty her obrovsky potencial; jasné projevili alespont ndznak zajmu o hrani. Hraci
spadajici do této kategorie mohou teoreticky pokryvat celou vékovou $kalu, od
osmiletych déti po penzisty. Pokud ma subjekt jisté zkuSenosti s hrami, je

pravdépodobné, Ze se jednd o potencionalniho zakaznika.

,Ne-hrac¢i“ mohou, ale také nemusi skytat zakaznicky potencial. Zalezi, zda je hry
absolutné nezajimaji a zavrhli je, nebo jsou pouze nedostatecné informovani ¢i ke
hrani neméli pfilezitost. V pfipadé rozsahlejsiho statistického Setfeni je nutné tyto dvé
skupiny striktné odliSit a respondenty, ktefi nikdy nehrali a hrat nechtéji, eliminovat

z datového souboru [Adams, a dalsi, 2002].
Casual hraci

Jejich skore je vysSsi oproti predchozi kategorii, ale stale je relativné nizké. Casual hraci
nejsou sice vici hram Ihostejni, jejich zajem je vsak znacné rezervovany. Pro tvlrce ale
predstavuji vysoky potencidl, nebot v hraéské populaci jsou hojné zastoupeni [Adams,
a dalsi, 2002]. O tom svédci i uvadény 20% podil casual her v celkové prodejnosti mezi
hernimi tituly [AHP, 2010].

Umirnéni/pfechodovi hraci

Neméli by byt zaménovani s ostatnimi kategoriemi. Do tohoto segmentu spadaji ti,
ktefi dosahli neutralniho vysledku. Existuji v podstaté dvé kategorie téchto hraca.
L2umirnéni“ hraci, ktefi maji mnohem vice hernich zkuSenosti a znalosti, neZ predesla
kategorie. Nemaji vSak potfebu vlastnit nejnovéjsi hry nebo se zajimat o novinky
z herniho prdmyslu. Druhd kategorie - ,prechodovi hraci“ definuje ty hrace, ktefi
dosahli relativné neutrdlniho skére a jejichz herni navyky se pohybuji mezi casual a

hardcore segmentem [Adams, a dalsi, 2002].

Scott Jon Siegel [2008] nazyva tuto kategorii souhrnné ,mid-core hraci“. Oproti
Adamsovi vsak tvrdi, Ze se jednd o hrace, ktefi mohou vlastnit nejnovéjsi konzole a
hardware, stejné tak sdilet herni nadSeni hardcore hracd, ale jednoduse nemaji na

hrani tolik casu.
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Hardcore hraci

Segment oznacujici hrace, ktefi dosahli v pfipadé vsech 15 faktorl vysokého vysledku.
Tito hraci obvykle mivaji znacné zkusSenosti s hrami i znalosti herniho primyslu.
V porovnani s prfedchozimi kategoriemi vydavaji na hry mnohem vice financnich i

Casovych zdroji [Adams, a dalsi, 2002].
Ultra hardcore (fanaticti/zavisli) hradi

Do této kategorie spada pouze nepatrny zlomek hracl. Jedna se o jedince, ktefi hrani
her berou velice vazné a vynakladaji na né znacnou ¢ast casovych i financnich zdroji —
jesté vice, jak segment hardcore hracd. Oplyvaji encyklopedickymi znalostmi ohledné

herniho primyslu a vseho, co s nim souvisi [Adams, a dalsi, 2002].

3.1.3.Modifikace vybranych faktoru

Adamsova a Ipova metoda klasifikace hracd byla vytvorena za Gucelem marketingovych
prizkuma u jiz zavedenych hernich tituld, diky ¢emuZ je moZno marketing po vydani

hry Iépe zacilit na klicové zdkazniky.

ey

Tuto metodologii by vSak bylo mozné do urcité miry modifikovat a pouZit jiz v pribéhu
tvorby herniho titulu, a tak alespon orientacné zjistit, pro jaky segment hracl bude
titul urcen. Diky tomu by se daly jiZz v rané fazi produkce potencionalnim zakaznikim
prizpGsobit, alespon do jisté miry, nékteré obchodni, marketingové a bezpecnostni

aspekty, kterymi se tato diplomova prace zabyva v nasledujicich kapitolach.

Ktomu je tfeba vybrat z popisovanych faktord ty, které je mozné upravit a nasledné
aplikovat nejen na hrace, jak prezentuje Adams a Kim, ale i na samotny herni titul.
Tudiz ty, na néZ si odpovime sami jiz v pribéhu tvorby titulu a u nichZz neni nezbytné

oplyvat hraéskou zakladnou, jeZ by se zucastnila rozsahlého statistického Setfeni.
Mezi takova kritéria lze zaradit:
1. Mnoho casu straveného hranim — Hra je ¢asové narocna

Hra k plnohodnotnému hrani vyZzaduje byt nékolik hodin v kuse online (napf. MMORPG

tituly, jejich soudasti byvaji ¢asové naroéné ,raidy“’). Vtakovém pfipadé mlzeme
predpokladat, Ze nami vyvijeny titul nebude atraktivni pro ultra casual a casual hrace.

,Umirnéné” hrace by sice hra mohla pfitahovat, avsak jak bylo popisovano, tento

15 e ; s o v . vavs . svo
Specifické a narocné ukoly uréené pro vétsi skupiny hraca
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segment je zpravidla typicky svym nedostatkem ¢asu na hrani, a to i pres svij zajem o

herni odvétvi.
2. Mnohem vyssi tolerance vuci frustraci — Vyskyt prvku frustrujicich hrace

Ve hre se vyskytuji prvky frustrujici hrace (napf. neekand smrt herni postavy a
nasledna nutnost opakovat dlouhy herni Usek). Tyto prvky jsou pfitazlivé pro hardcore,

nikoli pro casual hrace.
3. Vybavenost nejnovéjsimi hernimi technologiemi — Titul je naroény na HW

Producenti PC her maji ¢asto ve zvyku predhanét se v tom, kdo z nich vytvofi graficky
vytfibenéjsi herni titul, s ¢imZ jde ruku vruce i hardwarova narocnost. Pokud je
zapotiebi k hrani hry nejnovéjsi hardware, pricemz na starSich strojich se hra ani
nespusti, bude produkt sice velmi pfitazlivy pro hardcore hrace, ptipadné ,umirnény”

segment, zbylé segmenty se vsak titulu s nejvyssi pravdépodobnosti vyhnou.

Tento faktor se samoziejmé netyka hernich konzoli, jejichz HW podporuje bez vyjimky

vsechny tituly pro né vytvorené, at uz jsou jakkoli graficky naroc¢né.

4. Poméiovani schopnosti s ostatnimi — Hra nabizi vzijemné pomérovani

schopnosti mezi hraci

Pokud se v ndami vyvijené hie nabizi mnoho moznosti porovnavani hernich schopnosti
mezi hrddi, lze predpokladat, Ze nas produkt bude pritazlivy pro segment hardcore
hracd. Jako pfiklad si uvedme oblibené raidy ¢i arénové souboje mezi hrac¢i v MMORPG
hrach, veskerou naplit MOBA her a v neposledni fadé vsechny online akéni hry, jejichz
cilem je porazit opozi¢ni tym (hrace), coz je obvykle stézejni herni méd u FPS/TPS titull
s multiplayer podporou. Dnes bychom jiz mohli tento faktor aplikovat témér na

vSechny herni online Zanry.
5. Obliba ve slozZitych/komplexnich hrach — Herni titul je sloZity/komplexni

Vyvijeny herni titul je velmi sloZity na pochopeni, ovladani? Pokud na tuto otazku
producent odpovi kladné, Ize pfedpokladat, Ze nase hra bude pfitazliva predevsim pro

hardcore hrace.
6. Obliba v nasilnych/akénich hrach — Jedna se o akéni/nasilnou hru

Podle Kima jsou hardcore hraci charakteristicti i svou oblibou akénich her. Proto pokud
nami vyvijeny titul spada do této Zanrové kategorie, je vyssi pravdépodobnost, Ze svou

oblibu v ném najdou hardcore hraci.
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Z 15 prezentovanych faktor( bylo vybrano 6 takovych, které je moiné upravit a
nasledné pouzit k analyzovani vyvijeného herniho titulu. Pokud kupfikladu vime, Ze nas
produkt je ndro¢ny na herni ¢as i hardware, obsahuje mnoho prvk{ frustrujicich bézné
hrade a navic je postaven na soupefeni mezi hrddi, Ize s velkou pravdépodobnosti
tvrdit, Ze oblibu v ném spatfi predevsim segment hardcore hracl. Tomu by mél byt
nasledné do jisté miry prizplsoben obchodni model, marketing a protipiratska
ochrana.

Samoziejmé i zde plati, Ze ne kazdy faktor je stejné vyznamny, je tudiz potieba, aby si
producenti sami stanovili vdhu pro kazidy zSesti faktord. Inspirovat se mohou

pfifazenymi vahami viz tab. 3.1.
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4. Obchodni modely v hernim priamyslu

Podle Michaela Rappa [2010] Ize Business model neboli obchodni model definovat jako
zpUsob nebo metodu, kterou podnik realizuje primarni cil svého podnikani, t;j.

dosahovani zisku.

Na hernim summitu v Londyné veterdn herniho primyslu David Perry seznamil
posluchace s 29 obchodnimi modely vyuZivanymi k monetizaci hernich titul. ZGstal
vsak u velmi stru¢ného popisu a identifikoval i modely uréené vyhradné
nizkorozpoctovym hernim tituldm [Perry, 2008]. O rok pozdéji autofi Bjorn Olsson a
Louise Sidenblom ve své diplomové praci vysli z Perryho klasifikace a identifikovali 6
klicovych obchodnich modell. Mezi né zahrnuli retailovou a digitalni distribuci,
reklamu, predplatné, mikrotransakce a obchodovani mezi hraci [Olsson, a dalsi, 2010].
S klasifikaci autorli se ztotoznuji, avsak podobné jako Perry, i Olsson a Sidenblom
zGstali u velmi strucnych charakteristik. Proto si tato kapitola klade za cil hlavni modely
detailné popsat, a to véetné jejich vyhod, nevyhod a konkrétnich prikladd. Na zakladé
analyzy hernich tituld je text dale doplnén o samostatné clenéni modelu
mikrotransakci. Dale pak o nékteré dalSi specifické a nadéjné obchodni modely

posledni doby.

Pro prehlednost a snazsSi pochopeni byly modely vtéto kapitole umistény do cCtyr

zakladnich kategorii a nékolika dalSich podkategorii viz tab. 4.1.

Retailova distribuce

Digitdlni distribuce

Mési¢ni poplatky

Nezvyhodnujici mikrotransakce

Mikrotransakce odstranujici omezeni

Zvyhodnujici mikrotransakce

Doplrikové In-game reklama

modely Sponzorovani od spolecnosti vymeénou za virtualni komodity
Neobvyklé Obchodovani za realné penize mezi hraci

WIICRINNELEIA Absence mésicnich poplatkd u MMORPG

Tabulka 4.1: Pfehled obchodnich modeli vyuZivanych k monetizaci vysokorozpoétovych hernich
tituld, zdroj: autor

Pay-to-play
modely

Free-to-play
modely
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4.1. Pay-to-play modely

Podstata téchto obchodnich modell, jak ostatné sam jejich nazev napovida, tkvi
v nutnosti zaplatit za hrani hry. Oznaceni pay-to-play je obvykle spojeno pfedevsim
sonline tituly a mésicnimi poplatky. Pro jednodussi orientaci v problematice je
oznaceni ,,platit za hrani“ v této prdaci vyuZito v obecnéjSim slova smyslu a zahrnuje i

jednorazové poplatky viz retailova a digitalni distribuce.

4.1.1. Retailova distribuce

Vlbec nejstarsim pay-to-play modelem je tzv. krabicovy prodej v obchodech, kdy hrac
obdrzi vyménou za jednorazovy poplatek hru v origindlnim baleni obsahujici instala¢ni
CD, manual atp. Typickymi zastupci retailové distribuce her jsou v zahrani¢i EBGames,
Gamestop nebo Virgin Megastor. Déle sem spadaji specializované obchody pro
hardcore hrace ¢i online prodejci typu Amazon.com, dorucujici produkty az ke dvefim
[Perry, 2008]. Ceskymi zastupci jsou specializované obchody typu JRC, Xgame, ale i
online obchody dodavajici Siroky sortiment vietné her, jakymi jsou Alza.cz i

CzechComputer.cz.

Budoucnost tohoto modelu vidi David Perry [2008] znaéné pesimisticky, nebot hradi si
jiz navykli na online distribuci, diky které mohou vybrany titul zacit hrat prakticky

okamzité, aniz by museli chodit do obchodu nebo ¢ekat na dodavku.

Castou praxi retailovych fetézcl je proto hrac¢dm nabidnout za pomoci klasické
distribuce néco navic, tzv. ,vylepsené” verze zahrnujici realné/fyzické doplriky, které
online distribuce nikdy nebude moci nabidnout. Dobrym ptikladem muze byt Cesky
obchod Xzone, ktery napf. k pfedobjedndvkdam pocitacové hry Diablo 3 nabizel hra¢iim
tematicky kalendar ze svéta Diabla. Podobné elektronicky obchod Czechcomputer
nabizel k danému titulu limitované tematické mince viz obr. 4.1.

BONUS JEN NA CZC.CZ Kupte si Diablo 3 vcas a ziskejte

LIMI+OVANA EDICE MINCE VE S+YLU DIABL® 111

originalni nésténny

kalendar od Xzone : 4o P

JEN PR® PRVNICH 1000 ZAKAZNIKU \ N ( (* A
s \

na rok 2012/2013

Obrazek 4.1: Upoutavky na limitované akce pro hrace v ceskych retailovych obchodech, zdroj: czc.cz,
Xzone.cz

Dalsi moznosti je prodej tzv. sbératelskych edici hry, o kterych bliZze pojednava kapitola
5.2. V tomto pfipadé je vSak nezbytné, aby producent herniho titulu sbératelskou edici

vibec vytvoil.
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Perry [2008] predpoklada, Ze nebude trvat pfilis dlouho, nez se klasicky retailovy
prodej stane minulosti a obchody se budou muset zaméfit mnohem vice na prode;j

herniho hardwaru a o poznani méné na prodej softwaru.

4.1.2.Digitalni distribuce

Digitalni distribuce neboli pfimé stazeni ¢i ptima cesta k zakaznikovi, predstavuje pro
hraée moznost zakoupeni titulu v digitalni podobé. Hrac prostrednictvim digitalniho
distributora (napf. Steam, Origin, Impulse) uhradi jednordzovy poplatek pomoci
elektronické platby a zakoupi si tak vybrany titul, ktery si bezprostfedné poté muze

stahnout do svého pocitace, nainstalovat a hrat [Jirkovsky, 2012].

Do jisté miry je moiné vnimat jako nevyhodu digitalni distribuce pravé absenci
fyzického produktu (CD, tistény manual atd.). Vyhodou pro hrace je ovsem to, Ze
nejsou nikterak zavisli na samotném instalaénim/hernim CD, které se muzZe snadno
znehodnotit pouhym poskrabanim, diky cemuz se hra stane nehratelnou i
nereinstalovatelnou. Silnymi strankami digitaIni distribuce jsou i rychlost a pohodlnost,

stejné tak zpravidla nizsi cena hernich tituld.

Jesté vroce 2009 byla podle serveru NPD digitalni distribuce v poméru 48:52 vci
retailové (tedy mirné ve prospéch retailu). V poloviné roku 2010 (leden az Cerven
2010) se pak pomeér obratil ve prospéch digitalni distribuce (11,2 milion prodanych
kusG oproti 8,2 miliont fyzickych kus( za pul roku, tj. 57:43 ve prospéch digitalni
distribuce). Predpokladem je, Ze tento pomér bude i naddle postupné narlstat
Uirkovsky, 2012].

Podil prodeji zkamennych fetézcli mezirocné klesa a napfiklad v USA vSe nasvédcuje
tomu, Ze dlouhodobé rentabilni bude pouze krabicovy prodej her v nespecializovanych
fetézcich, jako je napf. Wallmart — tj. obdoba prodeje levnych film( a her v trafikdch a

hypermarketech u nas [lirkovsky, 2012].

DigitdIni distribuce nepredstavuje pouze tvrdou ranu pro klasické prodejce, ale také
zlom pro vyvojare a zaroven tzv. self-publishery indie her, kterym se otevrel efektivni
distribu¢ni kanal. | pro tvirce vysokorozpoctovych titull prfedstavuje zpopularizovani
digitalni distribuce ptinos, nebot diky ni vyznamné usetfi na nakladech (lisovani CD a
vyroba krabic, doprava k prodejci a likvidace nevyprodanych zasob) a nesou nizsi rizika

z nevyprodani vyrobenych kusl [Jirkovsky, 2012].
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Jirkovsky [2012] uvadi priklad rozkladu prodejni ceny 40 USD (viz tab. 4.2). Jedna se
vsak pouze o ilustracni priklad, nebot situace se vidy lisi dle typu hry, konkrétni
realizace fyzického produktu (potisk CD, typ obalu, barevny manual atd.), individualni
dohody s distributorem, vyjednavaci pozici vici distributorovi (zda jedna sam vyvojar

nebo za néj vyjednava v silnéjsi pozici vydavatel atp.) a dalSich faktoru.

Vlastni Naklady na datovou zatéz: 0,1USD
distribuce Zisk pred zdanénim: 39,9 USD
Digitalni Provize obchodnikovi: 12 USD
distribuce Zisk pred zdanénim: 28 USD

Provize obchodnikovi: 10-20 USD
Retailova Naklady na krabice, CD atd.: 3 USD
distribuce Navraceni ¢i likvidace neprodanych kusd: 3 USD

Zisk pred zdanénim: 14 -26 USD

Tabulka 4.2: Rozklad prodejni ceny 40 USD u rtiznych typu distribuce [Jirkovsky, 2012]

Jirkovsky [2012] dale vyzdvihuje digitalni prodej nejen kvali nizsim nakladtm, ale i diky
nizsSim provizim pro prodejce. Zatimco retailovy koncovy prodejce si nejcastéji uctuje
provizi ve vysSi az 50 % z ceny produktu, u digitalniho prodejce se provize nejcasté;i

pohybuje kolem 30 %.

Vyhodu vidi Jirkovsky [2012] i v marketingové efektivité. Pokud si potencionalni
zakaznik vSimne reklamy na hru v ¢asopise, na webu nebo tfeba i na lavi¢ce v parku, do
obchodu s hrami ma obvykle daleko a i presto, Ze ho reklama zaujala, ¢asto se stava, ze
od potizeni herniho titulu ve vysledku upusti. Digitdlni prodej vSak tézi z impulzivniho
chovani hracd, kteri vidi webovou reklamu (YouTube, Facebook, baner na hernim
webu atp.) a v pfipadé zajmu se jim dostdvd mozZnosti pomoci nékolika kliknuti herni
titul zakoupit (PayPal, platba kreditni kartou atd.). BEhem chvile je posléze titul mozné
stahnout na harddisk (desitky minut, maximalné par hodin v zavislosti na velikosti hry a

rychlosti internetového pfipojeni) a zacit hrat.

4.1.3.Model mési¢nich poplatki

Jedna se o model, vyuZivany pfedevsim u velmi populdrnich MMORPG titulli, fungujici

na bazi predplatného, kdy hrac¢ odvadi periodické, zpravidla mési¢ni, poplatky.

Oproti retailové ¢i digitalni distribuci je rozdil i vtom, Ze samotna hra je vidy volné ke
stazeni z oficidlnich stranek producenta, za staZeni se tudiz neplati, proto tyto tituly
v nabidce digitalnich distributorli nenajdeme. V kamennych obchodech sice casto

muzeme tituly vyuZivajici tento model zakoupit, jedna se vSak vidy pouze o sbératelské
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edice, doplnéné o nejraznéjsi fyzické a virtudini tematické doplnky, kvali kterym si

hraci volné stazitelny titul zakoupi.

vvvvvv

MMORPG World of Wacraft s vice nez 10 milidny predplatiteli [Blizzard, 2012].

Perry [2008] uvadi, Ze v pfipadé tohoto modelu mohou byt hraci v nékterych pripadech
,vydirani“ a pokud prestanou platit, bude jejich herni charakter, jehoz vylepSovani
obétovali tfreba i stovky hodin herniho ¢asu, nendvratné smazan. Neuvadi vSak zadny
konkrétni priklad. Dohledat podobné nastaveny model mési¢nich poplatkd se nam
nepodafilo. MozZnost, Ze by takovy model skute¢né fungoval v praxi je témér
nepredstavitelné, nebot hraci by po smazani své herni postavy neméli v podstaté

zadny dlvod v budoucnu obnovit mési¢ni poplatky.

Jako vyhoda tohoto modelu se muze jevit skutecnost, Ze jsou hraci s hrou, resp. se
svym hrdinou, svazani v podobé jiz obétovanych financi v podobé mésicnich poplatka.
Ty mnohdy dosahuji za roky hrani desetitisicti K. Cisté teoreticky by hrac¢dm mélo byt
lito alespon z financ¢nich divodl permanentné opustit svoji postavu, o jejiz vyvoj se po
dlouha léta starali. Presto 40 procent hraci MMORPG EverQuest Il uvedlo jako hlavni

dlvod jejich odchodu pravé nutnost platit mési¢ni poplatky [Reahard, 2011].

Bezesporu vyhodou predplatitelského modelu je jisty a snadno predvidatelny prisun
financnich prostredk(, ktery neni zavisly na impulzivnich potfebach a touhach hraca,

jako je tomu v pfipadé mikrotransakci, viz dalsi kapitoly.

4.2. Free-to-play modely

Free-to-play modely jsou typické tim, Ze za pofizeni herniho titulu ani za jeho hrani
nemusi hraci platit. Mnoho MMO titull v poslednich letech prechazi z klasického
predplatitelského modelu na free-to-play modely, nebot se stale castéji prokazuje
jejich obchodni efektivita [Graft, 2012], viz dale.

Neni tomu tak davno, kdy klasickym obchodnim modelem drtivé vétsiny
vysokorozpoctovych MMO byl pravé model mési¢nich poplatkd. Neékteré
vysokorozpoctové MMORPG, jako World of Warcraft (WoW) ¢i EVE Online i nadale
vyuzivaji tento model, avSak zbylé MMO tituly vyménily model klasického
predplatného za model free-to-play. Jako priklad je mozné uvést jedny z nejznaméjsich
MMO titulG s podobné vysokymi rozpocty, jaké mély k dispozici WoW ¢i EVE Online. Ty
zpravidla po nékolika letech upustily od Cisté mésicnich poplatkli a daly prednost
free-to-play model(m viz ilustrac¢ni prehled v tab. 4.3.
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Typ MMO Pocatecni model  Stavajici model
(Od roku) (Od roku)

Diplomovd prdce

MMO titul
(Tvlrce)

World of Warcraft MMORPG Mésicni poplatky | Mésicni poplatky
(Blizzard Entertainment) (2004) (2013)

EVE Online Mésicni poplatky | Mésicni poplatky
(CCP Games) MMORPG | (5003 (2013)

Star Wars: The Old Republic Mésicni poplatky | Free-to-play
(Ubisoft) MMORPG | (5011) (2012)
Lineage Il Mésicni poplatky | Free-to-play
(NCsoft) MMORPG | (2003) (2011)

Aion Mésicni poplatky | Free-to-play

MMORP

(NCsoft) ORPG (2009) (2012)
Lords of the Rings Online Mésicni poplatky | Free-to-play
(Turbine) MMORPG | (2007) (2010)

Age of Conan Mésicni poplatky | Free-to-play
(Funcom) MMORPG (2010) (2011)
EverQuest Il Mésicni poplatky | Free-to-play
(Sony Online Enterteinment) MMORPG (2004) (2011)
Heroes of Newerth MOBA Mésicni poplatky | Free-to-play
(52 Games) (2010) (2011)
League of Legends MOBA Free-to-play Free-to-play
(Riot Games) (2009) (2013)

Tabulka 4.3: llustracni prehled MMO her a zmén v jejich obchodnich modelech, zdroj: autor

Poskytnuti hry zdarma paradoxné vétSinou zvedlo MMO titullim jejich trzby. Typickym
pfikladem je MMORPG Lords of the Rings Online, u kterého zavedeni free-to-play
modelu zapFi¢inilo 300% zvydeni trieb [Walker, 2011]. Udaje ohledné& pfechodu na
free-to-play model byly zvefejnény i v pfipadé hry EverQuest 2, jeZ zaznamenala
ztrojndsobeni hracské populace a zdvojnasobeni poctu uskuteénénych mikrotransakci

(prodej virtudlnich doplnk( a sluzeb) [Humphries, 2012].

Oznaceni free-to-play je ve zminovanych ptipadech vsak ponékud zavadéjici. Je jen
tézko predstavitelné, Ze by mohly vyse uvadéné MMO tituly zvysit své trzby tim, Ze by
cely svlj herni obsah poskytovaly zdarma. Ve skutecnosti vyuzivaji tzv. ,freemium”
modely, a¢ samy sebe oznacuji pfidomkem free-to-play. V pfipadé MMORPG titull se
obvykle jednd o kombinaci free-to-play modelu a dobrovolnych mési¢nich poplatkd.
Vymeénou za mésicni poplatky jsou hraci zafazeni do prémiového ¢lenstvi. Tabulka 4.4
znazornuje rozdil mezi ¢lenstvim zdarma a prémiovym clenstvim v MMORPG Age of

Conan.
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Prémiové elenstvi
Herni postavy Vsechny Vsechny
AC:HA herni lokace Bez omezeni Bez omezeni
AC:ROTG herni lokace Gateway of Khitay Bez omezeni
Labyrinty Bez omezeni Bez omezeni
Raidy 2 dostupné Bez omezeni
Obléhani hradt Nedostupné Bez omezeni
Prostor v bance 50 % kapacity 100 % kapacity
Pocet postav/ucet 2 8
Guildy Bez omezeni Bez omezeni
Alternativni postup Nedostupné Bez omezeni
Tréning mountU Zakladni Bez omezeni
Offline levelovani Nedostupné Klasicky prirtstek
VIP body Nedostupné Klasicky prirtstek
Sleva na herni vybaveni Neni 10%

Tabulka 4.4: Porovnani ¢lenstvi zdarma a prémiového clenstvi ve hie Age of Conan [AgeOfConan,
2012], upraveno autorem

Na obdobném principu jako Age of Conan funguji bez vyjimky vSechny vyse uvadéné
MMORPG tituly, které presly z modelu mési¢niho predplatného na jimi oznacované
free-to-play modely. Jak miZeme vidét v tabulce 4.4, freemium modely kombinujici
hrani zdarma s prémiovym clenstvim mivaji omezujici charakter pro neplatici hrace.
Podobaji se tak mikrotransakcim odstranujicich omezeni, které blize popisuje kapitola
4.2.2.

Tyto freemium modely jsou ¢asto navic doplnény o samostatné jednorazové poplatky
(mikrotransakce) za nékteré dalsi herni doplfiky a sluzby pro hrace (napf. MMORPG

Everquest 2 ¢i Lineage 2) [Everquest, 2013] [Lineage, 2011].

Pravé mikrotransakce ve free-to-play modelech skytaji celou fadu zplisobl monetizace
hernich titul(i, diky kterym hraci plati pouze za to, co skutecné chtéji. O
mikrotransakcich se vSak hovofi vétSinou jen v obecné roviné, aniz by se mezi nimi
délaly vétsi rozdily. Samotné mikrotransakce je vSsak mozné na zakladé analyzy hernich
titull rozdélit do nékolika samostatnych podkategorii viz ndsledujici kapitoly, které

prezentuji mozny zpUsob jejich ¢lenéni.

4.2.1.Nezvyhodnujici mikrotransakce

Jednd se o mikrotransakce, které hraclm neposkytuji Zddnou podstatnou vyhodu
v hernim mechanismu oproti ostatnim hraclim. Hraci si ovSem mohou vyménou za
penize, pfipadné za exkluzivni ménu ziskanou za realné penize, zpfistupnit prémiovy

herni obsah.
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Nejbéznéjsim typem téchto mikrotransakci, objevujicim se témér bez vyjimky ve vSech
freemium titulech, je prodej vizualnich doplnk(. Hraci se jejich koupi odlisi od
ostatnich - neplaticich hrach. Herni postava poté obvykle vypada napf. mnohem
exkluzivnéji (tzv. skins), mlze se vyjadrovat jinymi gesty (tzv. emotes), hracliim jsou
poskytnuty vzhledové odlisSné herni dopliky, pfipadné jim je umoZnéno za poplatek
zménit jméno své herni postavy atd. Hraci ale neziskavaji kromé vizualnich zmén
Zzadnou vyhodu v hernim mechanismu. Pro tento typ mikrotransakci je typické, Ze jsou

pro neplatici hra¢e vymeénou za pouhé hrani zcela nedosazitelné.

Spole¢nost Blizzard Entertainment se u MMORPG World of Warcraft, stale
vyuzivajiciho mésicnich poplatkd, rozhodla na zkousku zahrnout do svého obchodniho
modelu i systém nezvyhodnujicich mikrotransakci vizualniho charakteru. Hra¢am byl za
poplatek 25 USD nabidnut ke koupi krystalicky létajici kin se zcela jedineCnym
vzhledem a roboticky mazlicek doprovazejici herni postavu za 10 USD viz obr. 4.2.
MuUzZe se zdat absurdni, Ze je nékdo schopen zaplatit pomérné vysokou ¢astku pouze za

vizualné odlisSny herni doplnék. Presto tato jednorazova akce vynesla spole¢nosti

Blizzard pres 2 miliony USD béhem necelych 24 hodin [Harvey, 2010].
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Obrazek 4.2: Ukazka uspésnych vizualnich dopliik( prodavanych ve hie World of
Warcraft [Kolek, 2012]

Do kategorie nezvyhodnujicich mikrotransakci byla zarazena také moznost nakupu
hrdin0 (hernich postav) za redlné penize v MOBA hrach. Avsak pouze v pfipadé, Ze
dané hrdiny mohou trvale zakoupit i neplatici hraci za béZznou virtualni ménu, jako je
tomu napf. u herniho titulu League of Legends viz obr. 4.3. Hraci si vtomto pfipadé
kupuji pouze ¢as, ktery by museli vynakladat na hrani a vydélavani virtualni mény. Za
redlné penize si mohou koupit hrdinu ihned, aniz by méli virtualni mény dostatek.

Neplaticim hrac¢lim vsak neni zadny z hrdind trvale odepren.
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Hrdina

Obrazek 4.3: Nakup hrdind a novych vzhledi pro hrdiny ve hie League of Legends, zdroj:

autor

Je dllezité zminit, Ze v prfipadé MOBA her neni podstatny pocet vlastnénych hrdind.
Cim ¢astéji hra¢ hraje za jednoho hrdinu, tim lépe se jej nau¢i ovladat. V piipadé
vlastnictvi a aktivniho hrani za nespocet hrdind je méné pravdépodobné, Ze se za
nékterého z nich skutecné naudi hrat velmi dobfre. S trochou nadsazky lze tvrdit, Ze
platici hraci si ani tak nekupuji vyhodu v hernim mechanismu, jako spiS dobrovolny

handicap.

Poslednim druhem mikrotransakci zarazenych do této kategorie je mozZnost za
poplatek vyuzit rychlejSiho vyvoje herni postavy u MMO her, tzv. ,boost”. Na prvni
pohled se mlZe zdat, Ze tento druh mikrotransakci jiz nabourdva herni mechanismus.
Nejednd se vSak o vyhodu, kterd ma permanentni Ucinek a neplatici hrace by herné
znevyhodnovala oproti platicim hra¢lim po celou dobu jejich herniho plsobeni. Pokud
si Cisté hypoteticky predstavime, Ze maximalni Uroven postavy/uctu je 30, ¢ehoz
neplatici hra¢ dosahne za 30 dni a platici hrac za 20 dni, mlZe se v ocich ¢tenare zdat,
Ze se jednd o velkou vyhodu. Z pozice hrace tomu tak byt ale nemusi, nebot ve
vysledku si platici hraci opét kupuji pouze ¢as, nikoli kvalitnéjsi vybaveni ¢i schopnosti,

které by byly neplaticim hra¢dm permanentné odepreny.

Typickym prikladem MMO titulu, ktery vyuzivd vyhradné nezvyhodnujiciho freemium
modelu pouze na bazi mikrotransakci, je jiZ zmifovana nejpopularnéjsi hra soué¢asnosti

League of Legends.
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4.2.2.Mikrotransakce odstranujici omezeni

Tento typ mikrotransakci je moziné zaradit na Uroven mezi nezvyhodnujici a
zvyhodnujici mikrotransakce. Nejde o nabourdni herniho mechanismu tim, Ze by
postava platiciho hrace byla silnéjsi oproti postavam neplaticich hracd. Jde predevsim
o placené herni doplriky a sluzby, jejichz absence neplatici hrace do jisté miry omezuje

Ci zdrzuje.

Jedna se o pomérné sloZitou problematiku, nebot zatimco v pfipadé nezvyhodnujicich
mikrotransakci bylo argumentovdno ndkupem casu, resp. jeho Setfenim, nelze vzdy
brat ¢as jako Cas. V pripadé nezvyhodnujicich mikrotransakci mohou neplatici hraci
srovnat svou ,,nevyhodu” pouhym hranim hry, u niz je logicky predpoklad, Ze je bavi.
Mikrotransakce odstranujici omezeni sice platicim hraclim také Setfi ¢as, nuti vsak
neplatici hrace ¢asto vykondvat ve hre Cinnosti, jez nejsou hlavni ndplini hry a pro hrace

nebyvaji tudiz nikterak atraktivni.

Typickym prikladem je prodej tzv. ,teleportacnich svitki“ v MMORPG hrach pouze za
realné penize, diky nimZ se mohou postavy platicich hra¢d v hernim svété premistovat
mnohem rychleji. Neplatici hradi jsou tak nuceni svij ¢as travit béhanim po virtualnim
svété a premistovanim se z bodu A do bodu B desitky minut, namisto nékolika sekund.
Nejedna se tedy o plnohodnotné hrani, za které jsou hraci odménéni virtualni ménou,
jako tomu bylo u nezvyhodnujicich mikrotransakci, nybrz o zamérné znepfijemnovani

herniho prozitku neplaticim hrac¢lim [Lineage, 2011].
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Obrazek 4.4: Nakup mikrotransakci odstranujicich omezeni ve hie Lineage Il, zdroj: autor

Dale je mozné do tohoto druhu omezujiciho freemium modelu zaradit tzv. placena
rozéiteni. Tato rozéifeni, mezi hra¢i zndma spide pod akronymem DLC™, jsou dostupna
ke staZeni na oficialnich webovych strankdch herniho titulu. Obvykle prfedstavuji
rozsiteni puvodniho pfibéhu, pridani novych hernich lokaci atp. [Klappenbach, Michael,
2013].

'® Downloadable content — stahovatelny obsah
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Klasicky DLC systém je vyuzivan predevsim u AAA tituld uréenych jednomu hraci,
pfipadné i s podporou hry vice hracd, nikoli vSak u MMO her. Oproti predchozimu
prikladu mikrotransakci odstranujicich omezeni (viz teleportacni svitky) vsak hracéim
nic nebrani v plnohodnotném hrani. Obvykle se jedna skutec¢né o pouha rozsifeni hry a
je jen na hracich, zda je hra zaujala natolik, Ze se rozhodnou jeji pfibéh rozsifit ¢i nikoli.
DLC jsou navic v mnoha ptipadech zdkaznikim poskytnuta zcela zdarma. Je bohuzel
mozné se setkat i s pfipady, kdy neni DLC systém pro hrace nastaven pfrivétivym
zpUsobem. To muUZe mit za nasledek nespokojenost hract, c¢emuZ se zaroven

v souvislosti s piratstvim blize vénuje kapitola 6.3.5.

4.2.3.Zvyhodnujici mikrotransakce

Jednd se o mikrotransakce narusujici herni mechanismus, jeZ jsou vyuzivany
v nékterych MMO titulech. Dany obchodni model je obvykle hraci oznacovan jako
,pay-to-win“ neboli ,platit za vyhru” [Reahard, 2012]. V téchto pfipadech maji hraci
moznost koupit si o poznani silnéjsi herni vybaveni, které je pro neplatici hrace
nedostupné. Neplatici hraci se posléze mohou jen velice tézko srovndvat s platicimi

hraci, viz obr. 4.5.

Dostupné pouze za
realné penize

Vybrat balicek:

D 30000 £ K&

Obrazek 4.5: Zvyhodnujici mikrotransakce permanentniho charakteru ve hie
World of Tanks, zdroj: autor

Do této kategorie neradime pouze permanentni vyhody, ale i dodasné vyhody
nabouravajici herni mechanismus v hrach zaloZzenych na soupefeni mezi hraci. Cili
docasné a placené herni dopliiky uréené k efektivnéjsi eliminaci protivnik(, jako je

tomu opét u hry World of Tanks (viz obr 4.6).

41



Diplomovd prdce Monetizace vysokorozpoctovych hernich tituld

P Velka lékarnicka
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Obrazek 4.6: Doc¢asné zvyhodiiujici mikrotransakce ve hie World of Tanks, zdroj: autor

o

Mezi free-to-play modely patfi podle Davida Perryho [2008] i trend prodavat hra¢iim
napf. zakladni stfelivo do zbrani, benzin do aut atp. Tento princip vSak nejde ani
nazyvat ,zvyhodnujicimi“ mikrotransakcemi, resp. free-to-play modelem, ale spisSe
mikrotransakcemi zcela nezbytnymi k hrani hry. Perry [2008] tento druh obchodniho

,free-to-play” modelu povazuje pro hrace za znacné sklicujici.
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Obrazek 4.7: Moznost nakupu vybaveni za redlnou a virtudlni ménu ve hre Battlefield Heroes, zdroj:
autor

s

Velice dobfe maskovanym pay-to-win modelem je vyuZivani mikrotransakci, které
platicim hra¢lim poskytuji herni vyhodu (silnéjsi zbrané, strelivo atd.), avSak neplatici
hraci k nim maji docasné také pristup skrze béznou virtudlni ménu ziskanou za hrani.
V tomto ptipadé ale hraci za béZznou virtudlni ménu obdrzi pouze ¢asové omezeny
pfistup k lepSimu vybaveni. Hraci, kteti vyuzili mikrotransakci (realnych penéz) mohou
pouzivat zakoupené silnéjsi vybaveni po neomezené dlouhou dobu. Nutno
podotknout, Ze aby mohl neplatici hra¢ vyuzivat silnéjsi herni doplniky kazdy den, musi
vydélavat virtualni ménu mnoho hodin denné. Hradi jsou tak ¢asto stavéni do pozice,
kdy uz hrat sice nechtéji, ale na druhou stranu si touzi udrzet silnéjsi vybaveni. Naproti
tomu zakaznici ochotni uhradit jediny poplatek jsou od tohoto handicapu trvale

osvobozeni (napf. MMO od spole¢nosti EA Games - Battlefield Heroes viz obr. 4.7).
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Na hrace je tak v pfipadé pay-to-win modell vytvaren znacny tlak, ktery je ma

presvédcit k vyuZziti mikrotransakci.

Pro ilustraci zvyhodnujicich mikrotransakci byly v této kapitole vyuzity MMO tituly
World of Tanks a Battlefield Heroes. Presto, Ze se z herniho hlediska logicky nejedna o
MMO titull vyuZivajicich mikrotransakci [Kolek, 2012] [Gaudiosi, 2012]. Tudiz lze
tvrdit, Ze i model obsahujici zvyhodnujici mikrotransakce muze byt uspésny, pokud je

titul kvalitni a navic maji hraci zdarma pfistup k vétsiné herniho obsahu.

4.3. Doplnkové modely

Jedna se o specifické obchodni modely, které nejsou az na ojedinélé vyjimky schopny
samy o sobé pokryt financovani vysokorozpoctového herniho titulu, aniz by byly
vyuzity v kombinaci s nékterym jinym obchodnim modelem. Lze je vSak pouZzit témér u
vsech hernich Zanrd a doplnit jimi celou fadu klasickych obchodnich model(.
Nepopiratelnou vyhodou je predevsim jejich relativné jednoduchd implementace a

preneseni ¢asti finanéni zatéze z beder hracl na komercni spoleénosti.

4.3.1.In-game reklama

Jedna se o doplnkovy obchodni model, jenz mlzZe byt vyuZit k monetizaci herniho titulu
v kombinaci s jakymkoli jinym modelem. In-game reklama vyuziva virtualni svét jako
potencialni reklamni plochu. Marketéfi nejriznéjSich komercnich produktl a sluzeb se
mohou dohodnout s tvlrci vybraného herniho titulu a za poplatek umistit do
virtualniho svéta billboardy, reklamni predméty, znackové obleceni hernich postav Ci
v pfipadé sportovnich her simulujicich automobilové zavody i samotna auta od

konkrétniho vyrobce [Perry, 2008] viz obr. 4.8.

Obrazek 4.8: In-game reklama na prezidentské volby a produkty znacky Diesel ve hie Burnout Paradise
[Boyd, a dalsi, 2009]
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Tento model neni obvykle schopen pokryt vyvoj vysokorozpocétového herniho titulu.
Vyjimkou jsou ojedinélé pripady, jako je napf. série akénich her nesouci ndzev
America's Army, jejiz vyvoj byl plné hrazen americkou vladou. U&elem bylo vytvofit
ponékud netradi¢ni reklamu pro americkou armadu a pfispét tak k naboru novych
rekrutd z fad hracld. Proto byla tato vysokorozpoctova akéni série distribuovana zcela
zdarma [Kennedy, 2002].

Pfesto lze podle Mitche Davise umisténim in-game reklamy do klasicky vyvijenych

hernich tituld zvysit vysledné zisky herni spolecnosti o 20 - 30 % [Yi, 2005].

Nékdy muze byt vSak pomérné slozZité presvédcit sponzory, aby se rozhodli reklamu do
vyvijeného titulu zakomponovat. Reklama totiz musi byt do hry umisténa v pripadé
statickych reklam obvykle alespori 18 mésict pred dokonéenim herniho titulu, jelikoz
se jednd o pomérné ¢asové narocnou implementaci. V této dobé neni vsak jisté, zda
hra bude Uspésna a tim padem i reklama. Mnohdy se tedy jednd o velice riskantni
investice. Sponzofi zaroven nemohou na posledni chvili chtit po producentech hry, aby
jejich reklama byla upravena &i zcela odstranéna. Tento ¢asovy nesoulad lze do jisté
miry vyresit pomoci tzv. dynamické reklamy. Jedna se o predptipravena virtudlni mista,
kam je mozné reklamu umistit i po vydani herniho titulu, avSak jejich pozice a velikosti
jsou predem stanoveny a nelze je ménit. Vysoce integrované statické in-game reklamy

tudiz po vydani herniho titulu jiz neni mozné do hry implementovat [Hyman, 2006].

Argumentem pro spolec¢nosti, rozhodujici se zda reklamu do jimi vybraného herniho
titulu umistit ¢i nikoli, mze byt studie mapujici efektivitu reklamy v pocitacovych
hrach. Tu provedla spole¢nost Nielsen Company pro herni spolecnost EA Games, u niZ
si objednala firma Gatorade'’ in-game reklamu. Tato studie prokazala, 7e prodej
produktl Gatorade se zvysil o 24 %, coZ odpovidalo navratnosti investic ve vysi 3,11
USD*® [Rockwood, 2010]. Tuto skute¢nost oviem nelze brat jako precedent a je tieba si
uvédomit, Ze propagovany produkt musi byt alespon do jisté miry pfitazlivy pro hrace
pocitatovych her. Alex Sood, jedna z nejvétSich kapacit pres in-game reklamu,
zdlraznuje, Ze in-game reklama je vhodna predevsim k osloveni muzi ve vékovém
rozmezi 18 — 34 let [Burrel, 2011]. NemuzZeme tedy pfili§ ocekavat, Ze tento druh
reklamy bude Uspésny v pripadé produktl uréenych napf. primdrné néznému pohlavi,

jako je kosmetika atp.

7 spole¢nost produkujici energetické napoje a jidlo.
'8 Kazdy investovany dolar vydélal 3,11 USD
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Obrazek 4.9: In-game reklama na produkt AXE v akéni hire
Splinter Cell [Yi, 2005]

V neposledni fadé je nutné znat i nazor hracl na tento druh propagace. Na prvni
pohled se muzZe zdat, Zze reklama v pocitacovych hra¢ musi byt pro hrace rusivym
elementem, diky ¢emuz by se mohl snizit prodej herniho titulu a tim padem i
uspésnost reklamy. Spole¢nost Massive, Inc. vSak roku 2009 vydala tiskovou zpravu
ohledné Nielsenovy studie. Ta prokazala, Ze 70 % hracl in-game reklama nijak nevadi.
V pripadé sportovnich titul( simulujicich automobilové zavody ¢i sportovni klani tito
hraci dokonce uvedli, Ze in-game reklama doddva hram na realisticnosti a povazuiji ji za
nezbytnou. Dale pak 82 % hracd odpovédélo, Zze hru si vychutnali stejné s reklamou i
bez ni [Boyd, a dalsi, 2009].

Nicméné tento druh hracské spokojenosti sin-game reklamou nelze zobecrnovat a
reklamu je nutné do hry zasadit ve spravném kontextu, coZ se na prvni pohled zda

samoziejmé, aviak mnohym hernim spole¢nostem se to ¢asto nedafi.

Jedna z nejvétsSich svétovych stranek zabyvajici se videohrami — Gamespot.com,
dokonce od roku 2009 vyhlasuje soutéZ o nejvice opovrzenihodnou in-game reklamu.
Nominovan byl napfiklad vysokorozpoctovy RPG titul Dragon Age ze svéta fantasy, kde
postava ovlddana pocitatem (NPC)' propaguje placené rozéiteni hry (DLC)?. P¥ipadné
adventura Return to Mysterious Island 2, vychazejici zromanu Julese Verna, kterd

obsahovala reklamu na Apple iPhone [Gamespot, 2009].

Hraci si vétSinou uvédomuji nevhodnost umistovani reklamy do hernich titull
odehrdvajicich se ve stfedovéku ci ve svété fantasy. Tuto skutecnost by si vSak méli
uvédomit i marketéri, jejichz in-game reklama m{ze u cilové skupiny hraca vyvolat

odpor ke znaéce a mit tak zcela opacny efekt oproti tomu kyZzenému. Stejné tak herni

19 Non-player character
* Dbownloadable content
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spoleénosti by mély zvazit vhodnost reklamy v hernim titulu, nebot i jedind nevhodné
umisténa reklama jim muzZe vyslouzZit opovrieni ze strany hracd - zdkaznik(, a ve

vysledku tak celkové trzby snizit.

V kazdém pripadé se popularita in-game reklamy zveda a jiz v roce 2009 na ni bylo
spole¢nostmi vydano bezmala 700 miliond USD a je predpoklad, Ze do roku 2014 by
méla tato ¢astka dosahnout 1 miliardy USD [ESA, 2012]. Studie provedena spolecnosti
NeoEdge Networks také poukazuje na to, Ze spravné cilend in-game reklama
v pocitaCovych hrach je ucinnéjsi, jak reklama v TV [Wauters, 2009]. Tato studie
bohuZel musi byt brana srezervou, nebot podle vieho je NeoEdge Networks

vyznamnou spolecnosti zabyvajici se pravé in-game reklamou.

4.3.2.Sponzorovani od spolec¢nosti vyménou za virtualni komodity

Druhy doplnkovy model je uréen pro vsSechny herni tituly vyuzivajici model
mikrotransakci. Podobné jako u in-game reklamy, ani zde neni finan¢ni zatéz
prendsSena na hrace, nybrz na komercni firmy. Ty od vydavatell hry nakoupi velké
mnozstvi virtudlnich komodit (exkluzivni ména, specialni vzhled postav atp.), a ty
nasledné poskytnou zdarma hracdm vyménou za jejich Gcast v nejriznéjsich

prazkumech, hrach, registracich na webovych strankach atd.

v

K tomuto druhu sponzorovani je mozné vyuZzit expertnich spolecnosti, jako je napfr.
Sponsorpay.com, které se postaraji o veskeré procesy spojené s odménovanim hracq,
inkasem, fakturaci, zdkaznickou podporou ¢i moinymi podvody ze strany hraca.
V neposledni fadé pomohou s optimalizaci marketingovych kampani. Sluzeb
Sponsorpay mohou vsak vyuzit i herni spolecnosti, pro které spolecnost naopak shani

sponzory [SponsorPay, 2013].

ex - Y

1. Choose Offer 2. Complete Task 3. Be Rewarded
from the list below as described in the offer Play4Free Funds after stated time!

Apple -soutéz Free

Zaregistrujte se s presnymi tdaji a kliknéte na odkaz, ktery Vam prijde v e-mailu m
© 07:42:52

Play4Free Funds within 5 minutes time remaining

My Lands Game Free

Register and reach level 2. No purchase required.
+350
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Obrazek 4.10: Ukazka vymény exkluzivni virtudlni mény do hry Battlefield Heroes za ucast
v soutézich/registracich, zdroj: autor
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Obrazek 4.10 prezentuje ukdzku sponzorovani MMO akéni hry Battlefield Heroes. Hraci
maji moznost na oficidlnich webovych strankach hry plynule prejit na stranky
spolec¢nosti Sponsorpay a zde vyménou za své sluzby/informace ziskat exkluzivni

virtualni ménu vyuZivanou ve zmifiované hre.

Jak mlzeme vidét, prvnim ze sponzorl je spolecnost Apple, kterd hrac¢dm nabizi
virtudlni ménu, vyuzivanou pfi platbé mikrotransakci, vyménou za registraci v soutézi a

poskytnuti osobnich udaju.

V druhém pripadé je treba, aby se hraci zaregistrovali v online strategické hie My
Lands Game a dosahli zde alespont druhé urovné/levelu, za coz obdrzi exkluzivni
virtudlni ménou do hry BF Heroes. Nestaci tedy pouha registrace, nybrz hraci museji
skutec¢né hru vyzkouset a po urcity ¢as se ji vénovat. V tomto pripadé se nabizi otazka,
zda je pro spolecnosti vyhodné propagovat za uplatek jinou online hru (v tomto
pripadé My Lands Game), byt Zanrové odliSnou. Je totiz nutné pocitat s potencialnim
Ubytkem vlastnich hrac, které by mohl propagovany herni titul zaujmout natolik, Ze ve
vysledku upusti od hrani naseho vlastniho titulu. Mélo by byt peclivé zvazeno, od
jakych spole¢nosti se nechame sponzorovat timto zplsobem, nebot ve vysledku by

mohly pripadné financni Skody (Ubytek hraca, resp. klientll) prevysit zisky.

Nicméné jde o idedlni doplinkovy model na bazi ,win-win“, kdy vSechny zucastnéné
strany dostanou to, co chtéji, a to bez jakychkoli aspektl natlaku, které je moziné
pozorovat u mikrotransakci odstranujicich omezeni ¢i u zvyhodnujicich mikrotransakci.
Producenti hry obdrzi finance od sponzorl, hraci exkluzivni ménu (¢i jiné
nadstandardni doplnky), aniz by byli k ¢emukoli nuceni a sponzofti informace/sluzby od
hracl, za které dobrovolné zaplatili. Pokud se tedy jakoZto producenti hry vyhneme
propagaci konkurencnich produkt(i, neni zde v podstaté Zadny dlivod, proc¢ tento

model nevyuzit, jestlize se nam naskytne pfileZitost.

4.4. Neobvyklé hybridni modely

V dnesni dobé neexistuje mnoho hernich titul, které by nevyuZivaly kombinace
nékolika vySe uvadénych obchodnich modell. Bylo by zcela zbytecné vyjmenovavat
vsechny nejriznéjsi kombinace, nebot vétsina z nich se jiz u nékterého z tisici hernich
titull objevila. Tato kapitola vSak pojednava o specifickych hybridnich modelech, které

se az do neddavna neobjevily ¢i nejsou pfFilis vyuzivany, a presto jsou Uspésné.
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4.4.1. Obchodovani za realné penize mezi hraci

Jednim z nejzajimavéjsich hybridnich model(i posledni doby je ten, ktery se rozhodla
implementovat spolecnost Blizzard Entertainment do svého nejnovéjsiho akcniho
online RPG titulu Diablo 3.

Diablo 3 vyuziva jednorazovy poplatek za hrani (retailova i digitdlni distribuce), diky
¢emuz mohou zadkaznici po zakoupeni hry hrat bez jakéhokoli omezeni - vtomto
modelu se nevyskytuji Zadné mikrotransakce ani mési¢ni poplatky. Blizzard vsak ve
svém titulu zlegalizoval obchodovani s virtudalnim vybavenim a komoditami (virtualni
ména, vyrobni suroviny atd.) mezi hraci za redlné penize skrze Real Money Auction
House (RMAH)?! [Blizzard, 2013].

Ekonomicky magazin Forbes povaZuje obchodni model Diabla 3 u hernich tituld za
natolik pradlomovy, Ze by mohl zcela zménit cely svét herniho primyslu. Neobvyklost

obchodniho modelu je v magazinu srovndavéna s legalizaci drog [Tassi, 2012].

Vsechny MMO tituly se totiz doposavad snazily podobnym transakcim mezi hraci
zamezit pomoci tzv. ,soulbound” vybaveni, které je bezprostiedné po obdrzeni pevné
spjato s hracovou postavou/uctem a neni mozné ho predat nikomu jinému. Jindy jsou
herni spole¢nosti navic dohodnuty s internetovymi aukénimi portaly (eBay atp.) na
blokovani aukci, kde se hraci snazi prodat herni vybaveni za redlné penize. To je
pochopitelné, nebot jen v Koreji si hradi, resp. specializované spoletnosti®® roéné

vydélaji timto zplUsobem pres 1 miliardu USD [Anderson, 2007].

Spole¢nost Blizzard pro svou hru Diablo 3 vsak zvolila zcela opacny pristup. Nesnazi se
slozité branit hracddm v obchodovani svirtudlnim vybavenim, naopak je vtom
podporuje a nasledné z jejich vzajemnych obchod(i sama profituje. Za timto ucelem
Blizzard vytvofil RMAH, kde hraci mezi sebou mohou volné sménovat vybaveni a
virtualni komodity za realné penize. Za kazdou Uspésnou transakci uskutecnénou mezi
hraci si Blizzard uctuje 1 euro za kus prodaného vybaveni, v ptipadé prodeje komodit
15 % z jejich celkové ceny [Blizzard, 2013].

Vzhledem k tomu, Ze tento princip funguje diky internetovému platebnimu systému

PayPal, je Blizzard smluvné domluven na dalSim 15% poplatku z ceny vybaveni i

21 . , v s yo R TIve sy v
Elektronicky aukéni diim vyuzivajici redlnych penéz.
22 . v . v . sy P svo vs v sz .
Jedna se o spolecnosti zaméstnavajici az stovky placenych hraca, ktefi pro spolecnost ziskavaiji
virtudlni ménu a vybaveni. Ta je posléze prodava dalsim hracim. Aby viak nemohly pfedevsim asijské
trhy nabourévat ekonomiku v ostatnich zemich, ma kazdy kontinent svij vlastni nezavisly RMAH.
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komodit odvedeném PayPalu v pfipadé, Ze hrac prevede utrzené penize na sv(j PayPal
ucet [Blizzard, 2013].

Maximalni prodejni cena vybaveni i komodit je 250 euro [Blizzard, 2013], nékdy se vsak
vyskytnou pfipady, kdy hraéi naleznou vybaveni nepomérné vyssi hodnoty, a tak
oficialni aukci Blizzardu obchazeji. Bylo tomu tak kupfikladu na konci roku 2012, kdy
hrac¢ nasel virtualni zbran, jenz se pozdéji vydrazila na hernim féru d2jsp.org za 7500
euro (cca 188000 K&)** [Brabec, 2012]. Pro Blizzard, pfipadné pro spole¢nosti
vyuzivajici v budoucnu podobny obchodni model, by proto bylo vhodné ztidit aukci, do
které by hraci mohli nékolikrat do mésice umistit drazsi vybaveni s limitni cenou cca do
10000 euro. Tyto transakce ndsledné zpoplatnit nikoli jednim eurem, ale
procentualné, obdobné jako je tomu u komodit. Blizzard by tak nepfichazel o ¢ast ziskd
unikajici skrze neoficidlni aukce a hraci by méli jistotu, Ze transakce probéhne bez

rizika.

Pokud se hrdci chtéji legdlné vyhnout 15% poplatku za transfer, mohou vyuzit systém
Blizzardu - Battle.net balance. V takovém ptipadé vsak lze za redlnou ménu nakupovat
pouze vybaveni/ménu v Diablu 3 ¢&i hry a sluzby produkované spolecnosti Blizzard
[Blizzard, 2013].

Greetings Adam (DamN),

Congratulations on your successful auction in Diablo 11!

Item name 1 Slaughter Restraints
Time of transaction 19 June 2012 07:24 PM BST
sale price €59.00

Transaction fee €1.00

Transfer fee €8 70

Applicable taxes €0.00

Your proceeds €49.30

The proceeds from this auction will be automatically transferred to your PayPal account.

Obrazek 4.11: Jednotlivé poplatky v RMAH pf¥i prodejni cené 59 euro,
zdroj: autor

Pro ucely této prace byla otestovdna moZnost prodeje virtudlniho vybaveni.
Bezprostfedné po Uspésném prodeji byl zaslan informacni email, ktery prezentuje vysi
jednotlivych poplatkld viz obr. 4.11. Po 48 hodindch byla vySe uvadéna castka

prevedena na PayPal ucet.

2\ tomto konkrétnim pfipadé vsak chtél plvodni majitel zbrané penize snadno a rychle, a tak umistil
dany kus vybaveni do RMAH za limitni cenu 250 euro. Nasledné byla zbran koupena jinym hracem, ktery
systém obesel a vydrazil ji za zminovanych 7500 euro.
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Jen z prodeje samotné hry Blizzard utrzil béhem tfi mésict vice nez 400 miliond USD a
Diablo 3 se tak stalo nejuspésnéjsim PC AAA titulem v USA i v Evropé [StatisticBrain,
2012]. Trzby Blizzardu plynouci z prodeje vybaveni a virtualni mény vsak nikdy nebyly
zverfejnény, stejné tak ani pocet uskutec¢nénych transakci mezi hraci. Nad zisky
Blizzardu ze samotného RMAH je tedy moiné jen spekulovat. AvSak vzhledem
k hracské zakladné Citajici pres 10 miliona hracd by se mélo jednat o pomérné vysoka

¢isla [Younger, 2012].

Na zakladé uvadénych faktl Ize ovsem tvrdit, Ze se jednd o model fungujici na principu
win-win neboli o vyhru/spokojenost na obou stranach, podobné jako tomu bylo u
dopliikovych obchodnich modell. Hracdi si mohou hranim privydélat, pripadné za
vydélané realné ¢i virtudlni penize nakoupit lepsi vybaveni pro svou postavu. Zaroven
diky poplatkiim, odvadénym spolecnosti Blizzard skrze RMAH, nejsou nuceni ani lakani
k placeni mikrotransakci ¢i mésicnich poplatkll. Nevyhodou vsak stale zGstava moznost
negativniho vnimani modelu ze strany hracud, nebot je zde jista podobnost s modelem
pay-to-win. Oproti typickému pay-to-win modelu zde vsak neni herni vybaveni
vytvareno uméle spole¢nosti Blizzard, nybrz pracné vydobyto samotnymi hraci. Stéle je
zde vsak riziko odrazeni potencionalnich klientl, ktefi mohou model chapat jako

zvyhodnujici pro ty hrace, jez jsou ochotni utracet redlné penize.

4.4.2. Absence mésicnich poplatki u MMORPG

Jak bylo jiz prezentovano, nemuset platit mési¢ni poplatky u vysokorozpoctovych
MMORPG neni v posledni dobé Zadnou novinkou, ale naopak trendem. Bylo vsak
uvadéno, Ze drtiva vétSina MMORPG vyuZziva tzv. freemium modely s moZnosti mésicni
predplatné nadale vyuZivat. Platicim hraclim jsou tak poskytovany nadstandardni

sluzby, podobné mikrotransakcim odstranujicim omezeni.

Je vSsak moziné se setkat i s MMO tituly, které myslenku prémiového clenstvi a
mésic¢nich poplatk(l zarputile odmitly. Nejedna se obvykle o svétozndmé a znacné
nakladné MMORPG tituly, presto existuji vyjimky. Typickym prikladem je
vysokorozpoctové MMORPG Guild Wars 2 od spolecnosti ArenaNet, kde se mésicni
poplatky ani prémiové Clenstvi nevyskytuje. Za jednorazovy poplatek, resp. pti koupi
hry pomoci retailové &i digitdlni distribuce, ziskaji hradi trvaly pfistup ke hfe, aniz by jim
bylo cokoli podstatného odepfeno. Tento model, nékdy také znamy jako ,pay once,
play forever“**, ArenaNet doplnil o moZnost investovat penize hract predeviim do

mikrotransakci nezvyhodnujiciho charakteru.

*% Zaplatte jednou, hrajte navidy
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»Mpyslime si, Ze hrdci by méli mit prileZitost zaplatit za véci ménici vzhled postav, odlisit
se od ostatnich hrdcu a vyjadrit tak svou osobitost. Méli by také mit mozZnost zaplatit
penize za sluZby Setfici jejich ¢as. Ale nikdy neni sprdvné, aby si hrdci koupili hru a
nemohli si plnohodnotné vychutnat to, za co zaplatili aniz by byli nuceni hradit
dodatecné poplatky.“ [O’Brien, 2012]

Guild Wars 2 je tak jedinym plnohodnotnym vysokorozpoétovym MMORPG titulem
posledni doby, ktery zcela upustil od klasického MMORPG freemium modelu (moznosti
svéta League of Legends a jejich obchodnimu modelu zalozenému na nezvyhodnujicich
mikrotransakcich. Rozdil je vSak stale v jednordzovém poplatku, ktery se v pfipadé hry
League of Legends nevyskytuje. | presto se zd3, Ze filozofie Mika O'Briena se vyplaci a
hracdm jednorazovy poplatek pfilis nevadi, nebot pocet prodanych kus(l se béhem

jediného mésice od vydani dostal na 2 miliony [Onyett, 2012].
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5. Specifika herniho marketingu

S uspéSnou monetizaci hernich tituld je uUzce spjat i marketing. Obecnych
marketingovych poucek je vSak nespocet, proto se tato kapitola zaméruje na specifické

marketingové aspekty, typické zvlasté pro vysokorozpoctové herni tituly.

5.1. Demoverze her

Jedna se o ukazkové verze her, které jsou distribuovany hracim zdarma a jejichz herni
obsah je zredukovan. Demoverze zpravidla umoziuji vyzkouset herni titul pouze za
nékteré postavy, pripadné dopravni prostiedky Ci frakce. Pohyb hrace po virtualnim
svété byva limitovan, stejné tak pristup ke schopnostem postav atp. Demoverze by

méla hracim dokazat, Ze plna hra skutec¢né stoji za jejich Cas a penize.

V pfipadé MMO her se obvykle nevydavaji demoverze v klasickém slova smyslu. Hraci
maji obvykle budto ¢asové limitovany pfistup do virtualniho svéta, Ci se jejich postavy
mohou vyvijet jen do omezené Grovné®. V nékterych pfipadech MMO titul&i se mohou
hraci ucastnit tzv. ,open beta testl” jesté pred vydanim hry, diky kterym jednak
pomahaji tvircim odhalit herni nedostatky a zaroven si tak mohou potencionalni

zakaznici vyzkouset samotnou hru [Guthrie, 2013].

V dnesni dobé ma vétSina AAA titull vysoké hardwarové poZadavky. Ukazkova verze
hraclm tudiz umoznuje mimo jiné zjistit, zda budou vibec schopni hrat herni titul na

svych PC a pokud ano, nakolik plynule.

Odbornik pres herni pramysl Koroush Ghazi [2012] tvrdi, Ze demoverze jsou
nezbytnosti i pokud chtéji spolecnosti predejit piratstvi. Hrac¢i podle néj casto
argumentuji tim, Ze si piratskou verzi opatfili z divodu, aby si ji vyzkouseli predtim, nez
za ni zaplati. Toto chovani hrac¢ld se zdd pochopitelné, a tudiz by se dalo fici, Ze

demoverze je potifebna po viech strankach.

MuZeme se vsak setkat i s opaénymi nazory. Jesse Schell [2013], analytik specializujici
se na herni primysl, béhem prezentace na summitu DICE 2013 tvrdil, Ze vydani
demoverze herniho titulu nemusi byt zaruceny zpuUsob, jak zvednout trzby. Ve
Jako pfriklad analyzoval trzby hernich titul( uréenych pro konzolovou platformu Xbox

360. Schell [2013] poukazuje na fakt, Ze nejvétsi trzby zaznamenaly hry, které v hracich

» Jak jiz bylo prezentovano v kapitole pojednavajici o obchodnich modelech, vétsina MMO her dnes jiz
vyuziva free-to-play modelu, proto zkusebni Ucty (tzv. trial accounts) nejsou zapotrebi.
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vyvolaly obrovska ocekavani a zarovern jim neposkytly Zddnou moznost, jak si hru pred

koupi vyzkouset.

Schell [2013] ve své prezentaci struéné shrnul pocity pfisedicich a prohlasil: "Chcete
rict, Ze jsme utratili tolik penéz na tvorbu demoverze, kterou jsme distribuovali hracum,
a diky tomu nam klesly trzby na polovinu? Ano, pfesné to se vam stalo.” Toto tvrzeni je
mozné postavit do kontrastu s ndzory Jana lJirkovského [2012], ceskym autorem
publikaci Game Industry 1 a 2. Ten naopak tvrdi, Ze dobra zkuSenost s demoverzi hry je

nejcastéjSim voditkem k prodeji herniho titulu.

Schell [2013] se dale nechal slySet, Ze nejlepsi cestou vedouci k vysokym trzbam je
vytvorit kvalitni video upoutdvku hry. V Zadném pripadé vSak hraci nesmi dostat
prilezitost k jejimu vyzkouSeni. Dle jeho slov: ,Podstata véci tkvi v tom, Ze bez

demoverze si hru musite koupit, pokud si ji chcete vyzkouset.”

Jednd se o pomérné kontroverzni obchodni filozofii s mnoZstvim nedostatku.
V podstaté Schell tvrdi, Ze pokud spolecnost vytvori nepfilis kvalitni titul, je lepsi
s touto skutecnosti zakazniky neseznamovat pred zahajenim prodeje. Daleko uUcinnéjsi
je vnich vyvolat vysokd ocekavani za pomoci video upoutdvek. Kvalitni video
upoutavka na hru tak mize hrace primét ke koupi herniho titulu, aniz by si ho nejprve
vyzkouseli. Tento pristup vsak nijak nezohlednuje dlouhodobé hledisko. Pokud si
spolec¢nost mezi hra¢skou komunitou vytvori povést zaloZzenou na tom, Ze vytvafi velice
kvalitni upoutavky, avsak nekvalitni tituly, mGzZe se v hracich zakorenit averze vci
vSem budoucim titulim od dané spolecnosti. Hrozi tak, Ze kratkodobé zvyseni trieb

bude na ukor dlouhodobé prosperity.

Navic tvrzeni, Ze absence demoverze zakonité musi donutit hrace koupit herni titul,
aby si ho mohli vyzkouset, je znacné spekulativni. Hracim nejenze necini velké potize
obstarat si nelegdlni verzi herniho titulu, ale naopak ¢asto vyhleddvaji omluvu pro
pofizeni nelegdlni kopie hry, o ¢emZ pojedndvd kapitola 6. Uvddéna kontroverzni

obchodni politika mlze hra¢im tuto omluvu poskytnout.

5.2. Sbératelské edice

Sbératelské, specialni ¢i limitované edice pocitaovych her, jsou herni tituly obsahujici
v baleni bonusovy material oproti standardné vydavané edici. Soucasti limitovanych
edici byva fyzicky a zaroven tematicky ladéni obsah, jako jsou repliky hernich postav a

predmétl, hudba ze hry?®, obrazové dokumentace®’, videa a rozhovory s vyvojafi’®.

%6 Tav. ,Soundtrack”
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Pravidlem byva, Ze sbératelské edice nabizeji hraclim i bonusovy herni obsah podobny
DLC (viz kap. 6.3.5.). Prodejni cena téchto edici je obvykle dvojnasobnd oproti

klasickym edicim, vyjimkou v8ak nejsou ani draZsi edice.

THE

WITTHER

ASSASSINS or KINGS

D_EDLTION

DARK EDITION

Obrazek 5.1: Ukazka sbératelskych edici her Diablo 3 a Witcher 2 [Gaudiosi, 2012] [Oshry, 2012]

Sbératelské edice maji tu vyhodu, Ze jejich obsah je z prevainé ¢asti fyzicky, a tak si je
logicky nejde stahnout, at uz legalnim ¢i nelegdlnim zpUsobem. Limitované edice tak
podporuji prodej pomoci klasické retailové distribuce a do jisté miry i zamezuji

piratstvi.

Pokud se producentiim hry podafi ke vSsemu vytvofit zajimavy bonusovy obsah, byva o
limitované edice v mnoha ptipadech enormni zajem. Napit. sbératelskou edici hry
Witcher 2 s prizviskem Dark Edition (viz obr. 5.1) prijali hrac¢i podle obchodniho
viceprezidenta spole¢nosti natolik dobre, Ze byla vyproddna po celé Evropé jiz v ramci
predobjednavek [Oshry, 2012].

Se stejnym Uspéchem se setkaly napf. i sbératelské edice her Mass Effect 3, Dark-
siders 2 ¢i Diablo 3 [Ray, 2012] [Yin-Poole, 2012]. V pfipadé Diabla 3 bylo témér
nemozné predobjednat v Ceskych obchodech sbératelskou edici, byt nékolik mésicu
pred zahajenim prodeje. A to i pfesto, Ze jeji cena byla pfiblizné trojndsobnd oproti té
klasické. Zakaznici se proto mohli ze strany prodejci v mnoha pripadech setkat

s nasledujicimi ¢i obdobnymi reakcemi:

77 Tav. »Artbook”
2 Tav. ,,Behind The Scenes”
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,Vazeny zdkazniku,

v soucasné dobé evidujeme Vasi objedndvku na SOFT Hra PC - Diablo 3 The Collector's
Edition, kterou nejsme schopni bohuZel z divodu nedostatecné doddvky od dodavatele
realizovat. Velice nds tato situace mrzi.

Jesté jednou se omlouvdme za vzniklé komplikace a dékujeme za pochopeni.
S prfanim hezkého dne

Jitka Svadovad

vedouci podpory prodeje

CZC.czsr.0.”

Z omluvného dopisu a z dalSi komunikace s prodejnami vyplyva, Ze zvySeny zajem o
sbératelské edice prodejci evidovali véas. Vydavatelé vSak neposkytli evropskému trhu

dostatec¢né mnozstvi kusd.

Smyslem sbératelskych edici je jejich exkluzivita. Navic v pfipadé propracovanych verzi
mohou byt naklady na vyrobu znacné (specialni obal, fyzické predméty), a tak ani jejich
vy$Si cena nemusi byt zarukou Umérné vyssiho zisku. | proto se da chapat, proc

spolecnosti poskytuji omezeny pocet kusa.

V pripadé herniho titulu Diablo 3 byly soucasti limitované edice i vizualni doplriky pro
herni postavy (andélska kridla a specialni barvy pro postavy). Na oficialnich forech hry
tak bylo moZné pozorovat zajimavy jev. A sice, Ze mnoha hrac¢lim nesejde ani tak na
fyzickém obsahu sbératelské edice, jako spiSe na digitdlnich doplicich pro herni

postavy.

,Stdle cekame na edici, kterd bude obsahovat pouze herni doplriky. No tak, vime, Ze to

pro nds zvlddnete udélat, pokud budete chtit.” zeRo
,Chceme andélskd kfidla, méli byste je proddvat samostatné...“ Fallout”

Toto chovani hracd opét poukazuje na efektivitu mikrotransakci, nebot pravé odlisny
vzhled, jeZ je soucasti sbératelské edice Diablo 3, funguje na stejném principu jako
nezvyhodnujici mikrotransakce. Spolecnosti, vytvarejici exkluzivni digitdlni obsah
v ramci sbératelskych edici, by tak mély zvazit i distribuci edici obsahujicich pouze
digitalni dopliky. V pfipadé digitalniho obsahu navic nelze polemizovat nad zvysenymi

naklady spojenymi s vyrobou sbératelskych edici, nebot tyto doplriky byly jiz jednou

2% Dostupné z www: http://eu.battle.net/d3/en/collectors-edition/
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vytvoreny. Hraci tak dostanou, co si pfeji a navic se tak spole¢nostem zvysi trzby, aniz

by byly nuceny vydavat dodatec¢né finance na tvorbu exkluzivniho obsahu.

5.3. Elektronicky sport

Elektronicky sport neboli eSport je obecny termin oznacujici profesiondlni soutéze
v pocitacovych hrach mezi hraci. Elektronické sporty se ¢asto konaji za pfimé ucasti
divakd, stejné jako je tomu napf. u atletickych soutézi. Jesté Castéji jsou vsak vysilany
pres internet [TechTerms, 2012]. V pfipadé Jizni Koreje jsou profesionalni hraci
povazovani za celebrity a zapasy jsou zde vysilany v hlavnim vysilacim ¢ase v TV. Jejich

sledovanost se pohybuje kolem 4 miliona divak( [Robinson, 2012].

V poslednich letech je popularita eSportu na vzestupu po celém svété, diky ¢emuz se
vyprofilovalo mnoho profesionélnich hraca. Tito hradi se pravidelné G&astni soutéZi o
penize a dalsi hodnotné ceny. Vyjimkou nejsou vsak ani hraci ¢i celé tymy
s pravidelnymi mési¢nimi pfijmy, diky kterym se eSport stal hlavnim zdrojem jejich

obzivy, nikoli pouhého privydélku [Robinson, 2012].

vrve

sponzorl, zpravidla technologickych spolecnosti. Vyhody pro sponzory jsou podle

Parmara [2013] nasleduijici:

e Hry podporujici eSport maji ¢asto pocetné hracské zakladny v radech miliond
hracl (MOBA League of Legends, RTS Starcraft 2, FPS Counter Strike).

e Jedinecnda moZnost zacileni herniho produktu. V podstaté vsSichni divaci
elektronickych sportd vlastni grafické karty, procesory, monitory, mysi,
sluchatka atd. Pokud je spole¢nost zaméfena na tento druh produktl, tézko by

hledala k osloveni lepsi potenciondlni klientelu.

e Tituly zakladajici si na eSportu mivaji zpravidla dlouhou Zivotnost. Starcraft 2 i
Counter Strike jsou na trhu jiz pfes deset let a velikost jejich hrac¢ské zaklady se
prilis nezménila. League of Legends je na trhu tfi roky a jeho hrac¢ska zdkladna

stale rapidné roste.

o Zvelké casti nevyuZity trh. Spoleénosti v zemich, s vyjimkou lJizni Koreje,

neporadaji prilis ¢asto turnaje, proto je zde zatim mald konkurence.

e Profesiondlni hraci se stavaji velice silnou marketingovou zbrani, nebot jejich

slovo byvd mezi béinymi hrac¢i nezpochybnitelné. Prikladem mize byt

30 X v v . , “
Castéji oznacovani terminem ,,pro gamers
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profesionalni hrac¢ Starcraftu 2 s prezdivkou , Husky”, ktery statisicdm svych
fanouskl béhem hrani zdpasti mimodék doporucuje produkty od spolecnosti

Intel.

Pro nékteré tvlrce hernich tituld mudze mit eSport podobné dulezity vyznam. Diky
eSportu se dostava herni titul do povédomi hraca. Predevsim pak hardcore hracd, ktefi
rddi vzajemné porovnavaji své herni schopnosti, o ¢emZ pojednavala kapitola 3.1.
Pokud je cilem herniho titulu pfildkat pozornost tohoto segmentu, predstavuje eSport
velice dulezity marketingovy prvek. Spolec¢nou vyhodou pro sponzory i tvlrce herniho

titulu je také zmifnovana dlouhovékost her podporujicich eSport.

DulezZitost eSportu si uvédomuje i soucasny predstavitel profesionalniho hrani,
spole¢nost Riot Games se svou nejpopularnéjsi hrou svéta League of Legends
[Gaudiosi, 2012]. Od svého zaloZeni kazdorocné porada profesiondlni soutéze a
s kazdym rokem zvysuje finanéni odmény pro hrace. Ve svétovém Sampiondtu roku
2012 si hraci mezi sebe rozdélili 5 miliond USD, z ¢ehoz cely 1 milion USD byl urcen pro
vitézny tym. Sledovanost turnaje dosahla vice nez 8 miliond divak( po celém svété’?,
pricemz 2.4 milionu tvofili TV divéci z Ciny a Jizni Koreje [Benedetti, 2012]. Zajemci si
mohli téZ zakoupit listky do salu v Galen Center a sledovat klani profesionalnich hracu
na zZivo. K dispozici bylo 10 tisic mist, ktera byla vyprodana béhem tfi dn( viz obr. 5.2.
Sampionat v League of Legends se tak stal nejsledovanéj$im eSportem v historii [Tassi,

2012], a bezesporu tak na sebe strhl pozornost hract z celého svéta.

I
i
i

Obrazek 5.2: Mistrovstvi svéta ve hie League of Legends, plné obsazeno 10 tisic
mist v Galen Center [Benedetti, 2012]

> Roku 2011 byla sledovanost téhoz sampionatu 1.7 milionu divakd [Funk, 2011].
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5.4. Cena herniho titulu

| pfesto, Ze cena herniho titulu patfi mezi nejzakladnéjsi marketingové prvky a tato
kapitola se zabyva specifiky videoherniho marketingu, je potfeba ji vénovat pozornost.
Herni tituly jsou zna¢né charakteristické pro svou vysokou pofizovaci cenu, kterou si
navic ¢asto udrzuji i dlouho dobu po svém vydani a zatim se nezd3, Ze by se tento trend

mél v blizké budoucnosti vyrazné zménit.

Naopak se stale miZeme setkat se spolecnostmi Zijicimi v presvédcéeni, Ze ¢im vice
bude herni titul stat, tim vétsi budou trzby. Ve vysledku tak vydavatelé hernich titul(
Casto nastavuji nejen relativné vysoké pofizovaci ceny AAA tituld, ale navic se snazi
hrace ne vzdy spravnou cestou prinutit ke koupi dodatecnych rozsifeni [Kohler, 2012],

o ¢emz blize referuje kapitola 6.3.5.

Podle Gaba Newella [2011], spoluzakladatele spole¢nosti Valve a nejvétsiho kandlu pro
digitalni distribuci her na svété Steam, mlze rapidni zlevnéni hry vyznamné zvysit
trzby. S timto trendem seznamil Newell posluchace v ramci konference TechNW 2011.
Nejdrive pripomnél své zkusenosti s riznymi zménami cen u FPS titulu Counter Strike,
na kterém spolecnost testovala vliv ceny na vysledné trzby. Diky systému Steam bylo
mozné snadno sledovat chovani hracl, které prokazalo, Ze cenotvorba je dokonale
elasticka. Jinymi slovy, trzby zUstavaly v podstaté stejné, at uz cena byla snizena o vice
¢i méné procent (25 %, 50 %, 75 %). Spolec¢nost Valve ocenila i toto zjisténi, nebot
zacala zit v presvédceni, Ze zcela porozuméla cenovému principu. Jednoduse neexistuje
cesta, jak vyrazné zvysit Ci snizit trzby plynouci ze zmény cen pocitacovych her [Newell,
2011].

Pozdéji se ale spole¢nost rozhodla experiment provést znovu s drobnou Upravou.
Usporadala pouze kratkodoby vyprodej vybranych titull, o kterém bylo tentokrat
hra¢im dopredu dano na védomi, Ze je Casové omezen. Na zakladé predchozich
zkusenosti spolecnost ocekavala, Ze zména vyslednych trzeb bude zcela minimalni.

V pfipadé 75% slevy vSak zaznamenala Ctyficetinasobné zvysSeni celkovych trzeb.

Podle Newella nejde pouze o kratkodoby efekt, po kterém by ndsledoval komeréni
Upadek herniho titulu. ZvySeny zajem o titul nebyl zaznamenan pouze v dobé
vyprodeje, ale i po jeho ukonéeni. Navic se propagovand sleva na digitalnim
distribuénim systému kladné projevila i v retailovych fetézcich, ve kterych se také zvedl
prodej zlevnéného titulu. Podle Newella [2011] je dlvodem tohoto jevu narist
spokojenych zdkaznik( vlastnicich dany titul, ktefi posléze doporucuji hru dalsim
potencionalnim zajemctm, a tak funguji jako nejucinnéjsi moznd reklama.
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Spole€nost Valve otestovala vedle 75% slevy také 50% a 25% slevu, pficemz Newell na
konferenci podotkl, Zze celkovy narust trzeb se pro kazdou kategorii slev lisi. Konkrétni
¢isla bohuzel neprozradil [Newell, 2011].

Na zakladé Newellovych zjisténi lze predpokladat, Ze kratkodobé slevy lze aplikovat

nejen na herni tituly, ale napt. i na jednotlivé mikrotransakce a docilit tak podobného

uspéchu.
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6. Piratstvi v hernim priimyslu

Pirdtstvi pocitacovych her stédle predstavuje obrovsky problém pro celou fadu hernich
producentll a zasadnim zpUsobem ovliviiuje UspéSnou monetizaci hernich tituld.
Typickym ptikladem spole¢nosti, které protékda mezi prsty drtivd vétsina
potencionalnich trzeb diky piratstvi hracd, je spole¢nost Ubisoft. Ta uvadi, Ze hraci
hrajici jejich tituly viastni v 93-95 % pripadl pirdtské verze [Krupa, 2012]. Piratstvi se
ovéem netyka pouze zahranici, ale i CR, kde piratstvi pFipravuje trh videoher o nékolik

desitek miliénG korun roéné [AHP, 2010].

Tato kapitola pojednava o zplsobech piratstvi, jak se mu branit a o divodech, proc je
vUbec piratstvi ze strany hracd natolik popularni. Cilem této kapitoly vSak neni detailné
popisovat praci a motivaci piratskych skupin, nebot dany, byt zajimavy uUsek této
problematiky souvisi se samotnou monetizaci vysokorozpoctovych hernich tituld pouze

okrajoveé.

6.1. Zpilisoby opatirovani piratskych kopii a legislativa CR

Siteni nelegélnich kopii hernich titulG je s rostouci popularitou internetu propojujiciho
pocitaCe po celém svété ¢im dale snazsi. Nikoho tedy pfilis neprekvapi, Ze se postupem
Casu vyvinuly zplsoby, jak legdlni, tak i nelegdlni data velmi snadno Sifit pravé za

pomoci internetu.

Zakladni formou sdileni/vymény dat jsou svétoznama webova ulozZisté typu RapidShare
¢i Hotfile, ceskymi zastupci jsou pak Ulozto, Dataport, CZshare a mnoha dalsi.
V takovych ptipadech kazdy klient stahuje kopii zakladniho souboru z jediného serveru
[Vachtl, 2009].

V druhém pripadé hraci ¢asto vyuZzivaji tzv. peer-to-peer (P2P) siti vyznacujicich se tim,
Ze ke staZeni dat je vyuZito kooperace vSech klient( ucastnicich se stahovani. Soubory
prendsené v P2P siti jsou rozdéleny na mnoho malych ¢dasti a uZivatel posléze stahuje
malé mnozstvi dat od velkého mnozstvi uzivatel(l. Nejznaméjsim zastupcem P2P sité je
zatim stdle sit vyuZivajici protokolu Bittorent, jez ma radové desitky miliént uZivatell a

desitky klientl (uTorrent, Vuze/Azureus atd.) [Vachtl, 2009].

Pravé jednoduché internetové sdileni velkoobjemovych dat umozZnilo snadné Sifeni
nelegalnich kopii her mezi hracdi, ktefi této moznosti ¢asto beze studu vyuzivaji. Nemusi
jit véak pouze o nedostateénou moralku hracl ¢i nedostatek financi. Problémem CR je i

zazité dogma mezi mnoha hrdci, Ze stahovani hernich tituld vyhradné pro osobni
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potiebu je zcela legdlni. Toto zakofenéné presvédcéeni, které potvrzuje praktickd cast
prace, pravdépodobné vzniklo z ponékud 3patné chapané legislativy CR. Ta zvlast

oSetfuje stahovani audiovizudlnich dél a stahovani softwaru, tedy i hernich titul{.

Stahovani napriklad film0 pro osobni potfebu a dale nakladani s nim v tomto duchu je
povoleno v ramci § 30 autorského zakona ¢. 121/2000 Sh. a tento paragraf se tyka
volného uziti. Zde je tedy fe€ pouze o stazeni Cili o vytvoreni kopie. V tomto paragrafu
je vyloucena tato moznost uziti pro pocitacové programy, tudiz i herni tituly. V pfipadé
poruseni povoleného volného uziti dila dle § 30 AZ, se postupuje podle paragrafu § 40
AZ, a tedy drZiteli autorskych prav vznikda narok na soudni ochranu (uréeni svého
autorstvi, zdkaz pokracovani v zadsahu do autorskych prdv, vydani bezdivodného
obohaceni, odstranéni nasledk(i zasahu do chranéného prava). Témito Zalobami se véc
dostane pred civilni soud, kde drZitel prava bude Zalovat sklidce v soukromopravnim

sporu.

Vyjma ochrany soukromopravni existuje také ochrana prestupkova ci trestni. V
trestnim zakoniku ¢. 40/2009 Sb. existuje § 270 Poruseni autorského prava, prav
souvisejicich s pravem autorskym a prav k databazi, ktery Ize jednoznacné vztahnout

na piratstvi her a filmu.
Pokud tedy ponékud komplikovany legislativni rdmec shrneme, je rozuzleni nasledujici:
e Stahovani film( a hudby pro vlastni potrebu je v ramci zakona.

e Stahovani filmG a hudby pro vlastni potfebu pomoci P2P siti je nezakonné.

PFistup je tak poskytovan k dilu tfetim osobdm a je tim porusen § 30 AZ.

e Stahovani pocitacovych her a jinych programa jakoukoliv cestou je nezakonné

vidy.

Podle studie provedené firmou Macrovision (tvlrce protipirdtského softwaru
SafeDisc), jsou hraci PC her vibec nejcinorodéjsSim druhem pirdtd na internetu. 52 %
hrac se pfiznalo, Ze alespon jednou stahli piratskou kopii hry, coz bylo nejvyssi
procento ze viech uzZivatell internetu. Ze zminovanych 52 % si navic 33 % hracl stahlo
nelegdlni kopie hry jeSté pred jejich uvedenim na trh s tim, Ze jejich ochranu obesli
[Craig, a dalsi, 2008]. Je tedy pochopitelné, Ze pravé v pfipadé pocitacovych her je zcela
obvykla sofistikovana protipiratskd ochrana (viz kap. 6.2.), ktera mda nepoctivym

hraclm zabranit v hrani nelegainé nabytého titulu.
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Tuto ochranu nabourdvaji specializované piratské skupiny vytvarejici tzv. cracky, jez
jsou uréeny k odstranéni ¢i omezeni ochrannych prvk( hry. Mohlo by se zdat, Ze pravé
protipiratska ochrana zpUsobi, Ze hraci tésici se na herni titul si ho pofidi legalné uz jen
z dlvodu, aby nemuseli ¢ekat dlouhou dobu na crack. Skute¢nost je bohuzel pro herni
pramysl takovd, Ze crack je v 63 % pripadd vydan jiz v den ohlaseni prodeje herniho
titulu, ale mnohdy i nékolik dni pfed jeho oficialnim zahdjenim. Béhem dvou dnl od
vydani byva crack dostupny jiz v 92 % pripadd [Grimshaw, 2010]. Tim se dostavame
ke klasické protipiratské ochrané pocitacovych her, u které je jiz nyni patrné, ze jeji

efektivita neni pfilis vysoka.

6.2. Bézna protipiratska ochrana

Nejbéznéjsi a v podstaté jedinou herni protipirdtskou ochranou v pravém slova smyslu
je implementace tzv. DRM (Digital Rights Management). Jednd se o obecny termin
popisujici jakoukoli technologii, jejimz cilem je znemoZnéni pouzivani piratského

softwaru ¢i audiovizudlnich dél [Layton, 2011].

6.2.1.Druhy DRM ochran

V pfipadé her je jednou z nejbéznéjSich DRM ochran technologie SecuROM, vyvinuta
spolec¢nosti Sony DASD, ktera budto mlZe kontrolovat pouze originalitu vloZzeného CD,
pfipadné limitovat pocet moznych instalaci hry skrze online aktivaci na serveru
[SecuROM, 2006]. V druhém pripadé nastava problém, pokud hrac vlastni vice
pocitacl, nez kolikrat mu je umoZnéno nainstalovat a znovu aktivovat hru, i je nucen
opakované reinstalovat operacni systém. Jak bylo prezentovano v kapitole 3., jsou
hardcore hraci charakteristicti i pro své ¢asté pofizovani nového hardwaru, diky ¢emuz
jsou opétovné nuceni hru reinstalovat na novém zafizeni. Hraci se tak dostdvaji do
situace, kdy herni titul vlastni legalné, ale z divodu opakovanych instalaci a naslednych

aktivaci jim neni umozZnéno hrat, a tak se ¢asto uchyli k aplikovani cracku.

Pomérné kontroverzni DRM ochranu vyuZila spolecnost Ubisoft u velmi o¢ekdvaného
herniho titulu roku 2010 Assassin's Creed 2. Ochrana proti kopirovani byla v tomto
pfipadé zaloZena na neustadlé kontrole pfipojeni hrach k serverim Ubisoftu (tzv.
,always-on DRM“)*2. Pokud se spojeni se serverem prerusilo, hra se zastavila. BohuZel

diky pretizeni server( si mnoho hrac¢li mohlo misto hrani pouze precist hlaseni o tom,

32 Tento druh ochrany je v pfipadé titulli uréenych jednomu hraci (k hrani neni zapotrebi pfipojeni
k internetu), jako je zminovany Assassin's Creed I, zcela ojedinély.
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Zze se kserverlm nelze pfipojit. Teprve v zafi roku 2012 se spolecnost rozhodla

kontroverzni DRM ochranu ze svého titulu odstranit [Walker, 2012].

Nicméné piratské skupiné Skid Row, jeZ jako prvni vytvofila crack, zabralo prolomeni
always-on DRM ochrany vice nez mésic, coZ je na obvyklé poméry uvadéné v Gvodu
této kapitoly opravdu dlouha doba. DRM ochrana se tak s nejvyssi pravdépodobnosti
markantné podilela na obrovské prodejnosti v prvnich tydnech, kterd je pro
spole¢nosti klicova, diky ¢emuz bylo proddno do konce brezna roku 2010 pres 9
milionG kopii®® [Jackson, 2010]. Takto silnad restriktivni DRM ochrana oviem byva
v mnoha pfipadech kontraproduktivni, nebot pravdépodobnost pozdniho prolomeni
ochrany neni vysokd. Ve vysledku jsou tak trestani platici hraci, aniz by vydavatelé

vyznamneé zvedly své trzby.

SvU{j negativni postoj k restriktivnim DRM ochranam vyjadfila i piratska skupina Skid

Row, jez spolecnosti Ubisoft spole¢né s crackem zanechala nasledujici vzkaz:

,Dékujeme spolecnosti Ubisoft, byla to pro nds docela vyzva, ale nic nds neodradi od
nasi prdce. Pristé se zamérte na samotnou hru a ne na DRM. Muselo to byt hrozné pro

vsechny legitimni uZivatele. My jim pouze usnadhnili Zivot.“ [Jacques, 2010]

V dnesni dobé jiz nepfili§ vyuzivanou a velmi kontroverzni DRM u PC her je ochrana
StarForce (opét oblibend spolecnosti Ubisoft), kdy se do systému spolu s chranénym
programem nainstaluji i ovladace této ochrany, jez jsou zcela nezavislé na operacnim
systému. StarForce posléze ovéruje legalnost hry za pomoci origindlniho CD, které musi
byt béhem hrani umisténo v CD mechanice. Od roku 2009 spolecnost StarForce pfidala
moznost spoustét hru bez CD v mechanice pomoci online aktivaci, jejichZ pocet je vsak
omezen. StarForce md nanestésti pro hrace vlastnici legalni kopii natolik vysokou
uroven opravnéni, ze jakmile vyhodnoti nékterou z akci uZivatele jako podezielou,
nastane obvykle restartovani pocitace. Nejenze tento druh ochrany kontroluje
legdlnost hry. Navic se stard i o software v pocitaci, s kterym dand ochrana nema vibec
Poprvé DRM ochranu StarForce vyuZila hra Splinter Cell a prolomena byla az po 422
dnech [Ciolek, 2009]. Jakmile vSak piratské skupiny jednou pfisli na to, jak obranu

StarForce prolomit, uz pro né nikdy vice nepredstavovala problém.

Dalsich DRM ochran vyuzivajicich kontroly CD v mechanice, online aktivace, zadavani
jedine€éného aktivaéniho klice ¢i zabranujicich kopirovani CD je nespocet a jejich

detailni popis by vydal na samostatnou diplomovou praci. Jsou vsak jiz o poznani méné

** Crack byl dostupny od dubna roku 2010, pfitemz PC verze vstoupila do prodeje zatatkem biezna.
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restriktivni a patfi sem napf. DRM ochrany typu SafeCast, SafeDisc, ProtectCD,
LaserLock, ProtectDISC, Alcatraz, Tages atp. [Craig, a dalsi, 2008].Pro ucely této prace
je nezbytné si pouze uvédomit, Ze producenti her se obvykle snazi své produkty chranit
nakladnou DRM ochranou, jez se vétSinou zcela miji uUéinkem. Ve vysledku tak

predstavuje DRM ochrana pouze vyzvu pro pirdtské skupiny, které ji zpravidla

T

6.2.2. Postoj hraca k DRM

Na DRM ochranu doplaci paradoxné nejvice platici hraci, nebot jsou obtéZovani
nutnosti mit CD neustale v mechanice, byt pfipojeni kinternetu, nainstalovat si
specidlni protipiratsky software, u kterého neni vidy zfejmé, co v pocitaci presné dél3,
& jsou nuceni k odinstalovani legalniho softwaru®® atd. Nemluvé o tom, e DRM
ochrany navic ¢asto zpomaluji béh hry. Spolecnym jmenovatelem DRM ochran je tudiz
Casté zneprijemnovani hrani platicim hraclm, ktefi jsou casto nuceni legalné
zakoupeny herni titul oSetfit crackem, aby docilili stejného komfortu jako uzivatelé

piratskych verzi.

Dlakazem nevole hrach ve spojitosti s vyuZzivanim DRM ochran je protipiratska politika
spolecnosti Ubisoft, kterou se hraci rozhodli kvali aplikovani restriktivnich DRM ochran
bojkotovat. Za timto ucelem byly vytvofeny webové stranky s nazvem ,Boycott
Ubisoft”. Hraci jsou zde nabadani k tomu, aby prestali kupovat jakékoli herni tituly
obsahujici vysoce restriktivni DRM ochrany typu SecuROM 7 a StarForce. Hraci by
podle webu neméli kupovat ani konzolové hry, nebot posléze prestane Ubisoft
podporovat trh PC her [Reed, 2010].

Zajimava je i konkrétni predstava hracd, jak by méla vypadat DRM ochrana, kterou by

byli ochotni akceptovat [Reed, 2010]:
e Bezproblémové fungovani DRM i v offline rezimu (pro hrace s nespolehlivym
pfipojenim).
e Kontrola aktivaci maximalné jednou za dva tydny.

e Moznost aktivace hry pres dial-up®> bez dlouhého na&itani.

3 Napft. protipiratska ochrana StarForce neumozni spustit hru, pokud je v pocitaci nainstalovana tzv.
virtudlni DVD mechanika (DAEMON-Tools atp.). Pravdou je, Ze virtualni DVD mechanika je hojné
vyuzivana k aplikaci crack(, presto se jedna o legélni software a v Zadném pripadé by nemél byt
blokovany.

3 Dial-up neboli pripojeni pomoci klasické telefonni linky, jehoZz maximalni rychlost je 56 kbps. V dnesni
dobé vsak dial-up pouziva naprosté minimum uZivatel(l internetu, proto se tato podminka hracd nejevi
jako pfilis adekvatni.
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e Moznost bazarového prodeje.
e Minimalné dva roky po vydani by mély vychazet aktualizace.

Pokud by se spole¢nostem preci jen podafilo vytvofit idedlni DRM ochranu, stdle
zGstava otazka, zda by méla néjaky efekt. Jen stézi se da predpokladat, ze piratské
skupiny upusti od svého snaZzeni prolomit DRM, byt je uZivatelsky pfivétivé. Navic
obvykle plati, Ze ¢im privétivéjSi DRM ochrana je, tim snadnéji je prolomena. Tézko
prolomitelnd ochrana pro zménu trapi piratské skupiny, ale stejné tak platici hrace,
ktefi v dlsledku implementace restriktivnich DRM bojkotuji herni spolecnosti ¢i stahuji

nelegalni kopie.

6.2.3.Docasna DRM ochrana

V pfipadé DRM se nabizi v podstaté jedinad alternativa. Zavedeni restriktivni DRM
ochrany, jeji ponechani ve hre pouze po dobu nékolika tydn( aZz mésicl od vydani
titulu a nasledné jeji odstranéni. V prvnich nékolika tydnech az mésicich byva zdjem o
herni titul nejvyssi, stejné tak mira piratstvi [Griffiths, 2012]. Teoreticky by se tak dalo
zabranit nejvétsim financnim ztrdtam, aniz by platici hraéi byli obtézovani
dlouhodobou restriktivni DRM ochranou.

| vtomto konceptu se ovsem vyskytuji mezery, nebot ¢as potiebny k dohrani klasické
hry se obvykle pohybuje fadoveé v desitkach hodin a neni pravidlem, Ze klasicky AAA
single player titul®® hraji hra¢ opakované po dobu nékolika mésict. Tudiz by pro
vétsSinu z nich odstranéni DRM ochrany po nékolika tydnech az mésicich od vydani

nemélo predstavovat markantni zlepseni.

At uZ je tedy DRM ochrana zavedena docasné (i trvale, stale predstavuje predevsim
vysoké naklady pro herni spolecnosti, nikoli efektivni nastroj pro ochranu jejich

produktll. Tim se dostavame k alternativnim mozZnostem protipirdtské ochrany.

6.3. Alternativni obrana proti piratstvi

Nejednd se o protipirdatské ochrany v pravém slova smyslu, ale pfedevsim o moznosti,
jak hrace od stahovani nelegalnich kopii odradit ¢i samotnému piratstvi caste¢né nebo

Uplné predejit.

36 Hry pouze pro jednoho hrace s obvykle neménnym pribéhem. Po dohrani nasleduje epilog a hra
definitivné konci. Stejny ptibéh je mozné hrat opétovné, avsak hra¢dim neni nabidnuto nic nového.
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6.3.1. Pokutovani uzivateli piratskych verzi

K velice nestandardnimu boji s uZivateli piratskych verzi se uchylila spolec¢nost CD
Projekt RED u svého dlouho oc¢ekavaného titulu roku 2010 - The Witcher 2: Assassins of
Kings. Soucasti jeji protipiratské politiky bylo pokutovani hracd, ktefi si hru nelegalné
stahli. Za timto uUcelem podepsal CD Projekt RED smlouvy se specializovanymi
pravnickymi spole¢nostmi monitorujicimi torrenty. V pfipadé nelegalniho stazeni
herniho titulu spolecnosti ziskaly od provozovatel( torrentd IP adresy provinilc.
Nasledné obesilaly pripad od pfipadu poskytovatele internetu, ziskdvaly od nich osobni
Udaje téch, kterym IP adresy patrily, az se tak nakonec dostaly k samotnym vinik(m. Ti
mohli posléze ocekdavat vyzvu k zaplaceni pokuty [Yin-Poole, 2010]. Nanestésti pro CD
Projekt RED se ukazalo, Ze pokutovani uzivatell piratskych verzi neni tak efektivni, jak

si predstavovali, a tak bylo od pokutovani opusténo [Svara, 2012].

6.3.2.Poskytnuti herniho titulu bez DRM

Pokutovani hrach stahujicich nelegalni kopie nebyla vsak jedind zvlastnost z hlediska
piratstvi, diky niz se herni titul Witcher 2 vymykal od klasickych AAA titul(. Neobvykla
byla i praxe, kdy hru poskytla spolecnost CD Projekt RED v ptipadé digitalni distribuce
skrze GOG.com zcela bez ochrany. DRM ochrana typu SecuROM byla ponechana pouze
u retailové verze hry [Griffiths, 2012].

K prekvapeni CEO spole¢nosti Marcina Iwinski pirati nepouzili k Sifeni nezabezpecenou
digitdIni verzi, kterou stacilo pouze nahrat napf. na webové ulozZisté, nybrz retailovou
verzi hry s DRM ochranou. Jeji ochranu béhem par hodin prolomili a nasledné ji Sifili
mezi hraci [Griffiths, 2012].

Iwinski predpoklada, Ze pirati potfebuji vyzvu. Chtéji se pod svij vytvor podepsat ve
smyslu ,,hru pro vds cracknul XYZ“. Jednoduse feceno, touzi po uznani ve své komunité.
Nechal se tedy slySet, Ze Zadnd DRM ochrana neni schopna zabranit pirdtstvi a jen
podnécuje k tvorbé cracku, ¢imz se odkazuje na spolecnost Ubisoft, jejiz ,,always-on
DRM“ ochrana pouze frustrovala platici hrace. Z téchto divod( Iwinski deklaruje, Ze
jeho spolecnost jiz nikdy nepouzije u svych tituld Zzadny druh DRM ochrany [Sliwinski,
2012].

Spoleénost CD Projekt RED se tak rozhodla vyuzit nejjednodussi mozné protipiratské

alternativy, a sice vzdat boj s piratstvim a usetfit tak naklady na predem prohrany boj.
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6.3.3.Tvorba MMO titula

Piratstvi lze predejit prechodem ztvorby typickych AAA tituld na MMO tituly.
V pfipadé MMO titul( neni piratstvi jednoduse mozné, nebot ke hrani hry je zapotrebi
byt stale pfipojen k oficidlnim serverdm hry*’, kam neplatici hra&i nemaji pfistup. Navic

mohou byt permanentné kontrolovani ze strany provozovatell serveru.

Jedinou obdobou piratstvi je vtomto p¥ipadé provoz neoficidlnich MMO serverd’®®.
Takové servery jsou provozovany soukromniky, zpravidla hernimi nadsSenci. Ti vSak
nemaji obvykle pristup k oficialnim ¢i aktualizovanym zdrojovym kodim hry, proto si je
Casto vytvareji a upravuji sami. Ve vysledku tak hry bézici na neoficidlnich MMO
serverech obsahuji mnoho hernich nedostatk(. Hraci se navic musi smifit se zastaralou

verzi hry (chybéjici nové lokace, postavy, nékteré schopnosti postav atd.) [Ryan, 2009].

Hraci presto sluzeb neoficidlnich serverl casto vyuzivaji, aby se vyhnuli mési¢nim
poplatkim. Prikladem muaze byt nejvétsi neoficidlni World of Warcraft server
Scapegaming s 427 tisici registrovanymi uzivateli. Jeho maijitele, Alyssona Reevese,
zazalovala spolecnost Blizzard Entertainment. Reeves spor prohrdl a byl odsouzen
k Uhradé skod ve vysi 88 milion USD [Cernea, 2010].

V pfipadé, Ze se spolecnosti rozhodnou predejit piratstvi tvorbou MMO titulu, byva
vhodné ho doplnit o obchodni model na bazi mikrotransakci. Jak jiz bylo prezentovano,
vynosnost free-to-play model( je obvykle vyssi, jak u klasického mésicniho
predplatného. Navic piratstvi v jakékoli podobé je vtomto ptipadé zcela potlaceno,

nebot jednoduse nelze ukrast néco, co je zdarma.

To si uvédomila i spole€nost Ubisoft, zndma pro své restriktivni DRM ochrany, jez
zvolila pro boj s pirdtstvim pravé tuto alternativu. Vsrpnu 2012 ozndmila na
obchodnim veletrhu Gamescom vyvoj MMO her vyuZivajicich freemium model na bazi
mikrotransakci. Jedna se o herni tituly: Anno Online, The Settlers Online ¢i Silent
Hunter Online. Ubisoft upozoriiuje na fakt, Ze podle jejich prlzkum0{ mikrotransakce
vyuziva pouhych 5-7 % hracl. Tedy stejné mnozstvi hracd, ktefi daji v pfipadé hernich
titull od Ubisoftu prednost koupi hry pred jejim nelegalnim staZzenim. Vyhodu vidi
spolecnost ale predevsim v trzbach plynoucich z MMO, které maji diky témto hraciim
dlouhodoby charakter a diky nimZz se mUZe o hrace starat a pfindset jim stale novy
herni obsah [Krupa, 2012].

37 Always-on DRM ochrana funguje na principu, Ze hra¢i musi byt piipojeni na vzdalené servery i
v ptipadé, ze nehraji s ostatnimi hraci, ale s pocitacem ovladanymi protivniky. V ptipadé¢ MMO je
pfipojeni na vzdalené servery nezbytné pro hrani s dal$imi hraci a se zabezpecenim nijak nesouvisi.
%% Nékdy téZ oznatované jako soukromé & piratské servery
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Efektivnost freemium modelu u MMO titull si ovéfila i spole¢nost Valve v pfipadé hry
Team Fortress 2°°. Podle Newella [2011] se &m dale &astdji ukazuje, ze ke h¥e je
potreba pristupovat jako ke sluzbé. Hrac¢lim nabizet mnozstvi rozsiteni, diky kterym
nebudou mit pocit, Ze za své penize obdrzeli pouze samotnou hru, ale zaroven jeji
postupné vylepsovani. Hraci tento pristup velmi ocenuji a navic se tak dle Newellovych

slov vytvafri skvély protipiratsky systém.

6.3.4.Tvorba hernich titulii pro konzolové platformy

Podle prizkumu Ghazi [2012] je uzivani pirdtskych kopii na konzolovych platformach

pétindsobné az desetinasobné nizsi (v zavislosti na hernim titulu), jak na PC.

Rozdil mezi piratstvim na PC a hernich konzolich by pfitom nemél byt z logického
hlediska markantni. Stejné jako je mozné pomoci P2P siti ¢i webovych uloZist stahnout
nelegalni kopie her pro PC, stejné tak je to mozné i v pfipadé hernich konzoli. Jednim
z dlvodu jsou vsak predevsim vyssi naroky na technologické znalosti, nezbytné k hrani
nelegalnich kopii na konzolich, nebot je u nich ¢asto nutné drobné modifikovat
hardware v podobé tzv. modgipa*®. Naproti tomu u hernich tituld pro PC stadi obvykle
pouze stahnout z webového Ulozisté Ci skrze P2P sité verzi s jiz pfipravenym crackem.
Crack prekopirovat do slozky s hrou, ¢imzZ se prepiSou originalni soubory hry, a posléze
je moiné hrat. V nékterych pripadech jsou dostupné i tzv. verze ,download-and-

play“**, kdy neni zapottebi ani jednoduchého piekopirovéni cracku [Orland, 2010].

Kyle Orland [2010], Zurnalista a spisovatel zabyvajici se hernim priimyslem ddle hovofi i
o rozdilnych kulturach hracd. Dle jeho ndzoru neni pro hrace PC her hackovani a sdileni
dat nic neobvyklého. PC hry jiz ve svych pocatcich zacaly kolovat na snadno
kopirovatelnych discich ¢i dokonce skrze ru¢né psané koédy v Casopisech. UZivani
nelegdlnich kopii PC her tudiz nikdy nebylo pfili§ provazano se socialnim stigmatem.
Naproti tomu trh s konzolovymi hrami byl vidy hraci vniman jako obchodni model

zaloZeny na kupovani origindlnich kazet, které nelze snadno kopirovat.

Dale Orland [2010] zmifuje i o odliSné postoje hracd vaci DRM. Uzivatelé hernich
konzoli jsou jiz od pocatkd zvykli na DRM ochrany a nijak si na né nestézuji. Hraci PC
her naopak zaujimaji k DRM znacné negativni postoj, o éemz jsme se mohli presvédcit

v pfedchozich kapitolach.

3 Vyuziva freemium modelu na bazi mikrotransakci

40 Modcip (Modchip) je sloZenina souslovi ,,modifikacni mikroCip“ (Modification Microchip). Jde o
drobné elektronické zafizeni pouzivané k omezeni protipiratské ochrany u fady popularnich hernich
konzoli [Craig, a dalsi, 2008].

* Stahni a hraj
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Orland [2010] se obava, Ze pro trh klasickych PC her je jiz pozdé na vytvoreni
kombinace pfimé technologické ochrany, socidlniho stigmatu a zmény postoje hracu

PC her v(ici DRM, jeZ by zredukovala piratstvi na PC.

Uvadény nazor je podporen i prechodem nékterych spole¢nosti z vyhradni tvorby PC
titull na tituly pro herni konzole. Napt. spole¢nost Epic Games se zcela preorientovala
pouze na vyvoj titull pro konzole. Jeji prezident Mike Capps zminuje jako divod pravé

problematiku pirdtstvi na PC, jez podle ného zapfiCinila krach mnoha nezdvislych
hernich studif [Strauss, 2010].

Na druhou stranu je nutné brat v potaz i skutecnost, Ze popularita konzolovych

platforem kazdym rokem klesa, o cemz blize referovala kapitola 2.3.2.

6.3.5.Stahovatelné herni pridavky

MozZnosti, jak do jisté miry zamezit piratstvi u AAA titull, je zvyhodnéni vlastnik(
legalnich verzi hry pomoci pravidelné vychazejicich hernich rozsifeni, tzv. DLC,

popisovanych v kapitole 4.2.2.

Smyslem DLC systému je poskytnout hracdm bonusovy obsah, a to budto zdarma di
v pripadé rozsahlejsich DLC za poplatek. Zakladni myslenku DLC systému vsSak nékteré
spolecnosti prilis nerespektuji. Za poplatek vydavaji DLC, ktera by podle hract méla byt

soucasti jiz zakladni verze hry, ¢imz si proti sobé stavi hra¢skou obec.

Typickym pfikladem nevhodné nastaveného DLC systému je celosvétové UspéSny AAA
titul od ceské spolecnosti 2k Czech — Mafia 2. V tomto ptipadé byla hracim prodana
dle jejich minéni zna¢né ochuzena zakladni verze hry, nacez si hraci mohli postupné
dokoupit tfi samostatnd DLC. Po jejich vydani byla nabizena verze hry snazvem
Mafia 2 — Extended Edition. Nejednalo se vSak podle hracli ani tak o rozsifrenou edici,
jako spiSe o doplnéni chybéjicich ¢asti zakladni verze. Hraci zacali na specializovanych
férech vyjadfovat svou nespokojenost, stejné tak herni recenzenti v CR i v zahrani¢i
[xjohn, 2011] [Nelson, 2010].

Nepfili§ vhodné nastaveny DLC systém zvolila i spole¢nost Capcom Co., Ltd. pro svij
akeni titul Street Fighter vs. Tekken. Hra¢im byla prodana hra, jez obsahovala urcity
pocet hernich postav, pricemz dalsi postavy bylo moZzné zakoupit zvlast, jakozto DLC.
Vtom by nebyl aZ takovy problém, kdyby hraci nezjistili, Ze postavy jiz byly davno
vytvofeny a jsou soucasti samotného CD. Maji vsak k postavam zablokovany pfistup.
Opét tak hraci neplatili ani tak za rozsifeni hry, jako za to, co podle nich mélo byt, a

v tomto pfipadé i bylo, jeji soucasti. Totozné nastaveny DLC systém zvolila i spole¢nost
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Electronic Arts, Inc. u svého RPG titulu Mass Effect 3, kdy hrac¢lm jiz vytvoreny

bonusovy obsah jen odemykala za poplatek, nikoli pfidavala zcela novy [Sinclair, 2012].

V téchto pripadech by si méli vydavatelé uvédomit, Ze hraci vnimaji zakoupené CD jako
svlj majetek, a tudiZz vSe co obsahuje, chtéji mit zpfistupnéno. Je pochopitelné, ze
vydavatelé naopak chtéji vytézit co nejvétsi objem trieb z AAA titulu, do kterého
investovali mnohdy i desitky milion( dolar(i. V pfipadé jiz predvytvoreného DLC se
nabizi urcéity kompromis, a sice DLC zcela separovat od zakladni verze hry. Hraci by se

posléze necitili natolik vykofistovani a nuceni platit za néco, za co jiZ jednou zaplatili.

Z hlediska piratstvi miZe dobre nastaveny DLC systém teoreticky motivovat hrace
k tomu, aby se vyhnuli pirdtskym verzim. PfedevSim pokud se spolecnosti rozhodnou
vyddavat DLC pravidelné a alespor nékterd zcela zdarma. V opacném pfipadé mlze mit
Spatné nastaveny DLC systém spiSe negativni efekt a poskytovat hra¢lim vymluvu, proc

si herni titul opatfit nelegalnim zplsobem.

6.3.6.Snadna dostupnost hernich titult

Podle Gaba Newella je piratstvi Spatné chdpano. Nejde pry o to, Ze by hraci nechtéli
tvarcim her za jejich produkty platit. Newell tvrdi, Ze cena herniho titulu nehraje
priliSnou roli v tom, zda hraci daji prednost porizeni nelegalni kopie Ci nikoli. Je tfeba si
uvédomit, Ze hraci vysokorozpoctovych titul( vlastni obvykle HW a pfislusenstvi za
tisice dolar(l a plati mési¢ni poplatky za vysokorychlostni pfipojeni k internetu. Tudiz

jsou ocividné ochotni utracet penize [Newell, 2011] [Vaclavik, 2012].

Newell tak vidi pirdtstvi predevsim jako dlsledek Spatnych sluzeb hernich spole¢nosti.
To je podle néj oCividné predevsim v Rusku, nebot v USA i Evropé je Rusko povaZovano
za raj piratd. Diky tomuto predsudku nevidi vétSina spolecnosti dlivod zde
zpristupriovat své herni tituly a lokalizovat je do rustiny, nebot by rusti hraci beztak
uptfednostnili nelegdlni kopie. B&Znd praxe je pak takovd, Ze se herni titul dostane
k ruskym distributortim az dlouho po oficidlnim vydani ve svété. Pokud tudiz rusti hraci
nechtéji ¢ekat zpravidla pal roku na hru, nezbyva jim, nez se obratit na piratské
skupiny. V ptfipadé, Ze jsou herni tituly v Rusku zpfistupnény ve stejném terminu, jako
ve zbytku svéta a jsou lokalizovany do rustiny, piratstvi jizZ podle Newella nepredstavuje
problém. Diky tomu je Rusko pro spole¢nost Valve druhym nejvétSim evropskym trhem
hned po Némecku. Utrzi tak pravdépodobné vétsinu z 210 milion USD, které podle
vyzkumu spoleénosti NewZoo rusové utrati za hry skrze digitalni distribuci [Newell,
2011] [Vaclavik, 2012].
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V jednoduchosti rfe¢eno, pokud jsou podle Newella hracim herni tituly nabidnuty
ihned a maji moznost za né snadno zaplatit, pak problematika pirdtstvi v podstaté
odpada. Samotna cena hry je nasledné jeden z méné podstatnych aspektld celé

rovnice, zarucujicich Uspésnou monetizaci herniho titulu.

71



Diplomovd prdce Monetizace vysokorozpoctovych hernich tituld

7. Dotaznikové setreni

Tato kapitola je kapitolou vyzkumnou a plné vychazi z teoretické ¢asti prace. Detailné
analyzuje nazory a postoje hrach na popisované aspekty monetizace
vysokorozpoctovych hernich titul(l. PrestoZe teoretickd cast Cerpala i z fady studii,
nelze vidy generalizovat jejich vysledky pro CR, nebot postoje hracli se v nékterych
ohledech lisi dle jejich pivodu. Proto bylo provedeno dotaznikové Setfeni mezi ceskymi
hraci, diky kterému bude moiné mimo jiné porovnat poznatky z teorie, vychazejici

prevainé ze zahranicnich zdroja, s postoji ¢eskych hraca.

Hlavnim cilem vyzkumné d¢asti prace je zjistit, jak hraci pfistupuji k jednotlivym
obchodnim modeldm - které vnimaji pozitivné, které naopak negativné a proc.
Dotaznik si dale klade za cil ovéfit postoje hrach ke specifikm videoherniho
marketingu a v neposledni fadé zjistit, nakolik vyuZzivaji piratskych verzi her, a co je
k tomuto chovani vede. S vyuZitim poznatk( ziskanych z teoretické c¢asti a predevsim
pak z analyzy dotaznikového Setreni je v zavéru kapitoly navrien optimalni zpUsob

monetizace vysokorozpoctového herniho titulu.

7.1. Tvorba a priibéh dotaznikového Seti‘eni

Dotaznikové Setreni probihalo mezi respondenty od 12. 3. 2013 do 22. 3. 2013 a
zUcastnilo se jej 307 hracd. Dotaznik byl distribuovan elektronicky a byl vytvoren za
pomoci dotaznikové sluzby Vyplito.cz. Mezi hraci byl Sifen predevsim skrze nasledujici

specializovana herni féra:

e Gamepark.cz e EAS-Clan.cz

e Zing.cz e Onlinegamers.cz

e Twinstar.cz e Diablo3.cz

e Playzone.cz e Leagueoflegends.cz

e Doupe.cz

Dalsi respondenti byli ziskani skrze instant messaging a emailovou komunikaci.
Zamérné nebylo vyuZito verejného dotazovani, kdy je dotaznik pfistupny vsem
navstévnikim sluzby Vyplito.cz. Dotaznikové Setfeni obsahovalo otdzky, které by
ne-hraci s nejvyssi pravdépodobnosti nebyli schopni zodpovédét. Pokud by se presto
rozhodli odpovidat, doslo by patrné ke znacnému zkresleni celého vzorku, nebot jejich
odpovédi by nevychazeli ze zkuSenosti, ale predevsim z prakticky nepodloZenych

pocit(.
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Dotaznikové $etfeni bylo zcela anonymni. Skladalo se z 53 otazek*” a bylo rozdéleno do
4 zakladnich blok:

1. Zakladni udaje o respondentech

2. Obchodni modely

3. Specifika videoherniho marketingu

4. Piratstvi v hernim priimyslu
S potésenim mohu konstatovat, Ze dotaznik se u hracl setkal svrelym pfijetim.
Spokojenost s jeho zpracovanim dalo na vyse uvadénych férech najevo mnoho hracq,
diky ¢emuz byla navratnost dotazniku 73 %, coz vzhledem k poctu otazek povazuji za

uspéch.

7.2. Zakladni udaje o respondentech

Prvni blok otazek byl tvoren zadkladnimi Udaji o respondentech. Dilraz byl kladen na
pohlavi, vék, pracovni stav, hracskou typologii, vlastnény a preferovany herni

hardware, Zanrovou preferenci a kolik hraci v prGméru utrati rocné za hry.

Pfevaznou vétSinu vzorku tvofili hraéi muzského pohlavi, jejichz zastoupeni
predstavovalo 95% vétsinu ku 5% mensiné hracek. Po ocisténi statistickych dat o 5 %
hodnot z kazdé strany byl primérny vék respondentl 21,2 let, pficemZz hodnota
medianu byla 20 let. Jednalo se predevSim o ekonomicky neaktivni studenty, ktefi
zaujali 49% veétsinu mezi respondenty, na druhém misté skoncili pracujici hraci s 30%
zastoupenim, 17 % hracu tvofili ekonomicky aktivni studenti a pouhd 4 % respondent(

uvedla, Ze jsou momentdlné nezaméstnani.

Pohlavi

B Muzi

B Zeny

Graf 7.1: Pohlavi hracu, zdroj: autor

> Rada otazek i odpovédi v dotaznikovém Setfeni obsahovala oproti grafiim v praci mnozstvi vysvétlivek
a prikladd, aby hraci lépe pochopili, na co jsou tazani. Z dlivodu lepsi pfehlednosti byly viak odpovédi i
otazky v grafech casto redukovany. Presnou podobu otazek i odpovédi |ze nalézt v prilohach této prace.
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Pracovni stav

4%

B Student (ekonomicky
aktivni)

B Student (ekonomicky
neaktivni)

M Pracujici

Nezaméstnany

Graf 7.2: Pracovni stav hraca, zdroj: autor

Co se tyce hracské typologie, nebyla vyuzita komplexni statistickd metoda, jez byla
prezentovana v kapitole 3.1., nebot rozsah dotaznikového Setfeni jiz tak malem presahl
unosnou miru a hrozilo by, Ze nebude ziskan dostatek respondentll. Proto hraci byli
v tomto pripadé pouze dotazani, za jaky druh hrace sami sebe povaZzuji. Nejvice hracu
(44 %) se zaradilo mezi hardcore hrace, 41 % tvofili mid-core hraci, 7 % hracl samo
sebe vidi jako ultra-hardcore hrace neboli fanatické hrace a stejné procento zaujali
casual neboli prilezitostni hraci. Pouhé jedno procento z celého vzorku se oznacilo za
ultra-casual hrace. Je zfejmé, Ze toto zastoupeni bylo ovlivnéno distribuci dotazniku
vyhradné mezi hrace, nikoli mezi fadové obyvatele CR. Vzhledem k charakteru
dotaznikového Setfeni vsak povaZzuji vysokou zkuSenost respondentll s hernim

pramyslem za pozitivum.

Za jaky typ hrace se povazujete?

1%

Ultra-casual
Casual

B Mid-core

MW Hardcore

MW Ultra-hardcore

Graf 7.3: Typologie hract, zdroj: autor

V radmci zdkladnich informaci o respondentech byli hraéi dotazani i na vlastnény a
preferovany herni HW. 99 % dotdzanych hraca vlastni osobni pocitac a 22,5 % vlastni

nékterou z hernich konzoli typu PS3, Wii ¢i Xbox 360. Navazujici otazka zjistovala
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hardwarovou preferenci hracéd. Pouhych 7,5 % respondentli preferuje k hrani
konzolové platformy pred osobnimi pocitaci. Byla tak potvrzena informace ziskana
z AHP [2010], Ze v CR jsou osobni poditace stale mezi hraéi nejpopuldrn&j$im hernim
zafizenim. Lze tedy tvrdit, Ze popisovana alternativni obrana proti piratstvi, spocivajici
ve vyhradni tvorbé& hernich titulG pro herni konzole (viz kap. 6.3.4), by se alespofi v CR
minula ucinkem. Zvlastné pokud vezmeme v potaz jiz prezentovany fakt, Ze herni

konzole zazivaji v poslednich letech pomérné znacny Upadek.

Hraci se nevyhnuli ani otazce ohledné jejich zanrové preference. Cesti hraci nejéastsji
preferovali akéni zanr (72 %). Nepotvrdila se tak informace ziskana z AHP [2010], ktera
za nejpopuldrnéjsi herni zanr v CR oznaduje zanr RPG, jen? se v tomto dotaznikovém
Setfeni umistil aZz na 3. misté vtésném zdvésu za MMO hrami. Prekvapivé zadny
z hernich Zanrd neziskal zcela zanedbatelné procento viz graf 7.4. Je tudiZ vice nez

pravdépodobné, 7e kazdy z hernich Zanra si mdze v CR najit svou klientelu.

7 vzs

Jaké herni zanry pravidelné hrajete?

Ak¢ni 72 %
MMO

RPG

Strategické
Sportovni/simulatory

Adventury
Casual hry

Logické

Graf 7.4: Zanrova preference hracd, zdroj: autor

Na zavér obecnych informaci byli hraci dotazani, jakou ¢astku v priiméru utrati ro¢né
za hry/hrani viz graf 7.5. Vprdméru hraci utrati zhruba 2600 K¢ rocné, pricemz
nejcastéji uvadéli, Ze do her investuji mezi 1000 — 3000 K¢. Nebylo potvrzeno, Ze by
casual hraci vyhledavali prevainé hry, které by byly zdarma, nebot odpovéd 0 K¢ ¢i do
1000 K¢ zvolilo pouze 10 % casual hrach. V prfipadé hardcore hraca se potvrdilo, Ze za
hry utraceji vice, nebot respondenti investujici do her 5000 — 10 000 K¢ ro¢né byli

tvoreni z 62 % hardcore hraci.
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Kolik v priiméru utratite za hry/hrani rocné?

a9 3%

0 K¢

H Do 1 000 K¢

B 1000 - 3 000 K¢

M 3000 - 5000 K¢

M 5000 - 8 000 K¢
8000 - 10 000 K¢
Vice nez 10 000 K¢

Graf 7.5: Roéni investice hraét do her/hrani, zdroj: autor

O vm

7.3. Postoje hraci vii¢i obchodnim modeliim

Ze vSeho nejdrive byl zkouman postoj hracl vici nejbéznéjsimu obchodnimu modelu, a
sice vUci retailové distribuci viz graf 7.6. Jak se ukazalo, pouze maly zlomek ceskych
hrach pravidelné vyuziva tento model. Odpovéd' ,zridka” i ,,nikdy“ zvolilo 39 % hraca.
14 % hrach vyuziva retailové distribuce ¢asto a pouhych 8 % respondentl vyuZiva

zasadneé retailové distribuce.

Kupujete nékdy hry v kamennych obchodech?

W Nikdy
W Zridka
m Casto

Vidy

Graf 7.6: Frekvence nakupu hernich titul prostfednictvim retailové distribuce,

zdroj: autor

V pfipadé, Ze hradi zvolili mozZnost, Ze alespon nékdy vyuzivaji retailové distribuce, byli
nasledné dotazani, co je k vyuzivani tohoto modelu vede viz graf 7.7. Naprosté vétsiné
hraca (67 %) vyhovuje fyzické vlastnictvi produktu. Nelze tedy jednoznacné potvrdit

Perryho [2008] stanovisko, které pocita v blizkych letech se zanikem modelu retailové
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distribuce hernich tituld, nebot stile se miZieme setkat s pomérné mnoha hraci,

kterym vyhovuje vlastnictvi fyzickych produkt(.

Druhda nejcastéjsi odpovéd potvrzuje dlleZitost sbératelskych edici hry pro retailové
retézce, jelikoz 45 % hracl vyuziva retailové distribuce pravé kvali jediné moznosti, jak

si sbératelskou edici opatfit.

Pomérné casta odpovéd respondentl vsak potvrdila i to, Ze digitalni distribuce zacina
byt v CR velmi oblibenym obchodnim modelem, nebot 24 % respondent(l dalo nékdy
prednost retailové distribuci pouze proto, Ze nebyli schopni dany herni titul sehnat
skrze distribuci digitalni. 16 % hraca uvedlo, Ze nevéri digitalni distribuci, a to ani pres
jeji celosvétovy rozmach. 15 % hracl nechce ¢i nemUze platit platebni kartou, pricemz
65 % z téchto hracd jsou ekonomicky neaktivni studenti. | proto Ize predpokladat, zZe
retailovd distribuce v CR v blizké budoucnosti nezanikne, nebot je stdle mnoho
mladych hraci, ktefi nemohou vyuZivat internetového bankovnictvi, tudiz ani digitalni

distribuce.

10 % hracl vyhovuje, Ze se nemusi nikde registrovat, dalSich 9 % hraca preferuje
osobni kontakt s prodejcem a 5 % hracl je presvédceno, Ze ze strany retailovych

fetézcu se jim dostava kvalitnéjsich sluzeb.

Z jakého dtivodu kupujete hry v kamennych obchodech?

Vyhovuje mi fyzické vlastnictvi produktu 57 %

Chtél jsem zakoupit sbératelskou edici
Hru jsem nemohl zakoupit prostfednictvim
digitalni distribuce
Vérim vice retailové distribuci, jak distribuci
digitalni
Nemohu/nechci platit platebni kartou
Nemusim se nikde registrovat

Osobni kontakt s prodejcem

Kvalitnéjsi sluzby

Graf 7.7: DGvody hraca pro nakup hernich titulli prostfednictvim retailové distribuce, zdroj: autor

Hraci méli moznost se také rozepsat a i zde bylo mozné narazit na pomérné zajimavé
nazory. Hned nékolik hracd odpovédélo, Ze si pouze vsSimli hry ve vyloze, a tak se

rozhodli ji koupit. Pokud muizZzeme narazit na hrace, ktefi se vyznacuji takto impulzivnim
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chovanim v pfipadé retailové distribuce, lze potvrdit, Ze digitalni distribuce muze
z impulzivniho chovani hracu tézit v mnohem vétsi mife, o ¢emz ostatné referoval i
Jirkovsky [2012]. Jeden zndzorl byl také pomérné zajimavy a Uzce souvisel
s piratstvim, které je rozebirano ddle, a sice Ze: ,,Na konzolich nejdou hrdt neorigindlni
hry.” Jak je vidét, néktefi hraci nevi, Ze na konzolové platformy lze také stahnout
piratské verze hernich titull. | tento divod tedy mizZzeme pripsat na vrub tomu, proc
jsou hry pro konzolové platformy dle Ghazi [2012] nelegalné stahovany v 10x mensim

meéfitku.

Nasledovaly otazky ohledné digitalni distribuce. Na prvni pohled je z grafu 7.8 patrné,
e i v CR popularita digitdlni distribuce v poslednich letech stoupd. Herni spoleénosti by
tudiz byly samy proti sobé, pokud by se rozhodly distribuovat své produkty pouze skrze
retailové fetézce. Zvlaste pokud uvazime jiz zmifiované nizsi naklady na digitalni
distribuci. Celych 30 % hrac ji vyuziva Casto, coZ je dvojnasobny pocet oproti distribuci
retailové. Vérnych stoupencl digitalni distribuce, ktefi ji vyuZivaji ke koupi hernich

titull vzdy, je stejné procento jako v pripadé retailové distribuce, a sice 8 %.

Kupujete nékdy hry pomoci digitalni distribuce?

W Nikdy
W Zridka
m Casto

Vzdy

Graf 7.8: Frekvence nakupu hernich titull prostfednictvim digitalni distribuce,

zdroj: autor

Doplnujici otazka zjistovala, zjakého dlvodu hraci vyuZivaji digitalni distribuce.
Naprostd vétSina hracl (84 %) ocenuje jednoduchost a rychlost zakoupeni, ¢emuz
retailovd distribuce nemize a nebude moci nikdy konkurovat. 63 % hracl vyuziva
digitalni distribuce z dlivodu nizsi pofizovaci ceny, coZz je vzhledem k jejim nizSim
distribu¢nim nakladiim znaénd konkurencni vyhoda. Mnoho hrach vitd i snadnéjsi
aktualizace her pomoci digitdlni distribuce, jelikoz ty probihaji napf. pomoci systému
Steam zcela automaticky a hraci se tak nemusi o nic starat. Dale hraci ocenuji velky
vybér z hernich titul. Podobné jako u retailové distribuce, i u té digitalni ji néktefi

hraci zvolili proto, Ze nemohli hru sehnat v kamenném obchodé.
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Z jakého dlivodu kupujete hry pomoci digitalni distribuce?

Jednoduché a rychlé 84 %
Levnéjsi

Snadné aktualizovani hry

Velky vybér z hernich titull

Nebylo mozné koupit v kamenném obchodé
Setrnéjsi k Zivotnimu prostiedi

Nechci mit doma fyzicky produkt

Graf 7.9: Divody hract pro nakup hernich titul prostiednictvim digitalni distribuce, zdroj: autor

| v pfipadé digitalni distribuce méli hraci moznost se rozepsat. Velmi casto uvadéli
alternativu k odpovédi ,Levnéjsi“, a sice Ze digitalni distribuci vyuZivaji zasadné kvuli

vyraznym slevovym akcim na digitalnim distribu¢nim kanalu Steam.

Dalsim obchodnim modelem, ktery hraci hodnotili, byly pravidelné mésicni poplatky u
hernich tituld. 58 % hrach stimto modelem pfislo do styku a pravé tito hraci

zodpovidali dalsi otazky.

Setkali jste se nékdy u herniho Vyzkouseli byste herni titul s
titulu s mésicnimi poplatky? mésicnimi poplatky, pokud by
vas zaujal?
2% 8%
Ano
W Ano M SpiSe ano
B Ne M Spise ne
m Ne
Graf 7.10: ZkuSenost hraci s modelem Graf 7.11: Postoj hract vicéi mésitnim
mésicnich poplatkd poplatkiim

Zajimalo nds, zda by hrdci byli ochotni tento model vyzkouset, pokud by je herni titul
zaujal. Nepfilis prekvapivé 48 % hracd mésicni poplatky zasadné odmitd a hru by
nevyzkouseli. 42 % hracu si jiz neni natolik jisto svym negativnim postojem a hru by
spiSe nevyzkouseli. V tomto pripadé Ize fici, Ze pokud by se jednalo o nadmiru lakavy

titul, bylo by moZné tyto respondenty k vyzkouseni presvédcit. Jen 8 % respondentu
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zvolilo moznost ,,spiSe ano” a pouha 2 % hracl je s timto modelem zcela spokojeno a
da se fici, Ze s mésicni platbou nemaji zZadny problém.

At uZ respondenti zvolili pozitivni ¢i negativni odpovéd, byli nasledné odkazani na
otazky s mozZnostmi, vytvorené pro kazdou skupinu zvlast, kde méli své stanovisko

zdavodnit.

V ptipadé pozitivniho postoje si 61 % hracl pochvalovalo kvalitnéjsi sluzby od
administrator(, s ¢imZ je spojena i mensi chybovost hry. Stejné procento hraca vitd i
skutecnost, Ze v pripadé klasickych mésicnich poplatkll, jako maji tituly WoW ¢i EVE
Online, se zpravidla nevyskytuji Zddné mikrotransakce, které by az na vizualni Upravy

zvyhodnovaly hrace.

Zajimavou vlastni odpovédi hrace byla i ,prokazatelné kvalitnéjsi hraéskd komunita®.
Stouto skutec¢nosti je tfeba do velké miry souhlasit, nebot primérny vék hracd
v MMORPG WoW je 28 let, coz je zapfi¢inéno predevsim nutnosti hradit mésicni
poplatky [Yee, 2011]. Hraci se proto na oficidlnich serverech jen malokdy setkaji
s agresivnim ¢i pubertalnim chovanim mladych hracq, ktefi se vyskytuji na neoficialnich

serverech v hojném poctu.

Z jakych davodi vam vyhovuji mésicni poplatky?

Kvalitnéjsi sluzby od administrator 61 %
Absence zvyhodnujicich mikrotransakci 61 %
Snadné a rychlé 11 %
Jiny dlvod 11%

Graf 7.12: Diivody pozitivniho postoje hraca vici modelu mésicnich poplatkd, zdroj: autor

Negativni postoj vici mésiénim poplatkim byl pfekvapivé nejc¢astéji (61 %) zdivodnén
tim, Ze hradi nechtéji platit za néco, co nemusi vyuzit v plném rozsahu®. Pravé tento
postoj je pomérné zlomovy, nebot negativni postoj k mésicnim poplatkim je nejcastéji
spojovan se znac¢nymi financnimi naklady. Nas prizkum vsak ukazal, Ze finance nejsou
tou nejvétsi prekazkou, ale spise to, Ze hraci nejsou schopni plné Ci alespon dostatecné

vyuzit mésicni predplatné.

3 Napf. je hra prestane bavit dfive jak za mésic. Odjedou na dovolenou, kde nemohou své predplatné
naplno vyuzit atp.
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Doporuéenim pro vysokorozpoctové herni tituly vyuZivajici modelu mésic¢niho
predplatného je tudiz zavedeni pausalnich poplatkd. Hraclm by tak byl prodavan herni
Cas, ktery by cerpali kdykoli by chtéli. Napt. prodej 24 hodin herniho ¢asu, nehledé na
to, zda ho hrac¢ vycerpa béhem dne ¢i mésice, by mohl podstatné vylepsit postoj hracua
vici danému obchodnimu modelu. Vyhodou tohoto upraveného modelu by bylo i
snizené vytizeni serverl, na kterych hra bézi. Hraci mivaji ve zvyku byt ve virtualnim
svété, aniz by hrali (AFK**), &imz zatézuji herni servery a zpomaluji jejich béh. Pokud by
vSak platili za kazdou minutu stravenou na serveru, jisté by si svou pasivni pritomnost
ve virtudlnim svété rozmysleli. Bylo by samoziejmé nutné optimdlné cenové zvyhodnit
klasické mésicni predplatné, jinak by hraci prestali mit divod ho vyuZivat, diky ¢emuz

by dany obchodni model ve své podstaté zcela zanikl.

Druhou nejcastéjsi odpovédi (55 %), zdlvodnujici negativni postoj hraca, byly pfilis
vysoké naklady na hrani her, které dany model vyuZivaji. DalsSim 30 % hracl vadi jista
navykovost obchodniho modelu. Diky obétovanym financim za hrani se obavaiji, Ze by
nebyli schopni s hranim definitivné prestat, nebot by jim bylo lito opustit svou virtualni

postavu, do jejihoZ vyvoje investovali nejen ¢as, ale i mnoho penéz.

Rada hracl vyuzila opét i moZnosti se rozepsat a podélit se tak o svij vlastni nazor.
Nejcastéjsi nazorova shoda plynula ze skutecnosti, Ze hraci davaji mnohem radéji

prednost hram, za které zaplati jednou a jiz se o nic dalSiho nemuseji starat.

Z jakych davodii vam nevyhovuji mésicni poplatky?

Nemusim naplno vyuZit 61 %
Prilis ndkladné 56 %
Navykové 30%
Jiny davod 59

Graf 7.13: Divody negativniho postoje hraca viici modelu mésicnich poplatka, zdroj: autor

Po modelu mésicniho predplatného pfisel na fadu v podstaté nejpopularnéjsi obchodni
model poslednich let implementovany do MMORPG titul(. Jednd se o freemium
model, jenz kombinuje hrani zdarma, ale zaroven hracim ponechdva moznost hradit

mésicni poplatky (podrobnéji rozepsano v kap. 4.2.).

** Away From Keyboard — Mimo dosah potitace, zpravidla deli dobu
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Setkali jste se nékdy s hrou kombinujici hrani
zdarma, kde hrac¢i mohou platit i mésicni
poplatky za nadstandardni sluzby?

H Ano
H Ne

Graf 7.14: Zkusenost hract s klasickym MMORPG freemium modelem,

zdroj: autor

Se zminovanym modelem se setkalo 84 % hracu, ktefi nasledné mohli odpovidat i na
zbylé otazky tykajici se daného modelu. U téchto hracud bylo zjistovano, zda by takovy

herni titul vyzkouseli a pokud ano, zda by do néj investovali kromé casu i své penize.

Pouhych 19 % hracl zaujalo znacné negativni postoj vici danému modelu a herni titul,
nehledé na jeho herni kvality, by se neobtéZovalo ani vyzkouset. 27 % hracl zaujalo
naopak pozitivni postoj a pfiznava, ze pokud by se jim herni titul libil, umi si predstavit,
Ze za plnohodnotny herni obsah budou platit. 54 % respondent( spada do kategorie,
ktera by hru vyzkousela, ale udajné by za ni nikdy neplatila. Tito hraci vsak skytaji velky
potencial, nebot pokud by je herni titul skute¢né nadchl, mohli by velmi téZko odolavat

pokuseni vychutnat si plnohodnotny herni obsah za penize.

Vyzkouseli byste hru, ktera kombinuje hrani zdarma
a mésicni poplatky?

m Vyzkousel, nikdy bych za
ni vSak neplatil

Vyzkousel, a pokud by
mé zaujala, tak bych i
platil

B Nevyzkousel

Graf 7.15: Postoj hrach vaci klasickému MMORPG freemium modelu, zdroj: autor

Nyni se dostdvame k jednotlivym mikrotransakcim v hernich titulech. V praci byly
mikrotransakce rozdéleny do 3 podkategorii, a sice na nezvyhodnujici mikrotransakce,
mikrtoransakce odstranfujici omezeni a zvyhodnujici mikrotransakce. Jednotlivé

podkategorie podrobné popisuje kapitola 4.2.
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U kazdé z jednotlivych mikrotransakci bylo zkoumano, zda se s nimi hraci setkali a zda
by alespon vyzkouseli herni titul vyuZivajici dany obchodni model, pokud by je hra
zaujala. V pfipadé pozitivnich odpovédi byli hrac¢i dotdzani, kolik by za danou
mikrotransakci byli ochotni nejvice utratit. Prehled vysledk( nabizi tabulky 7.1 a 7.2,
které graficky znazorfuji nejvyssi (zelend barva) a nejnizsi (Cervenad barva) hodnoty

dosazené u modeld mikrotransakci.

Zkusenost s

. . Ochota vyzkouset herni titul obsahuijici
mikrotransakcemi

dany druh mikrotransakci (%)

Druh mikrotransakci

(%) daného druhu (%)

Ne Spise ano | SpiSe ne
Nezvyhodnujici 84 16 40 32 16 12
Odstranujici omezeni 56 44 33 30 20 17
Zvyhodnujici 69 31 10 24 29 37

Tabulka 7.1: Jednotlivé podkategorie mikrotransakci a pfehled vysledkd, zdroj: autor

Mikrotransakce Zvyhodnujici
mikrotransakce

Nezvyhodnujici Nezvyhodnujici
mikrotransakce mikrotransakce odstranujici

Maximalni

Utrata za

mikrotransakci | (vizudlni) (Setrici ¢as) omezeni

0 K¢ 29% 39% 32% 46 %
20-50 K¢ 19% 18% 22% 14 %
50- 100 K¢ 24% 19% 22 % 12%
100-200 K¢ 17 % 13% 15% 15%
200-400 K¢ 8 % 8 % 5 % 9 %
400 avice K¢ 3% 3 % 4 % 4 %
Primér 87 K¢ 76 K¢ 81 K¢ 79 K¢

Tabulka 7.2: Potencionalni Gtrata hraca za jednu mikrotransakci, zdroj: autor

Z tabulky 7.1 miZeme snadno vycist, Ze hraci se u hernich titull nejc¢astéji setkavaji

s mikrotransakcemi  nezvyhodnujiciho  charakteru. Zaroven knim  zaujimaji
nejpozitivnéjsi postoj, o ¢emz svédci 72% podil hracl, ktefi by herni titul na bazi
nezvyhodnujicich mikrotransakci vyzkouseli, pokud by je zaujal. Zajimavé je i to, Ze
hraci jsou ochotni za nezvyhodnujici mikrotransakce vizudlniho charakteru zaplatit
nejvice penéz, a sice vprliméru 87 K¢ za jednu mikrotransakci viz tab. 7.2. Do

zminované kategorie vsak spadaji i mikrotransakce Setfici ¢as hracl, jez dosahly

evvs

Nezvyhodnujici mikrotransakce byly jako jediné z podkategorii doplnény i o dotaz, proc
by néktefi hraci herni titul vyuZivajici dany model nevyzkouseli. Divodem pro
dopliujici otazku bylo to, Ze nezvyhodnujici mikrotransakce nevyviji na hrace tlak,

ktery by je mél nutit platit, jako je tomu u zbylych dvou podkategorii.
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Dopliujici otazka se tykala pouhych 28 % respondent(. Dalo se predpokladat, Ze
hracdm vadi nékteré z uvadény nezvyhodnujicich mikrotransakci a nas zajimalo, které
znich to jsou. 55 % hracl vadi moznost rychlejsiho vyvoje postavy. Jak jiz bylo
vysvétlovano v kapitole 4.2.1., nejednd se o vyhodu, kterd by byla permanentni a
narusSovala herni mechanismus. Pfesto hraci k témto mikrotransakcim zaujali negativni
postoj a lze predpokladat, Zze dané mikrotransakce povazuji jistym zplsobem za
zvyhodriujici. DalSim 45 % hracl vadi moZnost zakoupeni zbrani/postav za redlné
penize, byt u této moznosti bylo zdlraznéno, Ze se nejednd o silnéjsi herni doplriky.
Pouhym 21 % respondent vadi i vizualni doplriky, coZ nasvédcuje tomu, Ze tito hraci
zaujimaji vici mikrotransakcim obecné negativni postoj. To Ize vycist i z jejich zbylych
odpovédi, nebot 92 % ztéchto hracd nevyhovuji ani zbylé mikrotransakce

nezvyhodnujiciho charakteru.

Jaky druh nezvyhodnujicich mikrotransakci vam nevyhovuje?

Vadi mi moZnost rychlejsiho vyvoje postavy 55/%

Vadi mi moZnost zakoupit zbrané/postavy (byt

. S vy 45/%
nejsou silnéjsi)

Vadi mi moZznost zakoupit vizualni doplnky 21%

Graf 7.16: Divody negativniho postoje hraca vici nezvyhodniujicim mikrotransakcim, zdroj: autor

Na pomezi oblibenosti stanovenych podkategorii se umistili mikrotransakce
odstranujici omezeni. Ty hraci prekvapivé vnimaji mnohem pozitivnéji, nez bylo
oCekdvano. Herni titul s témito mikrotransakcemi by pravdépodobné vyzkouselo 63 %
hra¢d, tedy pouze o 9 % méné, neili titul, ktery vyuZivda nezvyhodnujicich

mikrotransakci.

Nepfili§ prekvapivé velmi negativni postoj zaujali hrdci k zvyhodnujicim
mikrotransakcim. Pouhych 34 % hracl by herni titul vyzkouselo, coZ je dvakrat méné,
jak u zbylych dvou podkategorii. Nic na negativnim postoji hracli neméni ani to, Ze by
je herni titul na prvni pohled zaujal ¢i fakt, Ze hra je v zakladu zcela zdarma. Velikost
finanéniho obnosu, ktery jsou hraci ochotni investovat do zvyhodnujici mikrotransakce
mikrotransakci. Tato skutecnost je zvlastni, nebot se jedna o jediné mikrotransakce, jez
hraclm poskytnou skutecné méritelnou vyhodu. Lze predpokladat, Ze hraci tak davaji

najevo svUj odpor vici zkoumanému obchodnimu modelu.
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Predsudky vaci zvyhodnujicim mikrotransakcim jsou ze strany hract znacné. Pokud
spole¢nosti shledaji nezbytnym mikrotransakce zvyhodnujiciho charakteru do svého
herniho titulu umistit, bylo by vhodné tak ucinit az poté, co hra ziskd dostatecnou
hra¢skou zakladnu. Hradi, ktefi si na hru jiz zvykli a hraji ji pravidelné, s vétsi
pravdépodobnosti pfijmou postupné a nepfili§ agresivni zavadéni zvyhodnujicich
mikrotransakci. V opacném pfipadé nami provedeny prizkum nasvédcéuje tomu, Ze

zakorenéné predsudky by hrace odradily jesté dfive, nez by hru vibec vyzkouseli.

Co si myslite o reklamé ve hrach?

W Nevadi mi, pokud
nenarusuje herni prozitek

Nevadi mi nikde

W Vadi mi kdekoli

Graf 7.17: Postoj hrach vici in-game reklamé, zdroj: autor

Podrobnéji byl v ramci dotaznikového Setfeni zkouman i postoj hract vaci reklamé v
hernich titulech (in-game reklama). Tento doplriikovy obchodni model hradi ptijimaji
veskrze pozitivné. Jen 8 % respondentt vadi reklama umisténa ve hrach, bez ohledu na
herni Zanr a umisténi reklamy. 74 % hracd nezaujima vUci in-game reklamé negativni
postoj, avSak pouze v pfipadé, Ze hra nenarusuje herni prozitek. Zbylym 18 %

respondentl nevadi in-game reklama nikde.

Vysledky dotaznikového Setfeni jednoznacné podporuji efektivitu vhodné umisténé
in-game reklamy. Pokud navic vezmeme v potaz i fakta uvadénd v teoretické casti
ohledné vydélecnosti in-game reklamy (viz kap. 4.3.1.), jednd se o jeden
z nejuniverzalnéjsich a nejlépe pfijimanych zplsobl monetizace vysokorozpoctovych
hernich titull. Teorie i vysledky dotaznikového Setfeni vSak jednoznacné potvrzuji, Ze
nevhodné umisténi in-game reklamy muUzZe mit za ndsledek nespokojenost hracd, a tim

vrive

titulu. Umisténi in-game reklamy je proto tfeba volit velmi obezretné

ve

Na otdzku zabyvajici se obecnym postojem hracl vici in-game reklamé navazovala
doplnujici otazka, ktera zjiStovala nazor respondentl na in-game reklamu ve

sportovnich a zavodnich hrach. Kapitola 4.3.1. zmifiovala Nielsenovu studii, podle které
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70 % hrach povaZuje in-game reklamu u téchto tituld za nezbytny prvek, dodavajici
hrdm na realisti¢nosti. V pfipadé naseho prlzkumu se vsak jednalo pouze o 37 %
respondentd, ktefi zaujali identicky pozitivni postoj. 55 % hracl reklama sice u danych
titull nevadi, avSak nepovazuji ji za nutnou. Zbylym 8 % hracli reklama ve sportovnich
titulech trochu vadi, a to i presto, Zze u predchozi otazky ti sami hraci uvedli, ze pokud
neplsobi in-game reklama rusivé, tak ji toleruji. Nelze tedy tvrdit, Ze bez vyjimky
vSichni hraci povazuji reklamu ve sportovnich titulech vidy za vhodné umisténou. 8 %
hracd, kterym vadi in-game reklama kdekoli, nebylo k této otazce pripusténo. Tudiz Ize
s jistotou predpokladat navyseni negativniho postoje u sportovnich Zanrd na vice jak
16 %.

Co si myslite o reklamé ve sportovnich hrach a
simulatorech?

W Nevadi mi

Vitam ji - soucdst redlného

herniho prozitku
37%

W Vadi mi trochu

Graf 7.18: Postoj hract vaci in-game reklamé ve sportovnich hrach, zdroj: autor
7.3.1.Zavérecné zhodnoceni obchodnich modeli

Hraci po kaidé sérii otdazek ohledné jednotlivych obchodnich modell méli Ciselné
obodovat svij postoj vici modellim, a to na Skdle od 1 (zcela negativni postoj) do 10

(zcela pozitivni postoj).

V pfipadé dvou novodobych hybridnich modelll a jednoho dopliikového modelu,
vyuzivajictho vymény exkluzivni virtualni mény za ucast v prlzkumech (sponzoring),
byli hrac¢i dotdzani pouze na zmifiované Ciselné hodnoceni. S danymi modely se redlné
mohlo setkat jen velice malé procento hracli, proto zde nebylo prikro¢eno k hlubsimu
dotazovani. Nutno tedy zd(raznit, Ze bodovat tyto tfi nepftili§ ¢asté modely mohli i
hraci, ktefi se s nimi v praxi nikdy nesetkali. U téchto modell je proto nutné brat

v potaz mozné zkresleni vyvolané pouhymi pocity hracl bez praktickych zkusenosti.
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Obchodni model hragt (body)

Digitalni distribuce 8,24
Retailova distribuce 7,49
Jednorazovy poplatek + nezvyhodnujici mikrotransakce u 6.45
vysokorozpoctového MMORPG ’

Vymeéna virtualni mény za ucast v prlizkumech (sponzoring) 6,20
In-game reklama 5,93
Nezvyhodnujici mikrotransakce 5,44
Obchodovani s vybavenim mezi hraci za realné penize 5,17
Free-to-play + mésicni poplatky 4,35
Mikrotransakce odstranujici omezeni 3,67
Mésicni poplatky 3,12
Zvyhodnujici mikrotransakce 2,56

Tabulka 7.3: Bodové hodnoceni jednotlivych obchodnich modeld, zdroj: autor

Ze zavérecného hodnoceni v tabulce 7.3 Ize jasné pozorovat sympatie ¢eskych hracua
k jednorazovym poplatkiim, kdy se po zaplaceni jiz neni tfeba o zadné dalsi poplatky
zajimat. Digitalni i retailova distribuce je typicka pravé prodejem AAA tituld
vyuzivajicich jednorazového poplatku. Na tfetim misté se umistil hybridni model,
kombinujici jednorazovy poplatek a nezvyhodiujici mikrotransakce. Lze tedy
s jistotou tvrdit, Ze Cesti hraci stale nejvice preferuji budto tradi¢ni obchodni modely,

pfipadné modely, které se klasickému jednorazovému poplatku co nejvice pfiblizuji.

Veskrze pozitivni hodnoceni obdrzely i dopliikové modely, coZ neni pfilisS prekvapuijici,
nebot hrace zpravidla nijak neomezuji. Mlzeme predpokladat, Ze vysledné hodnoceni
modelu vyuZivajictho prodeje virtudlni mény komercnim spolecnostem (sponzoring)
by bylo i vy$si. Hraci vSak dali v hodnoceni najevo nepfili§ vysokou spokojenost
s mikrotransakcemi, s kterymi je tento obchodni model Uzce propojen, coZz mohlo

sve

zapficinit snizené bodovani.

Ve

Zajimavy je i postoj hraci vici in-game reklamé. PrestoZze samotnym hracdm tento
obchodni model nepfinasi v podstaté Zzadné vyhody, pfijimaji ho nad ocekavani
pozitivné. Pokud tedy prostredi vytvareného herniho titulu umoZniuje umisténi in-game
reklamy, aniz by byl naruSen herni proZitek, je vhodné tento dopliikovy model vyuzit.
V pfipadé in-game reklamy ve sportovnich titulech, u nichz jsou hraci k reklamé jesté
tolerantnéjsi, lze v pfipadé nevyuziti tohoto dopliikového modelu pfedem hovofit o

zbytecéné uslych trzbach.

Na pomezi oblibenosti se prekvapivé objevily nezvyhodnujici mikrotransakce, které

jsou obecné povazovany v poslednich letech za nejoblibenéjsi obchodni model mezi
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hraci MMO titul(. Jak vSak vyplynulo z jiz analyzovanych otazek, je toto relativné nizké
nakupovani ¢ehokoli, co je zapotiebi k plnohodnotnému hrani hry, za zvyhodnujici.
Nehledé na to, zda dané vybaveni/postavy/urovné mohou ziskat stejné dobre, jako
platici hraci, s tim rozdilem, Ze u hry budou muset stravit vétsi mnozstvi ¢asu. Tento
pristup hracl je vskutku zvlastni, jelikoz nezvyhodnujici mikrotransakce skutecné jen
Setfi ¢as hraclm, kteti se hfe nemohou vénovat naplno. Neplatici hraci nejsou nuceni
vykonavat cinnost, které by se platici hraci vyhnuli ¢i by je obtéZovala, nebot touto
Cinnosti je samotné hrani hry. Neplatici hrac¢i vydélavaji virtualni ménu, jez jim ve
vysledku poskytne stejné permanentni benefity, jaké maiji platici hraci. Tudiz v pripadé
nezvyhodnujicich mikrotransakci je pravdépodobné jisté zkresleni vysledkt, kdy mohli i
zkuSeni hrac¢i Spatné pochopit ponékud slozZitéjsi princip nezvyhodnujicich

mikrotransakci, na které byli dotazovani.

Obdobné hodnoceni jako nezvyhodnujici mikrotransakce obdrzel i model obchodovani
svybavenim mezi hraci. | presto, Ze se tento model podobd na prvni pohled
zvyhodnujicim mikrotransakcim, postoj hracl byl citelné pozitivnéjsi. Davodem je
pravdépodobné to, Ze vybaveni neni uméle vytvareno herni spolecnosti a nasledné

prodavano hraclim, jako je tomu u zvyhodnujicich mikrotransakci.

Nejbéznéjsi freemium model u MMORPG titull, kombinujici hrani zdarma a mésicni
poplatky, se u hracd nesetkal s pfilis pozitivni odezvou. Tento obchodni model funguje
na obdobném principu, jako klasicky model mési¢nich poplatki v kombinaci s
modelem mikrotransakci odstranujicich omezeni. Pfesto se v oblibenosti dostal vyse,
nez oba zmifnované modely samostatné. Proto Ize v pfipadé této kombinace hovofit o
cesté spravnym, resp. lepsim smérem. Oblibenost tohoto modelu neni mezi hraci pfilis
vysoka. Avsak vzhledem k popularité modelu mezi hernimi spole¢nostmi vytvarejicimi
MMORPG lze predpokladat, Ze jeho relativné nizka oblibenost je kompenzovana jeho

vynosnosti.

Na hranici Unosnosti, co se tyce oblibenosti, se pohybuji mikrotransakce odstranujici
omezeni. Vtomto pfipadé je jiz vhodné oZelet tento zplisob monetizace
vysokorozpocétovych titull a dat radéji prednost kompletnimu modelu
nezvyhodnujicich mikrotransakci. Pfipadné uvddénému modelu, ktery kombinuje hrani

zdarma a mésicni poplatky.
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Dotaznikové Setfeni potvrdilo neoblibenost modelu klasickych mési¢nich poplatki. Ty
byly jeSté do nedavna naprosto béZinou soucasti témér vsech vysokorozpoctovych
MMORPG. Tento obchodni model momentalné vyuzivaji pouze dvé vysokorozpoctova
MMORPG — WoW, které mési¢ni poplatky za hrani mezi vysokorozpoctovymi tituly
zavedlo, a EVE Online. Popularitu modelu by mohlo teoreticky zvysit zavedeni

pausalnich poplatkd, o ¢emz jiz bylo referovano v predchozi kapitole.

Vlbec nejneoblibenéjsim modelem mezi hraci jsou modely, které za ucelem
monetizace vyuZivaji zvyhodnujici mikrotransakce, nékdy téZ oznaCované jako
pay-to-win. Zavedenim tohoto modelu se herni spole¢nosti stavi do velmi svizelné
situace, nebot jiZz neni fe¢ o nizké oblibenosti modelu ze strany hracd, ale pfimo o
odporu. V kapitole 4.2.3. byly zminény tituly, které zvyhodnujici mikrotransakce
vyuZivaji a presto jsou Uspésné. V téchto konkrétnich pfipadech Ize predpokladat, ze
zvyhodnujici mikrotransakce skvéle balancuji na hranici ziskovosti a pfijatelnosti mezi
hraci. Jedna se vsak o prilis rizikovy zplisob monetizace, ktery si ocividné troufaji pouzit
jen velmi vydarené MMO tituly, jejichz vyvoj a propagace jsou navic zastitény
vyznamnymi hernimi spole¢nostmi. Na zakladé tohoto dotaznikového Setfeni, které
jednoznacné prokazalo vyslovny odpor ze strany hracd v0O¢i zvyhodnujicim
mikrotransakcim, by bylo vhodné zvolit k monetizaci MMO tituld néktery zlépe

prijimanych a méné rizikovych modeld.
7.4. Postoj hraci ke specifikiim herniho marketingu

Prvni otazka ztretiho bloku dotaznikového Setreni zjistovala, nakolik je pro hrace
dalezité si hru pred koupi vyzkouSet skrze demoverzi ¢i zkuSebni ucet (trial account).
Kapitola 5.1. popisovala rozdilné nazory odbornik( pres herni primysl na dlleZitost
demoverzi. Zatimco néktefi povaZuji demoverze za nezbytnou soucdst kazidého
Uspésného titulu, dalsi tvrdi, Ze demoverze naopak mohou zplsobit rapidni pokles
trzeb. V pfipadé hracl se ukazalo, Zze 72 % hracl demoverzi vyZzaduje, pficemz u 30 % z
nich lze fici, Ze ji povaZuji za zcela nezbytnou. Pro 28 % respondentl neni nutné si herni

titul pfed koupi vyzkousSet, timto postojem si je vSak jistych pouze 6 % respondentd.
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PovaZujete za nezbytné si hru pred koupit
vyzkouset (demoverze, trial acc)?

Ano
M SpiSe ano
B Spise ne

H Ne

Graf 7.19: DuleZitost demoverze/trial acc pro hrace, zdroj: autor

Schell [2013] tvrdi, Ze demoverze muUZe sniZit trzby z herniho titulu o 50 %. Je vsak
treba zdlraznit, Ze kazdy hra¢ ochotny vyzkouset demoverzi je soucasné vazinym
potencionalnim klientem. Tim, Ze demoverzi nevydame, automaticky odradime
minimalné 30 % potencionalnich klientl. Tato hodnota mlze vsak dosahnout i vice jak
70 %.

Na druhou stranu dotaznikové Setreni potvrdilo, Zze 28 % hracli nepotrebuje ke koupi
demoverzi. Jedna se tudiz o mnohem vyznamnéjsi klientelu, nebot u téchto hraca vse
naznacuje tomu, Ze hru koupi. Jejich rozhodnuti by se mohlo vsak zménit, pokud by

demoverze nade vsSi pochybnost prokazala, Ze herni titul neni tak kvalitni, jak ocekavali.

Mohly by Vam kvaliti videoupoutavky nahradit
demoverzi a presvédcit vas ke koupi?

Ano
B Spise ano
M Spise ne

H Ne

Graf 7.20: Moznost nahrazeni demoverze kvalitnimi video upoutavkami,

zdroj: autor

Navazujici otazka zjistovala, zda hracdm mohou kvalitni video upoutavky ze hry

nahradit pravé zmifnované demoverze ¢i zkusebni Ucty. Oproti pfedchozi otdzce se

procentudlni zastoupeni pfili§ nezménilo viz graf 7.20. 67 % hrach video upoutavky

nezajimaji vibec ¢i témér vibec, pficemz se jednd prevainé o hrace (95 %), ktefi u

predchozi otdzky zvolili, Ze vyZaduji demoverzi. 33 % hract vsak kvalitni video
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upoutavky staci k tomu, aby se rozhodli hru koupit. NarGst potencionalni klientely diky
video upoutavkdm vzrostl pouze o 5 %. Budto tedy hraci sami sobé lZou nebo video

upoutavky nejsou natolik pfesvédcéivym argumentem ke koupi, jak tvrdi Schell.

Pokud si je spolec¢nost védoma toho, Ze kvality herniho titulu nejsou takové, jaké si
predstavovala, Ize fici, Ze zpfistupnéni demoverze hracim by mohl byt krok Spatnym
smérem. Tuto strategii by vSak mély spolecnosti volit jen vyjimecné a spiSe u titulQ
uréenych hernim konzolim, u nichZz se mira piratstvi vyskytuje v mnohem mensi mire
viz kap. 6.3.4. Ostatné sam Schell [2013] své tvrzeni o neefektivnosti demoverzi
postavil na analyze her pro konzolové platformy. V pripadé PC tituld bychom mohli
docilit pouze toho, Ze i hraci, ktefi by si nasi hru koupili, si ji radéji nelegalné stahnou,
jen aby ji mohli vyzkouset. Sance, Ze si posléze zakoupi origindlni verzi je viak jiz

minimalni, nehledé na to, zda je herni titul zaujal i nikoli.

Je pro vas dulezita cena herniho titulu?

W Velmidulezita
W Dllezitd
B Malo dulezita

Neddlezita

Graf 7.21: DileZitost ceny herniho titulu, zdroj: autor

Dale bylo ovéfovano, nakolik je pro hrace podstatna cena herniho titulu. Dotaznikové
Setfeni prokazalo, Ze pro 46 % hracl je cena velmi dlleZita a pro dalSich 31 % je
dllezitd. Kvalita samotného herniho titulu je sice téZz velmi podstatnd, ale pfi
nejmensim pro 46 % respondentl by mohla byt vysokda cena natolik velkou prekazkou,
Ze by si dany AAA titul nepofidili, nehledé na jeho kvality. MUZeme tak podpofit
Newellovo tvrzeni tykajici se efektivnosti slevovych akci. Toto tvrzeni koresponduje
mimo jiné i s pfedchozimi otdzkami ohledné digitalni distribuce, kdy hraci uvadéli
vlastni odpovédi a zd(raziovali, Ze digitdlni distribuci vyuZivaji predevsim kv(li

slevovym akcim na Steamu.

V neposledni fadé bylo zkoumano, zda hraci projevuji zajem o sbératelské edice
hernich titull. 55 % hracd nejevi o sbératelské edice Zzadny zdjem. 42 % respondentU si
sbératelské edice pofizuje, avSak pouze v pripadé, ze je velmi zaujmou. Pouha 3 %
respondentl Ize zaradit mezi sbératele, ktefi si exkluzivni edice pofizuji pravidelné a
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témér nehledi na jejich obsah. Zdjem o sbératelské edice je tak ze strany hracl

pomérné znacny. Jejich obsah je vSak nutné volit velmi peclivé a pokusit se vytvorit

vvvvv

Poftizujete si shératelské edice her?

3%

W Ne

M Ano, ale jen kdyz
mé velmi zaujme
Ano, kupuiji je
pravidelné

Graf 7.22: Zajem hrach o sbératelské edice, zdroj: autor

| presto, Ze vétSina hracl si pofrizuje sbératelské edice kvili fyzickému obsahu, 21 %
respondentl priznava, Ze sbératelskou edici si chtéli koupit pouze kvili obsahu
digitalnimu viz graf 7.23. Cena sbératelské edice byla pro né vSak natolik vysok3, Ze se
rozhodli bonusovy digitdlni obsah oZelet. ZvySena cena sbératelskych edici je
zapric¢inéna predevsim jejich fyzickym obsahem. Pokud hraci o tento obsah nemaji

nejmensi zajem, je pochopitelné, Ze fada potencionalnich zakaznikd od porizeni upusti.

Chtéli jste si nékdy koupit sbératelskou
edici pouze pro jeji digitalni obsah, ale
kvli jeji vysoké cené jste tak neucinili?

M Ano

M Ne

Graf 7.23: Vztah hracu k digitalnimu obsahu sbératelskych edici,

zdroj: autor

Z tohoto divodu by bylo vhodné, aby herni spole¢nosti nevyddvaly pouze sbératelské
edice, ale i rozsitené/specidlni edice, které hraclim navic zpfistupni pouze bonusovy
digitaIni obsah. 21% zajem ze strany hracl o digitdlni obsah se mize jevit jako nizké
procento, presto je tfeba vzit v ivahu zminovand fakta z kapitoly 5.2. V ni bylo

zdlraznovano, Zze dodatecné naklady na vydani rozsifené edice bez fyzického obsahu
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jsou pro herni spolecnosti v podstaté nulové. Proto zisky, které mize podobna edice

prinést, mohou byt ve vysledku i vy$si, nez u plnohodnotné shératelské edice.

Posledni otazka tohoto bloku se zabyvala postojem ceskych hracd k eSportu. | presto,
Ze celosvétové ziskava eSport na popularité a naseho Setfeni se ucastnili prevainé
velmi zkudeni hraci, nezda se, ze by v CR mél eSport vyznamny vliv na Uspéch herniho
titulu. Pouze v pripadé 11 % respondentu Ize tvrdit, Ze pro né progaming predstavuje
nepostradatelnou soucast kazdé hry. DalSich 15 % hracl sice o eSport jevi zadjem,
s jistotou svého vyjadreni jsou vSak na pochybdch. Zbylé respondenty svét vrcholového

hrani nezajima vlbec i témér vibec.

Je pro vas podstatné, zda herni titul
podporuje eSport/progaming?

Ano
M Spise ano
M Spise ne

H Ne

Graf 7.24: Vztah hracu k eSportu, zdroj: autor

Nejkladnéjsi vztah k eSportu projevili neptili§ prekvapivé hardcore a ultra-hardcore
hraci (66 %), ddle mid-core hraci (27 %) a nejméné casual a ultra-casual hraci (7 %).
Pokud se herni spole¢nost rozhodne svym titulem prvoplanové oslovit hardcore hrace,
lze povazovat eSport za cestu spravnym smérem. Minimalné v prostfedi CR oviem
nelze tvrdit, Ze by se jednalo o aspekt, ktery by se markantné podilel na trinim
Uspéchu herniho titulu. Pfesto je eSport velmi mlady, pro vétSinu hracd v CR navic
neobvykly. Skyta tak v sobé moznd vétsi potencial, nez se na prvni pohled zda. Ostatné
pouze minimum hernich titul( stavi svou reputaci na eSportu a zpravidla se jedna o
velmi Uspésné tituly viz kap. 5.3. Pokud by se v budoucnu pokusil néktery MMO titul
svrhnout z piedestalu eSportu MOBA League of Legends, jeZ je zaroven nejhrané;si

hrou svéta, bezesporu by na sebe strhl pozornost hernich médii i hraca.
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7.5. Hraci a stahovani piratskych kopii hernich tituli

Posledni blok otazek dotaznikového Setfeni se zabyval piratstvim ze strany ceskych
hracd. Potvrdilo se, 7e piratstvi je v CR zavainym problémem, podobné jako je tomu
vSude na svété. 37 % hrach stahuje piratské verze her cCasto a stejné procento
respondentd uvedlo, Ze k pofizeni piratskych kopii se uchyluje, avsak pouze vyjimecné.
DalSich 11 % hracli se nezdrahalo pfiznat, Ze hry si zasadné nekupuji a nelegalniho
stahovani vyuzivaji vidy. Pouhych 15 % hract udajné nestahuje piratské kopie nikdy,

nebyli proto pripusténi k vétsiné zbyvajicich otazek v tomto bloku.

Stahujete piratské verze her z internetu?

Nikdy
H Vyjimecné
m Casto

H Vidy

Graf 7.25: Frekvence piratstvi hernich tituld mezi ceskymi hraci,

zdroj: autor

Zatimco podle jiz zminované studie spolecnosti Macrovision si piratskou kopii hry
stdhlo alespon jednou 52 % hracud, v naSem pfipadé se jednalo o 85 %. Navic 48 %
z téchto hracl stahuje piratské verze pravidelné. Vzhledem k choulostivosti otazky je
tfeba vzit v potaz i to, Ze hraci nemuseli odpovidat pravdivé, tudiZz procentudlni

zastoupeni piratd v CR je ziejmé jesté vyssi.

Pomoci ceho stahujete piratské kopie her?

Pouze P2P sité

W Pouze Webova
ulozisté

W P2P sité i webova
ulozisté

Graf 7.26: ZpUsoby opatfovani piratskych kopii mezi hraci, zdroj: autor
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Co se tyce zpUsobu, pomoci kterého si hraci opatruji nelegdlni kopie, ziskaly P2P sité i
webovd ulozisté v podstaté totoiné procentudlni zastoupeni viz graf 7.26. Nejvice
hrach (59 %) vsak kombinuje oba zpUsoby. Skutecnost, Ze stahovani pomoci P2P siti je
zavaznéjsi prohresek proti zakonu, nebot je tak davan pfistup k dilu tfetim osobam,

hraclm ocividné pfilis starosti nedéla.

Z jakého dlivodu stahujete piratské verze her?

Hru si chci pred koupi vyzkouset (neni

%
demoverze)

Hra je predrazena

Nedostatek financi

Vadi mi DRM ochrany ve hrach
Pohodlnost

Hru jsem nemél kde koupit

Jiny davod

Graf 7.27: Divody hraci pro stahovani nelegalnich kopii hernich tituld, zdroj: autor

NejdllezZitéjsi otazka tohoto bloku zjistovala, jaké divody vedou hrade k opatfovani
nelegalnich kopii hernich titul( viz graf 7.27. Nejcastéji hraci uvadeéli (57 %), ze si hru
neméli jak jinak vyzkouset, nebot nebyla k dispozici demoverze. Nékolikrat zmiriované
Schellovo tvrzeni ohledné neefektivnosti demoverzi Ize tudiz znacné zpochybnit,

alespori co se tyce CR.

Velmi dulezitou roli hrdly finance. 48 % hracli nevyhovovala cena herniho titulu a
povazovali ho za pfedrazeny. Podobné procento (45 %) uvedlo jako dlvod nedostatek
financi. Rozdil mezi témito odpovédmi je ten, Ze v prvnim pfipadé se da hovofit o
bojkotovani herniho titulu a projeveni nevole vici jeho premrsténé cené. V pripadé, ze
by cena byla nastavena nize ¢i by hra byla ve slevé, fada hrach by od pofizeni
piratského titulu patrné upustila. V druhém pripadé se vsak jedna o prosty nedostatek
financi a s nejvyssi pravdépodobnosti by si dani respondenti titul nelegalné stahli, i

kdyby cena byla nastavena nize.

Negativni vztah k DRM ochranam, o kterych obecné referovala kapitola 6.2., potvrdilo
25 % hracl. Dopliujici otazka navic zkoumala, zda hra¢dm nékdy délalo potize DRM
ochranu obejit. 66 % respondentl mélo problémy s odstranénim DRM ochrany zcela

vyjimecéné, dalSich 29 % hracl se nikdy nesetkalo s ochranou, kterou by za pomoci

95



Diplomovd prdce Monetizace vysokorozpoctovych hernich tituld

cracku neprolomili. Pouhym 4 % hraca cini prolomeni DRM ochrany potize ¢asto a jen
necelému jednomu procentu se nepodafilo v podstaté nikdy DRM ochranu obejit.
Efektivita DRM ochrany je tedy zcela zanedbatelna. Herni spole¢nosti investuji zna¢né
finance do zabezpeceni, ale ve vysledku tak odrazuji od koupé az Cctvrtinu

potencionalnich klientd, aniz by tak vyrazné snizily miru pirdtstvi u svych tituld.

Stahovani piratskych kopii z pohodlnosti zvolilo 19 % respondent(. Pro herni priimysl
je skutecnost bohuZel takova, Ze staZzeni hry z webového UloZisté/P2P sité a jeji
herniho titulu pomoci digitdlni distribuce. S tim rozdilem, Ze hraci se nemusi nikde
registrovat ani vyuzivat platebnich karet. Navic je piratskd verze nic nestoji. Stim je
mozné bojovat pouze jako Gabe Newell, a sice se snaZit poskytnout hrac¢lim kvalitné;jsi

sluzby nez piratské skupiny.

Nejméné C¢astym divodem k piratstvi (16 %) byla absence herniho titulu v obchodech.
Vzhledem k tomu, Ze v CR jsou herni tituly dostupné zpravidla ve stejném terminu, jako
vSude jinde na svété, se stdle jedna o necekané vysoké procento. Néktefi hraci vsak
zdlvodnili svlj vybér, a sice tak, Ze si chtéli poridit starsi herni titul, ktery se jiz
neprodava. V téchto pripadech nelze piratstvi v podstaté zamezit ani ho pfilis

odsuzovat.

Co si myslite o legdlnosti ¢i nelegalnosti stahovani piratskych
kopii her z internetu? (legislativa CR)

M Je nelegalni, a to za vSech okolnosti

W Je legalni, pokud hry stahuji z webovych uloZist
vyhradné pro svou potiebu a ddle je nesitim
M Je legdlni, bez ohledu na to, odkud hry stahuji

Je legalni, pokud hry stahuji z P2P siti (torrenty
atd.)

Graf 7.28: Povédomi hracl o legalnosti stahovani piratskych verzi her z internetu, zdroj: autor

Posledni otadzka dotaznikového Setfeni ovérovala povédomi hracli o legalnosti
stahovani piratskych kopii her zinternetu. Pouhych 46 % hraci uvedlo sprdvnou
odpovéd, a sice Ze stahovani piratskych kopii her z internetu je nelegdlni za vSech
okolnosti. 44 % hraca Zije vdomnéni, Ze piratské verze mohou legdlné stahovat

z webovych UloZist, pokud je budou vyuZivat pouze pro osobni potiebu. 5 %
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respondentd si naopak mysli, Ze se vyhnou potenciondlnimu postihu, pokud vyuziji P2P
siti. Zbyli hraci (5 %) si mysli, Ze stahovani her zinternetu je v CR legélni za viech

okolnosti.

Jak je vidét, nadpolovic¢ni vétsina respondentli ma znacné mezery ve znalostech ceské
legislativy tykajici se piratstvi. Mezi hraci se zakorenily pfedevsim myty o legalnim
stahovani her z webovych UloZist. Tato legalnost se vSak tykd pouze audiovizualnich
dél, nikoli program(, tudiz i her viz kapitola 6.1. Je proto potieba, aby se herni
spolecnosti snazily Sifit osvétu mezi hraci. Pres 81 % respondent(, ktefi si opattuji
piratské kopie hernich titull vyhradné skrze webova ulozZisté, je soucasné
pfesvédéenych, 7e jednaji vsouladu s legislativou CR. Vzajmu viech hernich

spole¢nosti by mélo byt tento mytus odstranit.

7.6. Navrh optimalniho zptisobu monetizace
vysokorozpoctového herniho titulu

Na zakladé vysledk(i dotaznikového Setfeni je nyni moZné navrhnout optimalni
kombinaci monetizacnich aspekt( vysokorozpoctového herniho titulu, ktera by méla
vést ke spokojenosti Ceské klientely a zaroven k ziskovosti herni spolecnosti viz tab.
7.4. Na zakladé poznatkd prezentovanych v teoretické ¢asti prace lze predpokladat, Ze

navrhovany zplsob monetizace bude konkurenceschopny i v zahrani¢nim prostredi.

Akéni MMO

Jednorazovy poplatek (retailova i digitalni distribuce)
Nezvyhodnujici mikrotransakce vizualniho charakteru (po ziskani
dostatecné pocetné hracské zakladny pozvolné zavadéni méné
populdrnich nezvyhodnujicich mikrotransakci)

Vhodné umisténd in-game reklama (pfedem vytvorena mista pro
dynamickou in-game reklamu, v pfipadé zajmu komercnich
spolecnosti staticka reklama jesté pred vydanim titulu)

Prodej exkluzivni virtualni mény komerénim spolec¢nostem
Poskytnuti zkuSebnich uctd hraclm (trial account cca na 14 dni)
Prodej sbératelskych edici (pInohodnotnych i téch obsahujicich pouze
bonusovy digitalni obsah)

Docasna sleva na pofizeni titulu v pocatcich prodeje

Docasné slevy na vybrané mikrotransakce v pravidelnych intervalech

Kombinace
obchodnich
modell

Specificky
marketing

Protipiratska
ochrana

Tabulka 7.4: Navrh optimalniho zplisobu monetizace vysokorozpoétového herniho titulu v CR,
zdroj: autor

V pfipadé navrhovaného MMO titulu piratstvi zcela odpada
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Nejdulezitéjsi volbu predstavuje vhodny obchodni model. Hraci podle vseho
nejpozitivnéji vnimaji jednorazové poplatky. Ty jsou vSak obvykle spojeny s klasickymi
AAA single player tituly, které znacné trpi piratstvim ze strany ¢eskych hracd (85 %).
Z tohoto dlvodu Ize doporucit hernim spolec¢nostem, aby se zamérily na tvorbu MMO
titulu, ¢imz piratstvi v klasické podobé zcela odpadne. Dotaznikové Setfeni mimo jiné
prokazalo, Zze MMO tituly jsou mezi hraci druhym nejpopuldrnéjSim zanrem, hned za

klasickymi akénimi hrami. Spole¢nostem vsak nic nebrani zkombinovat prvky MMO a

vvvvv

Nejoptimalnéjsi volbou se proto jevi jednorazovy poplatek za MMO hru neboli
zminovany model ,,pay once, play forever” a distribuce herniho titulu skrze digitalni a
zaroven retailovou distribuci, coZ jsou nejlépe vnimané modely v CR. O MMO tituly se
vSak musi starat vyvojati, administratofi a dalSi zaméstnanci spole¢nosti po celou dobu
existence herniho titulu. Nelze tudiz takto dlouhodoby projekt financovat pouze skrze
jednorazovy poplatek. Proto je nutné zakladni obchodni model doplnit napf. o model
nezvyhodnujicich mikrotransakci, podobné jako je tomu u spolecnosti ArenaNet a
jejich nejnovéjsiho MMO titulu Guild Wars 2 viz kap. 4.4.2. Postoj ¢eskych hracd vici
nezvyhodnujicim mikrotransakcim se na druhou stranu ukazal jako nepfilis pozitivni,
spadaji. Nicméneé i tak tento neobvykly hybridni model hraci vnimaji pozitivné, o ¢emz

svédci jeho umisténi na tretim misté.

| pres relativné kladny vztah hrac k vyse uvadénému hybridnimu modelu by bylo
vhodné, aby spoleénost model jednorazového poplatku doplnila pouze o
nezvyhodnujici mikrotransakce vizualniho charakteru. Ktém maji hraci ze vsSech
mikrotransakci nejkladnéjsi vztah a zaroven jsou za né ochotni utracet nejvice penéz.
Diky této modifikaci hybridniho modelu by spole¢nost méla docilit zvySeného zdjmu o
titul ze strany hracl a ziskat tak mnohem pocetnéjsi hrac¢skou zdkladnu, nez kdyby
nasadila kompletni model nezvyhodnujicich mikrotransakci. Po ziskani dostatecné
pocetné hracské zadkladny by nemélo byt pfiliSnym problémem pozvolné zavadéni

méné oblibenych nezvyhodnujicich mikrotransakci.

Aplikovani modelu mikrotransakci zaroven spole¢nosti umozni vyuzit prodej exkluzivni
virtudlni mény komerénim spolecCnostem, které tak mohou oslovit hrace a vyuZit je
k Ucasti v prizkumech atd. viz kap. 4.3.2. Tento doplikovy model hrace nijak
neomezuje, naopak jim umozZnuje ziskat zdarma exkluzivni virtualni ménu a rovnéz

herni spoleénosti pfinasi zisky pfi minimalnich nakladech.
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Optimalni cestou k zvySeni trzeb je i zavedeni in-game reklamy. Efektivita tohoto
dopliikového modelu je Uzce provazana shernim zdnrem, ktery se spoleénost
rozhodne vytvofit. V pfipadé doporu¢ovaného MMO akéniho titulu z realistického
prostfedi by umisténi in-game reklamy nemélo zapfiCinit negativni ohlasy ze strany
hracd. Opét je nutné vsak zdlraznit, Ze reklama musi byt umisténa tak, aby na hrace

nepUlsobila rusivym ¢i vtiravym dojmem.

Co se tyCe specifického herniho marketingu, méla by spole¢nost zvazit vytvoreni
sbératelské edice s fyzickym i digitalnim obsahem. Nemélo by byt opomenuto danou
edici rozdélit na klasickou plnohodnotnou edici se v§im vSudy a na edici, ktera hracim
zpfistupni pouze jedinecny digitdlni obsah. V tomto pfipadé je nutné zduraznit, Ze
pokud spole¢nost vytvori napriklad v ramci digitdlniho obsahu jedinecny vzhled
postavy, nemélo by se nikdy stat, Ze pozdéji si hraci stejny vzhled budou moci zakoupit
skrze klasické mikrotransakce. Digitalni obsah sbératelskych edici by mél jednou pro
vidy zUstat exkluzivnim dopliikem. V opacném pripadé by spolecnost mohla velice
snadno zapfricinit vinu nevole ze strany hracq, jez si sbératelskou edici zakoupili pravé

z dlvodu exkluzivity.

Dotaznikové Setreni prokazalo, Zze 42 % hracd povazuje za dualeZité si hru pred koupi
vyzkousSet a pro dalSich 30 % je zkuSebni verze naprostou nezbytnosti. Proto je
v pfipadé MMO titulu vhodné hra¢m nabidnout tzv. zkudebni uéty®, diky kterym
budou mit docasny pristup do virtualniho online svéta a sami tak budou moci posoudit,
zda do hry investovat chtéji ¢i nikoli. V tomto pfipadé by se opét dalo spekulovat nad
nékolikrat zmifnovanym Schellovym skeptickym postojem ke zkuSebnim verzim.
V pfipadé jednorazového poplatku je moZnost vynechat zkuSebni ucty lépe
proveditelnd, jak u zbylych modell, nebot vétSinovou cast trieb, alespon z pocatku,
pfedstavuje jednorazovy poplatek. Cisté hypoteticky by tak spole¢nost mohla
ignorovat nespokojené hrace, ktefi do titulu investovali, nebot penize od nich jiz
ziskala. MMO tituly se vsak lisi od klasickych AAA titul( tim, Ze se jednd o dlouhodobé
je tfeba predchdzet o to vice. Ponékud neetickd Schellova obchodni strategie by v

pfipadé MMO titulu mohla mit za nasledek snizeni celkovych trieb.

Na zavér je tfeba optimalné stanovit cenu herniho titulu. Pro hrace v nasem Setreni je
pofizovaci cena dulezita, avSak z praktickych zkuSenosti Newella vyplyva, Ze pouhé

nastaveni nizsi pofizovaci ceny neni z hlediska trzeb o nic efektivnéjsi viz kapitola 5.4.

45 .
Tzv. trial accounts.
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Cena by jednoduSe méla byt srovnatelnd sobdobnymi konkurenénimi tituly.
DalezitéjSim aspektem je poskytnout hraclim slevu a dat jim jasné na védomi, Ze
snizena pofizovaci cena titulu je pouze otazkou nékolika dni ¢i tydnl. Na zakladé
Newellovych poznatkl Ize tudiz spolecnostem doporucit napf. snizeni pofizovaci ceny
herniho titulu ihned po vydani a hrace upozornit, Ze se jedna o ojedinélou a hlavné
Casové omezenou nabidku. Spolecnost tak muZe v prvnich tydnech tézit nejen
z oCekavani hrach, ktefi by si hru koupili tak jako tak, ale na zdkladé slevy i
z impulzivniho chovani dosud nerozhodnutych hracd. Vzhledem ktomu, Ze nami
navrhovand kombinace monetizacnich aspektl pocita i s digitalni distribuci, je
pravdépodobnost impulzivni koupé jesté vyssi. Timto zplsobem muzZe herni titul
bezprostfedné po vydani opét docilit pocetnéjsi hracské zakladny, kterd zaroven

funguje jako nejucinnéjsi mozna reklama.

Co se tyce nastaveni ceny jednotlivych mikrotransakci, lze pouzit vysledky z
dotaznikového Setfeni viz tabulka 7.2. Z té je patrné, ze nezvyhodnujici mikrotransakce
by se mély pohybovat prevazné v rozmezi 50 — 100 K¢. Vyhodou mikrotransakci je to,
Zze mohou byt cenové rozdéleny do nékolika kategorii, od drobnych a levnych
vizualnich zmén aZ po propracované a exkluzivni herni doplnky. Diky tomu se mizZzeme
zavdécit nejsirsSimu moznému spektru hrachd. Tvorbu jednotlivych hernich doplikd je
vsak treba prizpUsobit ochoté hracl za né platit viz tabulka 7.2. Spole¢nost by méla
proto nejvice investovat do tvorby klasickych hernich doplikd ve zmifnovaném rozmezi
50 — 100 K¢, zatimco velmi exkluzivni, propracovany a drahy nezvyhodnujici obsah
vydavat spiSe ojedinéle. | v pfipadé mikrotransakci Ize brat v potaz Newellovo pozitivni
zjisténi ohledné docasnych slevovych akci. Ty spole¢nost mlZe u mikrotransakci
poradat v pravidelnych intervalech a s velkou pravdépodobnosti tak docilit zvySeni

svych trzeb.
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8.Zaver

Prace detailné analyzovala a popisovala klicové aspekty monetizace
vysokorozpoctovych hernich titull. V teoretické ¢asti prace byla pozornost vénovdana
predevsim obchodnim modelim, u nichZ byly identifikovany jejich silné i slabé stranky.
Dale byla zkoumdna specifika videoherniho marketingu a vhodnost jejich
implementace do hernich titull. Teoretickd cast se ve svém zavéru zaobirala
piratstvim, které neblaze ovliviiuje trh herniho prlmyslu, a navrhovala mozna reseni
této problematiky. Byly tak nastinény mozZné cesty monetizace vysokorozpoctovych
hernich tituld, kterymi se herni spolec¢nosti mohou ubirat, a snimi spojena
potencionalni Uskali. V neposledni rfadé tak byla vytvorena teoretickd vychodiska

nezbytna pro vyzkumnou ¢ast prace.

Vyzkumnd C¢ast spocivala vrozsahlém dotaznikovém Setfeni mezi ceskymi hradi.
Dotaznik se skladal z53 otdzek rozdélenych do 4 zdakladnich blokd, striktné
vychazejicich z teoretické casti. Jeho cilem bylo detailné analyzovat postoje a nazory
hracl na popisované aspekty monetizace. Na zakladé této analyzy byl pak vytvoren
navrh optimalniho zplsobu monetizace vysokorozpoc¢tového herniho titulu viz kapitola
7.6. Navrh vychazi predevsim z tradi¢nich obchodnich model(l jednorazovych poplatkd,
které jsou dle dotaznikového $etfeni v CR stale vnimdny nejpozitivnéji. Navrh byl dale
doplnén i o celosvétové trendy, které spocivaji predevsim v hraci pozitivné vnimanych
nezvyhodnujicich mikrotransakcich a doplikovych modelech. Diky tomu je moiné
financovat navrhovany herni projekt na bazi MMO, predejit pirdtstvi, a tak s vyssi
pravdépodobnosti zajistit jeho ziskovost, aniz by se vysledny zplisob monetizace stretl
s negativnimi  ohlasy ze strany hracl. Kzajisténi maximalni spokojenosti
potencionalnich klientl a zvySeni trieb herni spole¢nosti byly v navrhu zohlednény i

specifické marketingové aspekty.

Nicméné dotaznikové Setfeni prineslo diky detailni analyze vedle navrhu optimalniho
zplUsobu monetizace i fadu dalSich zjisténi a doporuceni, kterd se tykaji predevsim
negativné vnimanych obchodnich modell, ale i dalSich aspektl. Ta sice nebyla
zahrnuta do vysledného navrhu, pfesto mohou byt pfinosem pro ty herni spole¢nosti,

jez se rozhodnou ubirat vlastni, odliSnou cestou.

Herni priimysl je velmi zajimavé, mladé odvétvi, jemui ptedevsim v Ceské republice
neni vénovano pfilis mnoho pozornosti. Véfim proto, Ze tato prace mlize mimo jiné

poskytnout inspiraci dalsSim diplomantim, ktefi by se rozhodli detailnéji vénovat pouze
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nékterym popisovanym aspektlm herniho prdmyslu. Pfi nejmensim mikrotransakce
jsou velmi aktudlnim a do znacné miry stdle nezmapovanym tématem, které by si

zaslouzilo samostatnou, hlubsi analyzu.
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Slovnik zkratek a terminu

AAA tituly

Obvykle velmi ocekavané herni tituly s velmi vysokymi
rozpocty a propracovanym marketingem.

Away From Keyboard AFK Hrac je do¢asné vzdalen od herniho zafizeni
Asociace Herniho Obcanské sdruzeni, které si klade za cil zvysit
o AHP N ;. . ©

Primyslu povédomi o videohrach v CR

Casual hraci BéZni, pfilezitostni hradi.

Maly program slouZici k odstranéni ¢i omezeni

Crack funkénosti ochrannych prvka jiného programu i
softwarového baliku.

Downloadable content DLC Stahovatelné herni pfidavky.

Digital Rights DRM Softwarové prostfedky zabranujici nelegalnimu

Management kopirovani softwaru a audiovizudlnich dél.

First Person Shooter FPS St¥ilecka z pohledu prvni osoby.

Hardcore hraci Hraci tvrdého jadra.

Massively Multiplayer Hernl'vtitvuly urcéené k hvrlan.l' polli'ze z? pomlovci intevrne"cu

Online MMO spolecné s mnoha dalSimi hraci. Nékdy téZ oznacovany
MMOG, kde ,,G“ znaci slovo ,,games” neboli hry.

Massive Multiplayer

Online Role Playing MMORPG | Hromadné online hry na hrdiny.

Games
Novodoby herni online zanr kombinujici prvky nékolika

Multiplayer Online MOBA druhd jinych Zanr( (akeni, strategie, RPG). Do tohoto

Battle Arena zanru spada momentalné nejhranéjsi hra svéta
(League of Legends).

SloZenina souslovi ,modifikacni mikrocip“

Modzip (Modchip) (I\/{(})difilcatioa Miclrochip). Jde: o drf)b.nfé elgktronické
zafizeni pouZivané k omezeni protipirdtské ochrany u
fady popularnich hernich konzoli

Non-player charakter NPC Postava ovladana pocitacem, nikoli hracem.
Pocitacova sit, kde spolu komunikuji jednotlivi klienti.

Peer-to-peer sité P2P UZivatelé téchto siti mezi sebou sdili soubory. Casto
vyuzivané k ziskavani piratskych verzi hernich tituld.

Playstation 3 PS3 Uspéna herni konzolova platforma.

Real Money Auction Virtudini aukéni dm urceny k nakupu vybaveni a

RMAH . Y

House komodit ve hie Diablo 3.

Role Playing Game Popularni herni Zanr, lze prelozit jako hra na hrdiny.
Strategicky herni zanr odehravajici se v redlném case,
cilem je zpravidla postavit svou zdkladnu, vytvofit

Real Time Strategy RTS armadu a znicit zakladnu protivnika. Jedna se o
nejtypictéjsiho zastupce strategického zanru mezi
vysokorozpoctovymi hernimi tituly.

Nejvétsi digitalni kanal pro distribuci hernich titult na

Steam <y
svété.

Third Person Shooter PS Stiilecka z pohledu tfeti osoby, kamera umisténa za

ramenem hracovy postavy.
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Prilohy

I. Dotaznik
I. Zakladni informace o respondentech

1.

Pohlavi

Pracovni stav
e Student (ekonomicky neaktivni - nevydélavam)
e Student (ekonomicky aktivni - vydélavam)
e Pracujici
e Nezaméstnany
Za jaky druh hrdce se povaZujete?
e Ultra casual (zcela prilezitostny hrac)
e Casual (prilezitostny hrac)
e Mid-core (umirnény hrac)
e Hardcore (tradi¢ni hraci, tvrdé jadro)
e Ultra hardcore (pro hry dycham)

e Nevim

. Jaky druh herniho hardwaru viastnite?

e PC/notebook

e Herni konzole (napft.: PS 3, Wii, Xbox 360)
Na ¢em nejcastéji hrajete?

e PC/notebook

e Hernikonzole
Jaké herni Zanry pravidelné hrajete?

e Adeventury

o Akeni

e Logické

e Casual hry (nendrocné, odpocinkové hry)

e RPG

e Sportovni/simulatory

e Strategické
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MMOG (WoW, BF heroes, World of Tanks, SWTOR, Lineage 2, GW 2,
Diablo 3 atp.)

8. Kolik penéz v priméru utratite za hry/hrani rocné?

0 K¢

Do 1 000 K¢

1 000 -3 000 K¢
3000-5 000 K¢
5000 -8 000 K¢
8000 — 10 000 K¢
Vice nez 10 000 K¢

Il. Obchodni modely

1. Kupujete nékdy hry v kamennych obchodech? (retailova distribuce)

Nikdy
Ztidka
Casto
Vidy

2. Proc kupujete hry v kamennych obchodech?

Vyhovuje mi fyzické vlastnictvi produktu (manual, cd, atd.)

Chtél jsem zakoupit sbératelskou edici

Vérim klasické distribuci vice jak distribuci digitalni (Steam, Origin atd.)
Nemusim se nikde registrovat

Nemohu/nechci platit platebni kartou

Osobni kontakt s prodejcem

Lepsi podpora ze strany klasického prodejce

Hru jsem nemohl zakoupit prostfednictvim digitalni distribuce

Jiny dvod

3. Ohodnotte vds postoj/spokojenost s obchodnim modelem retailové distribuce

(prodej v kamennych obchodech) na skdle 1-10 (1 — zcela negativni postoj. 10 —

zcela pozitivni postoj).

4. Kupujete nékdy hry pomoci digitdini distribuce? (Steam, Origin atp.)

Nikdy
Ztidka
Casto
Vidy

5. Proc kupujete hry pomoci digitdini distribuce? (Steam, Origin atp.)

Jednoduché a rychlé

Levnéjsi
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10.

11.

12.

e Velky vybér z hernich titul(

e Snadnéjsi aktualizovani hry

e Hru/hry jsem nemohl zakoupit pomoci klasické distribuce (kamenny

obchod)

e Nechci mit doma fyzicky produkt (CD, manudly atd.)

e Setrné&jsi k Zivotnimu prostredi

e Jiny dlvod
Obodujte vds postoj/spokojenost s obchodnim modelem digitdlni distribuce na
Skdle 1-10 (1 - zcela negativni postoj. 10 — zcela pozitivni postoj).
Setkali jste se nékdy u herniho titulu s pravidelnymi mésicnimi poplatky?

e Ano

e Ne

Vyzkouseli byste herni titul s mésicnimi poplatky, pokud by vds zaujal?
e Ano
e SpiSeano
e SpiSene
e Ne
Z jakych duvodu vam vyhovuji mésicni poplatky?
e Snpadné a rychlé
e 7asvé penize dostanu kvalitni sluzby od administrator(
e U hernich tituld s mésicnimi poplatky si obvykle hraci nemohou koupit
zvlast zadnou herni vyhodu (silnéjsi zbrané atp.)
e Jiny dlvod
Z jakych duvodu vam nevyhovuji mésicni poplatky?
e P¥ilis nakladné
e Navykové — diky poplatkdm citim, Ze s hranim hry nemohu definitivné
prestat
e Nechci platit za néco, co nemusim vyuZit v plném rozsahu (hra mé
prestane bavit dfive jak za mésic, odjedu na dovolenou atd.)
e Jiny dlvod
Obodujte vads postoj/spokojenost s obchodnim modelem mésicnich poplatki na
skdle 1-10 (1 —zcela negativni postoj. 10 — zcela pozitivni postoj).
Setkali jste se nékdy s obchodnim modelem u herniho titulu, ktery kombinuje
hrani zdarma, ale zdroveri hrd¢i mohou platit mésicni poplatky, diky kterym
obdrZi nadstandardni sluzby/herni obsah? TZV. FREEMIUM model.
e Ano

e Ne
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Vyzkouseli byste herni titul, ktery vds zaujal a ktery muaZete hrdat zdarma, ale
pokud nehradite mésicni poplatky, hra nebude nikdy plnohodnotnad?

e Takovy herni titul bych ani nevyzkousel

e Takovy herni titul bych vyzkousel, nikdy bych za néj vSak neplatil

e Takovy herni titul bych vyzkousel, a pokud by mé zaujal, pravdépodobné

bych i platil

Obodujte vds postoj/spokojenost s FREEMIUM obchodnim modelem (1 — zcela
negativni postoj. 10 — zcela pozitivni postoj).
Setkali jste se nékdy u hry s nezvyhodriujicimi mikrotransakcemi (vizudlni doplriky
a zmény vzhledu, mikrotransakce Setrici cas: rychlejsi expeni, mozZnost
okamZzitého ndkupu hrdint/zbrani, aniz byste museli vydéldvat virtudIni ménu)

e Ano

e Ne
Vyzkouseli byste herni titul ¢isté na bdzi nezvyhodriujicich mikrotransakci, pokud
by vds zaujal?

e Ano

e SpiSeano

e SpiSene

e Ne
Z jakého didvodu byste nevyzkouseli hru, kterd vyuZivd obchodniho modelu
nezvyhodriujicich mikrotransakci?

e Vadi mi moZnost rychlejsiho expeni

e Vadi mi mozZnost zakoupit postavy/zbrané (byt nejsou silné;si)

e Vadi mi moZnost zakoupit vizualni doplriky

e Jiny dlvod
Kolik byste byli maximdlné ochotni zaplatit za nékterou nezvyhodnujici
mikrotransakci vizudlniho charakteru (pokud by se vam vizudlni zména/dopinék

opravdu libil)?
e Nic
e 20-50K¢
e 50-100K¢

e 100-200K¢

e 200-400K¢

e 400 K¢ a vice
Kolik byste byli maximdlné ochotni zaplatit za nékterou mikrotransakci Setrici vas
cas?

e Nic

e 20-50K¢
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20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

e 50-100K¢
e 100-200 K¢
e 200-400K¢

e 400Kc¢ a vice
Obodujte vds postoj/spokojenost s obchodnim modelem zaloZeném na bdzi
nezvyhodriujicich mikrotransakci (1 — zcela negativni postoj. 10 — zcela pozitivni
postoj).
Setkali jste se nékdy u hry s mikrotransakcemi odstranujicimi omezeni? (Napr.
vdm je za poplatek zpristupnén teleport, vétsi banka/batoh, dalsi herni obsah)

e Ano

e Ne
Vyzkouseli byste herni titul obsahujici mikrotransakce odstranujici omezeni,
pokud by vds zaujal?

e Ano

e SpiSeano

e SpiSene

e Ne

Kolik byste byli maximdlné ochotni zaplatit za mikrotransakci odstranujici

omezeni?
e Nic
e 20-50K¢
e 50-100K¢

e 100-200K¢

e 200-400 K¢

e 400K¢ avice
Obodujte vds postoj/spokojenost s obchodnim modelem vyuZivajicim
mikrotransakce odstraniujici omezeni na Skdle 1 aZ 10 (1 — zcela negativni postoj.
10 — zcela pozitivni postoj).

Setkali jste se nékdy u hry s mikrotransakcemi herné zvyhodriujicimi hrace? Napr.
silnéjsi postavy, nékteré vybaveni pouze za rediné penize atd.?

e Ano

e Ne
Vyzkouseli byste herni titul obsahujici zvyhodnujici mikrotransakce, pokud by vds
zaujal?

e Ano

e SpiSeano

e SpiSe ne
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

e Ne

Kolik byste byli maximdlné ochotni zaplatit za zvyhodriujici mikrotransakci?

e Nic

e 20-50K¢

e 50-100K¢

e 100-200 K¢

e 200-400 K¢

e 400 K¢ a vice
Obodujte vds postoj/spokojenost s obchodnim modelem  vyuZivajicim
zvyhodriujici mikrotransakce na skdle 1 az 10 (1 — zcela negativni postoj. 10 —
zcela pozitivni postoj).
Obodujte vds postoj/spokojenost s obchodnim modelem, kde hrdaci mezi sebou
mohou obchodovat s hernim vybavenim za redlné penize prostrednictvim aukce,
jako je tomu u Diabla 3 (1 — zcela negativni postoj. 10 — zcela pozitivni postoj).
Jak byste obodovali obchodni model u vysokorozpoctového MMORPG, které
vyuzZiva jednordzového poplatku za hru + nezvyhodriujici mikrotransakce? (1 —
zcela negativni postoj. 10 — zcela pozitivni postoj).
Co si myslite o reklamé ve hrdch (billboardy, znackové obleceni postav atd.)

e Nevadi mi nikde

e Nevadi mi, ale jen pokud nenarusSuje herni prozitek (je zasazena do

spravného kontextu)

e Vadi mi za vsech okolnosti

Co si myslite o reklamé ve sportovnich hrdach a simuldtorech?

e Nevadimi

e Vitam ji, povaZuji ji za nezbytnou soucast u téchto Zanrd (redlnéjsi herni

prozitek)

e Vadi mitrochu

e Vadi mi hodné
Obodujte vds postoj k reklamé ve hrdch (reklama je zasazena do sprdvného
kontextu). (1 — zcela negativni postoj. 10 — zcela pozitivni postoj).

. Obodujte vds postoj k vyméné exkluzivni virtudlni mény za ucast v prizkumech (1

— zcela negativni postoj. 10 — zcela pozitivni postoj).

. Specifika videoherniho marketingu

PovaZujete za nezbytné si hru pred koupi nejdrive vyzkouset (demoverze, trial
account)?

e Ano
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e SpiSeano

e SpiSe ne
e Ne
2. Myslite si, Ze kvalitni video upoutdvky ze hry by vdm mohly nahradit
demoverzi/trial acc a presvédcit vds ke koupi, aniZ byste hru vyzkouseli?
e Ano
e SpiSeano
e SpiSe ne
e Ne
3. Je pro vds podstatnd cena herniho titulu?

e Ano

e SpiSeano

e SpiSene
e Ne
4. Pofizujete si nékdy sbératelské edice her?
e Ano, kupuji je pravidelné
e Ano, kupuiji je ale jen kdyz mne velmi zaujme
e Ne
5. Chtéli jste si nékdy koupit sbératelskou edici pouze pro jeji digitalni obsah, ale
kvdli jeji vysoké cené jste tak neucinili?
e Ano
e Ne

6. Je pro vds podstatné, zda herni titul podporuje eSport/progaming?
e Ano
e Spise ano
e Spise ne

e Ne

IV. Pirdtstvi v hernim pramyslu

1. Stahujete si nékdy pirdtské verze her z internetu?
o Vidy
e C(asto
e \yjimecné
e Nikdy
2. Pomoci ¢eho stahujete pirdtské verze her?
e Pomoci peer to peer siti (torrenty, DC++ atp.)
e Pomoci webovych uloZist (Ulozto, Dataport atp.)

e Jinak
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3. Zjakého divodu stahujete pirdtské verze?
e Nemdm dost penéz
e Hraje predrazena
e Pohodlnost
e Hrusi chci pred koupi vyzkouset (neni k dispozici demo verze)
e Vadi mi ochrany ve hrach, které neustale néco kontroluji (CD
v mechanice, online kontrola atd.)
e Hru jsem nemél kde koupit
e Jiny dlvod
4. Délalo vém nékdy problémy obejit protipirdtskou ochranu?
e Vidy
e Casto
e \lyjimecné
e Nikdy
5. Co si myslite o legdlnosti ¢i nelegdlnosti stahovdni pirdtskych kopii her z
internetu?
e Je legalni pokud hry stahuji z webovych uloZist vyhradné pro svou
potiebu a dale je nesifim
e Jelegalni, pokud hry stahuji z P2P siti (torrenty atd.)

e Je nelegalni, a to za vSech okolnosti
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