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Abstrakt

Tato diplomova prace se vénuje novym trendim v monetizaci herniho primyslu s diirazem
na crowdfunding, free-to-play model, prodej her pomoci balicka ,,zaplat’, kolik chces* a
slevové akce na Steamu a jinych digitalnich distribu¢nich sluzbach. Cilem diplomové prace
je zjistit, jak na tyto trendy reaguji hra¢i na osobnich poéita¢ich v Ceské republice. Nejprve
je popséana situace v ceském hernim primyslu s dirazem na to, jak se dnesni hrac¢i chovaji,
jak hry vnima spolecnost a v jakém stavu jsou zdejsi vyvojaiskd studia. Poté je popsan
nastup novych trendl, které jsou v dal§i kapitole podrobné rozebrany s vyuzitim
zahrani¢nich vyzkumti. Praktické ¢ast mapuje za pomoci dotaznikového Setieni vliv novych
trendll na Ceské hraCe. Nejprve je uvedena metodologie a nésledné¢ provedena analyza
sebranych dat. Postupné je odpovidano na tfi vyzkumné otdzky, které se snazi objasnit rizné

aspekty toho, jak na nové trendy v monetizaci herniho primyslu reaguji ¢esti hraci.

Klicova slova
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Abstract

This diploma thesis deals with the new trends in the monetization of the video gaming
industry with emphasis on crowdfunding, free-to-play model, selling games by ,,pay what
you want* bundles and sales on Steam and other digital distribution stores. The purpose of
this diploma thesis is to describe how the players on personal computers react to these trends
in the Czech Republic. First, the situation in Czech gaming industry and the situation of
players in the Czech Republic is described. Then the new trends are analyzed thoroughly
using foreign researches. The practical part analyses the effects of the new trends on Czech
players with the results of an online questionnaire. First, the methodology is presented and
subsequently the collected data is analyzed. Gradually, the thesis are answering the three
research questions which are clarifying various aspects of how the Czech players respond to

the new trends in the video gaming industry monetization.
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Pfedmluva

Uz odmala jsem se velmi zajimal o pocitacové hry a travil hodné ¢asu v riznych
virtudlnich svétech. Hrami jsem se nakonec zacal zabyvat i1 profesn¢, kdyz jsem pracoval
jako videoherni novinat. Nékteré odbornéjsi texty pak podnitily miij zajem o herni studia, s
nimiz jsem se setkal jak na bakalaiském studiu Zzurnalistiky na Fakulté socialnich veéd
Univerzity Karlovy, tak na magisterském Studiu novych médii na Filozofické fakulté
Univerzity Karlovy.

Herni studia zazivaji v poslednich letech rozkvét a i u nas je predevsim od roku 2010
patrny nartist poctu vyzkum, priizkuma trhu a tematicky zamétenych konferenci a vznik
akademickych 1 védeckych instituci zabyvajicich se rliznymi aspekty videoher a
videoherniho primyslu.

V Ceské republice zatim byly nové trendy v téchto oblastech zkoumany spise
sporadicky, proto by tato prace méla byt pro ¢eska game studies velkym ptinosem. Rad bych
naSel odpovédi na otazku, jak nové trendy v oblasti monetizace pocitatovych her ovliviuji
rizné skupiny ¢eskych hraci.

Od zadani tématu v roce 2012 uplynuly vice nez tfi roky, cilem prace je ale
analyzovat aktudlni situaci, takZe to nepfedstavuje problém. Zkoumané oblasti pochopitelné
prodélaly dalsi rozvoj, ktery prace reflektuje.

Prace je délena do péti hlavnich kapitol — nejprve je popsan soucasny stav
videoherniho primyslu v Ceské republice, poté jednotlivé oblasti zminénych novych trend.
Tteti a stéZejni Casti prace je pripadova studie, v niz dojde k dotaznikovému Setteni, které se
uskuteéni na vzorku &eskych hragt poditatovych her. Setfeni odpovi na vyzkumné otazky,
jak se free-to-play model odraZi v ochoté hract platit, jak se chovaji hraci, kteti financuji
vyvoj her prostiednictvim crowdfundingu, a jak nové distribu¢ni modely ovliviiuji to, zda
hraci hry nejen kupuji, ale 1 hraji.

V zavérecné Casti prace pak budu analyzovat vysledky a srovnam je mezi riznymi
sociodemografickymi skupinami ¢eskych hraci.

Herni studia patii k oborim, které se rychle rozviji, literatura tak podobné jako u
jinych novomedialnich oboril rychle zastarava. Volim tak prevazné ¢lanky ze zahrani¢nich
akademickych periodik a odbornych internetovych serverli. Diky licencim Univerzity
Karlovy vyuzivam jak komercné dostupné elektronické databaze, tak volné dostupné
materialy. Cesti autofi pisi o rozebirané problematice vesmés pouze na trovni popularné-

veédecké az popularni, o tématu se ovSem zminuji nékteré rigordzni, diplomové ¢i bakalarské
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préace, byt mnohdy pouze okrajové. I ty pro svou préci vyuzivam. Odborna literatura, ktera
by se vénovala témto jevim zacilenym specificky na ¢eské prostiedi, prakticky neexistuje.
Pro citace jsem zvolil systém citovani pomoci prabéznych poznamek. Tento model
dle mého nazoru nejméné rozbiji strukturu testu, a tak jej povazuji za nejprehledné;si.
Bibliografické zdznamy citované literatury a jinych zdrojii jsou v zévéreéném seznamu
fazeny abecedné dle prvniho tidaje v zdznamu. U her je vzdy uvedeno vyvojatské studio
s hlavni zodpovédnosti, rok vydani prvni verze, ndzev hry, distributor a dostupné platformy.
Zaznamy byly vytvoteny v souladu s pravidly uvedenymi v ¢eském piekladu mezinarodni

normy CSN ISO 690 (01 0197).



1 Uvod

Herni primysl v poslednich letech zasdhly zmény, které prochazeji celym zabavnim
pramyslem a svétem novych 1 starych médii. Cely trh méni internet, ktery umoziuje lidem
snadné&ji vyhledavat to, co je skute¢né zajima. Lidé méni své ndkupni zvyky a tomu se musi
pfizptsobovat i herni vyvojaiské tymy a vydavatelé. Tvurci her tak méni zazité zpisoby
monetizace a hraci vyuzivaji nové distribu¢ni modely, které mnohdy prospivaji nezavislé
vyvojaiské scéné. Ta tak zaziva nebyvaly rozkveét.!

S drobnym zpozdénim oproti vyspélym zédpadnim trhim tyto zmény, které
charakterizuje nastup digitalni distribuce, crowdfunding nebo vyuzivani free-to-play modelu,
zasahly i Ceskou republiku. Herni primysl je zde dnes stejné jako ve vyspélych zemich po
celém svété nedilnou soucasti zdbavniho prumyslu.

Podle vyzkumu organizace ISFE u nés hraje vice nez polovina online populace mezi
16 a 64 lety, v dalSich aspektech jsou ¢esti hraci srovnatelni se zapadni Evropou. Ovliviiuji
je tak nové trendy. Ty se tykaji i tvorby her, v Ceské republice totiz piasobi nékolik
celosvétové tspésnych vyvojaiskych studii. Podle akademika Jaroslava Svelcha jsou hry
dokonce nejvétsim kulturnim exportem Ceské republiky.?

Cilem diplomové prace je zodpovédet vyzkumné otazky, které se tykaji aktualnich
trendli v hernim primyslu a jejich ¢inkd na chovani hract na PC. Prace tak odpovi na tii
vyzkumné otazky — jak se free-to-play model odrdzi v ochoté hract platit, jak se chovaji
hré¢i, kteti financuji vyvoj her prostfednictvim crowdfundingu, a jak nové distribu¢ni
modely ovliviiyji to, zda hraci hry nejen kupuyi, ale 1 hraji.

Jako mozZzné odpovédi na tyto otazky budou vytvofeny hypotézy, které vzejdou
z teoretické Casti prace. V ni nejprve bude struéné€ popséna historie herniho primyslu
v Ceské republice, ktera je stéZejni pro pochopeni toho, pro¢ je vyzkum zaméfen na hrani na
osobnich pocitacich.

Déle bude analyzovan soucasny stav herniho primyslu v Ceské republice s diirazem
na to, jak se dnes$ni hraci chovaji, jak hry vnima spolecnost a v jakém stavu jsou zdejsi
vyvojarska studia. Ve tieti kapitole bude popsan nastup novych trendit v monetizaci herniho

pramyslu, ktery bude ivodem pro stézejni usek teoretické casti prace. Tim bude popsani

1 BOROVAN, Ales. Daniel Vavra: Herni primysl nyni prochézi vyraznym zlomem. BOROVAN.CZ [online].
2014 [cit. 2016-07-26]. Dostupné z: http://www.borovan.cz/rozhovor/daniel-vavra-herni-prumysl-nyni-
prochazi-vyraznym-zlomem.

2 PROS, Marek. Videohry jsou nejvétsi kulturni export Ceska, tvrdi odbornik. Akzudlné.cz [onling]. 2014 [cit.
2016-07-26]. Dostupné z:  http://magazin.aktualne.cz/svelch-hry-jsou-nejvetsi-kulturni-export-ceske-
republiky/r~8398882ca2d911e3b7290025900fea04.
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soucasného stavu v oblastech crowdfundingu, free-to-play modelu financovani provozu
MMO titulti, nakupovani her v baliccich za cenu, jakou si ur¢i sami kupujici, a nakupovani
v masivnich slevovych akcich na digitalnich distribu¢nich sluzbach. Prace neopomine
zahrani¢ni akademické vyzkumy tykajicich se téchto oblasti, které jsou stézejni pro
definovéani hypotéz.

S ohledem na téméf nulovy stav vyzkumu v této oblasti v Ceské republice je cilem
prace navazat na zahranicni vyzkumy a potvrdit ¢i vyvratit jejich zjiSténi. To bude provedeno
vyhodnocenim vysledki dotaznikového Setfeni, které bylo zvoleno s ohledem na
kvantitativni pojeti vyzkumu. Analyza sebranych dat by méla potvrdit ¢i vyvratit hypotézy
av explorativni ¢asti popsat dalsi prvky, k nimz se stanovené hypotézy nevztahuji, ale ptesto
nové trendy v monetizaci herniho primyslu ovliviuji.

Tato diplomova prace, by se tak mohla stat zdkladem pro dal$i zkoumani, které by

mélo zjisténi prozkoumat hloubéji.

2 Charakteristika stavu videoherniho pramyslu v CR

V této kapitole bude charakterizovén stav videoherniho primyslu v Ceské republice.
Nejprve bude kratce shrnut historicky vyvoj, ktery je mimo jiné dilezity pro pochopeni toho,
pro¢ byla prace omezena na PC. Nésledn¢ bude analyzovana aktudlni situace Ceskych

hernich studii a predevSim samotnych hracu.

2.1 Historie ceského herniho prumyslu

Pocatky hrani pocitacovych her se u nas datuji do osmdesatych let minulého stoleti,
tedy se znaénym zpozdénim oproti vyspelym kapitalistickym zemim Zapadu, kde v roce
1983 jiz zkrachoval videoherni trh, aby poté znovu rostl.® Ve stejné dobé se v tehdejsim
socialistickém Ceskoslovensku zacaly postupné objevovat riizné osmibitové pocitade —
nejprve v kancelafich a $kolach,* v poloving osmdesatych let i v domécnostech.

V domécnostech Slo hlavné o nejlevnéjsi osmibitové verze osobniho pocitace ZX
Spectrum, kterého bylo do Ceskoslovenska dovezeno zhruba 40 tisic kusa®, nebo o jeho

eskou obdobu Didaktik Gama, jiz se prodalo kolem 50 tisic kusti. Cést produkce i prodeje

3 ERNKVIST, Mirko. "Down many times, but still playing the game: Creative destruction and industry crashes
in the early video game industry 1971-1986." History of Insolvency and Bankruptcy s. 161 - 191 (2008). [cit.
2016-07-26]. Dostupné z: citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.468.6493 &rep=rep | &type=pdf.
4 TUMA, Jan. Nds Zivot s pocitaci. 1. vyd. Praha: Nase vojsko, 1990. ISBN 80-206-0089-2, s. 115.

5 Tamtéz, s. 118.
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viak spada do obdobi po roce 1989.° Poptivka v zavéru osmdesatych let vyznamné
prevySovala nad nabidkou.’

Jednim ze specifik ¢eskoslovenského, resp. socialistického prostiedi bylo propojeni
pocitacového hobby s infrastrukturou organizaci jako Svazarm nebo Socialisticky svaz
mladeZe.® V nich se nad$enci do novych technologii zacali sdruzovat kolem roku 1985.

Na amatérské bazi vznikaly pro zminénd zafizeni prvni ceské amatérské hry rizné
trovng, které v 80. letech programovaly pfinejmensim desitky uzivateli.® K nejznaméjsim
autortiim se fadi FrantiSek Fuka. Oblibu mély zejména programéatorsky nenarocné textoveé
adventury!®, jez v nékterych piipadech reagovaly na politické déni v zemi, kterou v roce
1989 ¢ekala sametova revoluce. V jeji dobé byl pocitac stale okrajovou zalezitosti, nebot’ jej
vlastnilo pouze 1,8 % &eskych domacnosti.*

Ceskoslovenska herni spoleénost se tedy vyznaGovala zaostalosti za Zapadem,
nizkym povédomim o autorskych pravech tykajicich se dusevniho vlastnictvi programovych
koda, kdy podobné jako v ramci hudebni nebo filmové tvorby u dél piedev§im zapadni
provenience probihalo neformalni Sifeni mezi obyvatelstvem.® Na viné byla i absence
oficidlnich distribu¢nich kanali. V ¢asech komunismu bylo piratstvi jedinou cestou, jak
mohli vlastnici po¢ita¢a nabyvat her.'?

Zména pfisla spolu se sametovou revoluci. Po otevieni hranic po fadé klubovych
sluzeb klesala poptavka. Hardware i software bylo mozné sehnat jinymi cestami, ¢asopisy a
noviny mohly vychazet i bez zastity socialistickych organizaci. To vedlo k postupnému

zaniku pocitadovych kluba. 4

8 KEREKES, Roman. 8-bitova story z moravsko-slovenského pomedzia. Bajt. 1993, roé. 4, &. 10.

7 SVELCH, Jaroslav. Selling games by the kilo: using oral history to reconstruct informal economies of
computer game distribution in the post-communist environment. In: Swertz, Ch. - Wagner, M., ed.
Game\Play\Society: contributions to contemporary computer game studies. 1. vyd. Miinchen: Kopaed, 2010,
s. 267. ISBN 978-3-86736-240-5.

8 SVELCH, Jaroslav. Osmibitové ,,poblouznéni *“: Pocdtky kultury pocitacovych her v Ceskoslovensku. Praha,
2013. s. 4. Disertacni prace. Univerzita Karlova. Vedouci prace Prof. PhDr. Jifi Kraus, DrSc.

° Tamtéz.

10 podrobné viz SIDLICHOVSKY, Pavel. Pocdtky ceské a slovenské digitalni narativity: Historie textovych
pocitacovych her v Ceskoslovensku. Praha, 2012. 56 s. Diplomova prace (Mgr.) Univerzita Karlova, Fakulta
socialnich véd, Institut komunikacnich studii a zurnalistiky. Katedra medialnich studii. Vedouci diplomové
prace Mgr. Jaroslav Svelch.

11 Tab. 08.03 Pogita a internet v &eskych doméacnostech. In: Cesky statisticky iiad [online]. 2015 [cit. 2016-
07-03]. Dostupné z: https://www.czso.cz/documents/10180/36785880/32018115 _0803.pdf.

12 SVELCH, Jaroslav. Osmibitové ,, poblouznéni*: Pocdtky kultury pocitacovych her v Ceskoslovensku. Praha,
2013. Disertacni prace. Univerzita Karlova. Vedouci prace Prof. PhDr. Jifi Kraus, DrSc. s. 155.

13 DONOVAN, Tristan. Replay: The History Of Video Games. East Sussex: Yellow Ant, 2010. ISBN 978- 0-
9565072-0-4, s. 209.

4 SVELCH, Jaroslav. Osmibitové ,,poblouznéni“: Pocatky kultury pocitacovych her v Ceskoslovensku. Praha,
2013. Disertacni prace. Univerzita Karlova. Vedouci prace Prof. PhDr. Jifi Kraus, DrSc. s. 126.
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Rada lidi se chopila piileZitosti a zaala se vénovat podnikani. Pogatky komeréniho
prodeje softwaru jednotliveim pfitom sahaji uz ptred listopad 1989 — kromé 602. ZO
Svazarmu jej praktikovalo 1 Vyrobni druzstvo Program, jez ve své Drobné provozovné¢ ONV
Praha 3 prodavalo od fijna 1988 vyukovy software a chystalo se i na hry.™

Firma Proxima sidlici v Usti nad Labem i bratislavsky Ultrasoft jiz pted rokem 1992
prodavaly originalni herni software pro platformu Spectrum a bieclavska spolecnost K-Soft
komer¢né distribuovala hry pro Atari. Kromé toho soukromé podnikalo i mnoho dalSich
vyvojati a distributort. *® V poéatcich legalni distribuce ale cena vétsiny her daleko
piesahovala finan¢ni moZnosti majoritni ¢asti populace.t’

V roce 1994 vysla adventura Tajemstvi osliho ostroval®, kterou vytvofil brnénsky
tym Pterodon Software pro pocitace IBM PC. N¢kterd herni média tento titul nepfesné
povazuji za prvni ¢eskou komeréni hru®®

Nasledovaly dal3i uspésné tituly jako eroticka adventura 7 dni a 7 noci?®, adventura
Draci historie?!, humorna série Polda?? nebo dungeon Brany Skeldalu?. Se vzristajici
penetraci osobnich pocitact a jinych hernich zatizeni postupné rostla herni komunita, ktera
se seskupovala kolem hernich ¢asopist, z nichz nékteré vychazeji dodnes.

Jednim z prvnich pravideln¢ vydavanych ¢asopisi zamétenych prevazné na PC hry
byl magazin Excalibur, ktery u nds vychéazel od roku 1991. Dal§im vyznamnym casopisem
je Score, jehoZ prvni ¢islo vyslo v lednu roku 1994 a Level, jenZ se na trh dostal o rok pozdéji.
Score a Level vychdzeji dodnes, oproti devadesatym letim ale maji zhruba pétinové
naklady.?*

Tiskoviny na zacatku roku 1999 doplnil prvni ¢esky televizni potad o videohrach.

Game Page za¢inal jako mési¢nik, od roku 2001 se zménil na tydenik.?® V ervnu roku 2012

15 Tamtéz, s. 215.

16 Tamtéz, s. 216.

" WOLF, Mark. Video games around the world. Cambridge: MIT Press, 2015, s. 147. ISBN 978-0-262-
52716-3.

18 PTERODON SOFTWARE. 1994. Tajemstvi osliho ostrova. (Vochozka Trading, DOS).

19 TICHACEK, Petr. Tajemstvi Osliho ostrova - prvni CZ hra. IDNES.cz [online]. 2004 [cit. 2016-07-26].
Dostupné z: http://plnehry.idnes.cz/tajemstvi-osliho-ostrova-prvni-cz-hra-dhp-
/Clanek.aspx?c=A000618_054606_bw-plneHry-adventury bw.

20 PTERODON SOFTWARE. 1994. 7 dni a 7 noci. (Vochozka Trading, DOS).

2L NOSENSE. 1995. Draci historie. (Vochozka Trading, DOS).

22 ZIMA SOFTWARE. Série Polda. (Windows).

2 ROHLIK JINDRICH. 1998. Brdny Skeldalu. (Jindiich Rohlik. Windows).

2 MOWALD, Jaromir. Chronologickd historie casopisii Level a Score. Praha, 2011. 45 s. Bakalafska prace
(Bc.) Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Institut komunikacnich studii a Zurnalistiky. Katedra
medialnich studii. Vedouci diplomové prace Mgr. Jaroslav Svelch.

25 Game Page. In: Ceska televize [online]. 2012 [cit. 2016-07-26]. Dostupné z:
http://www.ceskatelevize.cz/porady/1095870977-game-page/572-0-poradu.
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programové vedeni Ceské televize pofad ukonéilo.?® V této dobé uz ale fungovalo nékolik
konkuren¢nich potadii na komer¢nich televizich, ¢i na internetu. ZlepSovala se také finan¢ni
situace Ceskych domadcnosti a zaroven klesaly ceny her, coz ulehcovalo jejich legélni
distribuci.?’

Hrani her bylo pfes nesporny rozvoj na prelomu tisicileti stale ¢asti nezainteresované
vefejnosti povazovano za aktivitu, ktera spiSe nez rozvoji mladého ¢loveéka napomaha jeho
odvadéni od ,,skutecného* Zivota a ,redlnych® povinnosti i radosti.?® V herni komunité
vzbudil rozruch napiiklad ¢lanek Radovana Holuba, ktery v roce 1999 v tydeniku Reflex
publikoval ¢lanek, v némz hrani nazyva ,, kulturou kripli “?°.

Vroce 1999 vysla takticko-akéni hra Hidden & Dangerous * a jako prvni
vysokorozpoctova hra od ¢eskych tvlirct oslavila §ir$i Gspéch. V celosvétovém méftitku se
Cesi poprvé prosadili v roce 2001 velkym komerénim zdarem akénich tituli Operation
Flashpoint® od Bohemia Interactive Studia a o rok pozd&ji prvnim dilem hry Mafia od
Ilusion Softworks. Mafia® se po osmi letech do¢kala pokracovani®3, které si opét vydobylo
uznani v globalnim méfitku. Na zavér roku 2016 je napldnovany tieti dil série, Ceské stopa
je ale s ohledem na piesun vyvoje do Spojenych statl vyrazné mensi.® Mezi dali firmy,
které prorazily na zacatku nového tisicileti, je mozné =zaradit i ALTAR
Interactive s origindlni real-time strategii Original War® z roku 2001.

Rostoucimu vyznamu her nahrdvala vétsi penetrace osobnich pocitact. V roce 2000
uz bylo pocitagem vybaveno 17,9 % &eskych doméacnosti.*®

Po roce 2003 ceska herni scéna z pohledu vyvojara zazila atlum. Jiz zminéné studio

Ilusion Softworks, které bylo v Ceské republice nejvétsim, se zacalo potykat s problémy. Ty

% Game Page. In: Ceskda televize [online]. 2012 [cit. 2016-07-26]. Dostupné z:
http://www.ceskatelevize.cz/porady/1095870977-game-page/video.

2T WOLF, Mark. Video games around the world. Cambridge: MIT Press, 2015, s. 147. ISBN 978-0-262-
52716-3.

28 pogitatové hry I In: Is.muni.cz [online]. 2007 [cit. 2016-07-26]. Dostupné z:
https://is.muni.cz/do/rect/el/estud/pedf/jsO08/avk/ucebnice/lekce 1 5. htm.

29 HOLUB, Radovan. Kultura kripli.. Reflex. Praha: Ringier CR, 1999, s. 8. 10(33). ISSN 0862-6634.

30 ILLUSION SOFTWORKS. 1999. Hidden & Dangerous. (Take-Two Interactive, Windows, Dreamcast,
PlayStation).

31 SPANEL, Marek. From Flashpoint to Arma - 10 Years Later. In: Bohemia Interactive [online]. 2011 [cit.
2016-07-26]. Dostupné z: https://www.bistudio.com/blog/from-flashpoint-to-arma.

32 JLLUSION SOFTWORKS. 2002. Mafia: The City of Lost Heaven. (Take-Two Interactive, PlayStatio 2,
Xbox).

33 2K CZECH. 2010. MAFIA II (2K Games, Windows, OS X, PlayStation 3, Xbox 360).

3 SPANEL, Marek. From Flashpoint to Arma - 10 Years Later. In: Bohemia Interactive [online]. 2011 [cit.
2016-07-26]. Dostupné z: https://www.bistudio.com/blog/from-flashpoint-to-arma.

% ALTAR INTERACTIVE. 2001. Original War. (Vochozka Trading, Windows).

3 Tab. 08.03 Pocita¢ a internet v ¢eskych domacnostech. In: Cesky statisticky ui7ad [online]. 2015 [cit. 2016-
07-03]. Dostupné z: https://www.czso.cz/documents/10180/36785880/32018115 0803.pdf.
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dospély az k prodeji studia mezinarodni herni firmé Take-Two Interactive a piejmenovani
pozici naopak udrzela a zaméfila se na tvorbu uspéSnych vojenskych simulaci z realistické
vale¢né série ArmA®’, kterou vyuziva i americka armada.3® V poslednich letech se Bohemia
Interactive velice dafi, a to i diky uspéchu zombie modu DayZ® pro Armu 2.

Spolu se zmé&nami na celosvétovém hernim trhu,** kde se vyraznégji prosadila
nezavisla tvorba Casto jenom nékolikaclennych vyvojarskych tyma tvoficich 1 pro platformy,
jako jsou tifeba mobilni telefony, i u nas zacala vznikat mensi studia. Od roku 2009
zaznamenaly uspéch vyvojaiské spolecnosti jako naptiklad Geewa, Madfinger Games, SCS
Software nebo Keen Software House.

Dokladem rozkvétu ¢eské nezavislé tvorby je Gspéch studia Amanita Design, které
v roce 2009 diky adventufe Machinarium®? ziskalo ocenéni Excellence in Visual Art* na
prestiznim Independent Games Festivalu. Ocenéni se studiu Jakuba Dvorského podaftilo
zopakovat v roce 2012, kdyz byla na stejném festivalu ocenéna adventura Botanicula** za
hudebni slozku.*

I diky rozmachu nezavislé scény jsou Ceskd studia pomérné produktivni. Zatimco
v roce 2008 vyslo pouhych 10 ¢eskych her, v roce 2015 to bylo 33 titulii. Data vychazi ze
zpravy jednoho ze zakladatelt sdruzeni Ceské hry, které se snazi sdruzovat ¢eské a slovenské
vyvojare.*®

V 2012 roce si hru podle prizkumu ISFE zahrélo jiZ 56 % online populace mezi 16
a 64 lety, za pravidelné hrace lze povazovat 27 % lidi, kteti si hru zahraji alesponl jednou

é47

tydn&™’. Hry tak zasahuji vice nez polovinu populace a jsou samoziejmou souc¢asti zdbavniho

pramyslu v Ceské republice.

37 BOHEMIA INTERACTIVE. série ArmA. (Bohemia Interactive, Windows).

38 SPANEL, Marek. From Flashpoint to Arma - 10 Years Later. In: Bohemia Interactive [online]. 2011 [cit.
2016-07-26]. Dostupné z: https://www.bistudio.com/blog/from-flashpoint-to-arma.

3 BOHEMIA INTERACTIVE. 2013. DayZ (Bohemia Interactive, Windows).

40 BOHEMIA INTERACTIVE. 2009. ARMA 2 (Bohemia Interactive, Windows).

41 Viz kapitola 2.

42 AMANITA DESIGN. 2009. Machinarium. (Amanita Design, Windows, OS X, Linux).

432009 Independent Games Festival Winners. In: Independent Games Festival [online]. 2009 [cit. 2016-07-
26]. Dostupné z: http://www.igf.com/2009finalistswinners.html.

4 AMANITA DESIGN. 2012. Botanicula. (Amanita Design, Windows, OS X, Linux).

452012 Independent Games Festival Winners. In: Independent Games Festival [online]. 2012 [cit. 2016-07-
26]. Dostupné z: http://www.igf.com/2012finalistswinners.html.

4% KOPECKY, Lubor. Cesky herni prizmysl / Czech Video Game Industry [online]. 2016 [cit. 2016-07-26].
Dostupné z: http://herniprumysl.cz/herniprumysl2016.pdf.

47 Videogames in Europe: Customer Study. In: ISFE [online]. 2012 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z:
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/czech_republic_-_isfe_consumer_study.pdf. Podrobnéji viz
kapitola 1.2.2.
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Ceska republika je jiz tradién zemi hract na PC. Podle prizkumu z roku 2011
vykonné PC nebo notebook s kapacitou hrat hry vlastnilo 80 % ceskych domacnosti, zatimco
konzole domécnosti vlastnily v 17 % piipadd. Podle Ceského statistického ufadu v roce
2015 bylo pocitadem vybaveno 73,1 % domdcnosti.*® Celosvétové piitom trzby z konzoli
budou podle odhadii v nasledujicich letech stale vyssi, byt PC trh roste.*® Hrani na konzolich
je tradi¢né popularné€jsi napiiklad v USA nebo v Japonsku.

Média v soucasnosti o hrach informuji jak v pozitivnim, tak v negativnim smyslu.
Média (az na bulvarni denik Blesk nebo TV Nova) dnes spojuji hry s daleko vétSim poctem
témat, nez jsou zloCiny a nehody. I zminovani videoher v rdmeci téchto udalosti ve vétsiné
pfipadii neni vdzano s negativnim vyznénim textu nebo reportaze.>

Pravé edukaci médii si dala za cil Asociace herniho primyslu Ceské a Slovenské
republiky zalozena v roce 2010. Toto obcanské sdruzeni, které ma v imyslu zvysit povédomi
o videohrach v nasem regionu, sdruzuje nejvetsi spolecnosti z fad importért a distributorti
interaktivniho softwaru piisobici v Ceské republice a na Slovensku. Asociace bohuzZel v roce

2015 utlumila svou ¢innost a zatim ji neobnovila.>

2.2 Situace v poslednich letech

2.2.1 Studia

,Navzdory drtivé globalni konkurenci i lokdlnim podminkdam k podnikadni se cesti
herni vyvojari v uplynulych letech probojovali mezi elitu svétové herni scény a prijmy
z prodeje ceskych her ve svété nékolikandsobne prevysuji prijmy z prodeje zahranicnich her
u ndas, “ pise se v publikaci o hernim priimyslu, kterou vydala v roce 2016 Kancelat Kreativni

Evropa MEDIA ve spolupraci se sdruzenim Ceské hry.5?

48 Tab. 08.03 Pogitac a internet v &eskych domacnostech. In: Cesky statisticky iirad [online]. 2015 [cit. 2016-
07-03]. Dostupné z: https://www.czso.cz/documents/10180/36785880/32018115_0803.pdf.

49 THE GLOBAL GAMES MARKET REACHES $99.6 BILLION IN 2016, MOBILE GENERATING 37%.
In: Newzoo [online]. 2016 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37.

50 TOTUSEK, Jaroslav: Medidlni reprezentace videoher a hracii v mainstreamovych médiich v CR, Praha 2015,
55 stran, Bakalarskd prace, Univerzita Karlova, Fakulta socialnich véd, Institut komunikacnich studii a
zurnalistiky, Katedra medialnich studii. Vedouci bakalaiské prace Mgr. Jaroslav Svelch PhD.

51 DOSKOCIL, Jan. TEMA: Asociace herniho primyslu CR/SK je dnes mrtva. Pro¢? EUROGAMER.CZ
[online]. 2015 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: http://www.eurogamer.cz/articles/2015-04-06-asociace-
herniho-prmyslu-r-sk-je-mrtva-pro.

52 KOPECKY, Lubor. Cesky herni priimysl / Czech Video Game Industry [online]. 2016 [cit. 2016-05-26].
Dostupné z: http://herniprumysl.cz/herniprumysl2016.pdf.
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V Ceské republice k 30. bieznu 2016 pisobilo 31 spoletnosti zaméfenych
na produkeci virtualnich her a celd fada nezavislych skupin bez pravni formy. V roce 2015
vydali ¢esti vyrobci 33 novych hernich titulii, mezi nimiz najdeme technicky zajimavé
projekty, umélecka dila, hry pro nejmensi déti i tituly pro nejotrlejsi hrace. Pozitivné je
mozné vnimat fakt, ze vétSina ¢eského herniho primyslu dosud spociva v ¢eském vlastnictvi
a piijmy z celosvétovych prodeji ziistavaji v CR.

Ctyti pétiny Geské produkce cili na mobilni platformy Android a i0S (je§té pied
rokem to bylo 60 %) a ve vétsing ptipadu jde o dila nezavislych autord a za€inajicich tvired,
distribuovand zcela zdarma, pfipadné s naslednymi platbami v aplikaci. Stale vSak plati,
ze hlavni ¢ast ptijmi ¢eského herniho priimyslu pochazi z prodeje her pro osobni pocitace
na platformé Windows.>3

Typickym rysem herniho priimysl je fakt, Ze pouhy zlomek tituli vyrobenych
geskymi autory je dostupny v ¢eském jazyce. V roce 2015 to byla pouha desetina.>*

Nemaly vyznam v ¢eském hernim primyslu zaujimaji nové formy distribuce
a financovéani. Znaéné prodejnosti dosahly tituly DayZ® a Space Engineers®®, které vsadily
na novy obchodni model Early Access. V ptipad¢ tohoto zplisobu prodeje si hrac kupuje hru
uz v rané fazi vyroby s moznosti testovat ji, sledovat jeji dalsi vyvoj a délit se s tvlirci o své
postiehy a napady. Tento model je tak velmi podobny crowdfundingu, ktery v plné mire
vyuZila karlinska spolecnost Warhorse Studios. Ta na Kickstarteru vybrala od fanouski své
pripravované hry Kingdom Come: Deliverance®’, zasazené do ¢eského stiedovéku, vice nez
milion liber. V rdmci crowdfundingového financovani se jednalo o nejvétsi Cesky uspéch 1
jednu z ptednich udalosti svétového herniho primyslu a svym vysledkem se kampan
umistila na 26. misté v Zebticku vSech projekti v historii Kickstarteru.

Vydani prvni pfedbézné verze této dlouho ocekavané RPG hry bylo pravdépodobné
nejvétsi udalosti roku 2015.58

O zménach v ¢eském hernim byznysu svéd¢i ukonceni ¢innosti nékolika spolecnosti.

Disney Mobile Games Studio bylo uzavieno na zdkladé zmény celosvétové strategie

spole¢nosti Disney. Z Ceska se v roce 2014 zadala stahovat i mezinarodni herni spoleénost

58 KOPECKY, Lubor. Herni primysl zistava v dobré kondici. E15. 16. 3. 2016, 10, 18.

% KOPECKY, Lubor. Cesky herni priimysl se dlouhodobé drzi na svétové trovni. £15. 2015, 9, TI/I1L.

% BOHEMIA INTERACTIVE. 2013. DayZ (Bohemia Interactive, Windows).

% KEEN SOFTWARE HOUSE. 2013. Space Engineers (Keen Software House, Windows).

S WARHORSE STUDIOS. 2017. Kingdom Come: Deliverance. (Warhorse Studios. Windows, PlayStation 4,
Xbox One).

58 KOPECKY, Lubor. Herni primysl zdstava v dobré kondici. E15. 16. 3. 2016, 10, 18.
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Take-Two, ktera uzaviela svou prazskou pobocku spolecnosti 2K Czech. Zachovana zlstala
brnénska Cast, jez americkému studiu Hangar 13 vypomahd na tfetim dile zndmé série
Mafia®®.

Svou ceskou pobocku uzaviel i1 dalsi svétovy hrac, jimz je distribu¢ni spolecnost
Electronic Arts. ,,Je to jeden z prvnich velkych naznakii, ze Cesky trh s virtualni zabavou se
meni a digitalni distribuce postupné vytlacuje fyzické nosice a sité kamennych prodejen. “®°

Herniho byznysu si v§imaji i instituce statu. O pomoci hernimu primyslu se hovoftilo
ve spojitosti s ministerstvem prumyslu a obchodu a také v souvislosti s agenturou
CzechInvest.®

Nékteré ceské herni spolecnosti aktivné vyuzivaji riizné dotacni fondy. Napiiklad
spole¢nost Bohemia Interactive z operacniho programu Podnikdni a inovace obdrZela vice
nez 55 milionti korun.®? Alternativou je program Kreativni Evropa MEDIA, kde lze zadat o
podporu vyvoje a piipravy narativnich videoher uréenych pro komeréni distribuci.

Za finan¢ni podpory ministerstva kultury vznikla prvni c¢ast vyukové hry
Ceskoslovensko 38-89%4, na které se podili Ustav soudobych dé&jin, MFF UK a FF UK.

Ocenovana hra, kterd je distribuovana v ¢eském jazyce, seznamuje studenty s novodobou

historii Ceskoslovenska.

2.2.2 Hradi

Cesti hraci jsou dnes srovnatelni s témi v zapadni Evropé. Dokladaji to prizkumy,
které byly v poslednich letech provedeny a jimiz se zabyvaji nasledujici podkapitoly.
Prizkumy poskytuji cenny zdroj informaci o neustdle se ménicim hernim trhu u nés.
Dokléadaji, Ze se z her stala standardni mainstreamova zabava a nejde o néjaky nestandardni
konicek,% za ngjz byly hry diive nékterymi lidmi povazovany.

Ceska republika je s ohledem na historicky vyvoj zemi s velkou zakladnou hracd na

PC. Podle prizkumu z roku 2011 vykonné PC nebo notebook s kapacitou hrat hry vlastnilo

S HANGAR 13. 2013. MAFIA III. 2K Games, Windows, OS X, PlayStation 4, Xbox One).
80 KOPECKY, Lubor. Cesky herni priimysl se dlouhodobé drzi na svétové trovni. E15. 2015, 9, II/I11.
61 SVOBODOVA, Michaela. Nejsme jen herni brak. Mlada fronta Dnes. 2013, 24, 14.
62 BOHEMIA INTERACTIVE a.s. FondyEu.eu [online]. 2016 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z:
http://www.fondyeu.eu/prijemce-dotace/76495-bohemia-interactive-a-s.
83 NOVA VYZVA - VIDEOHRY. Kreativni Evropa MEDIA [onling]. 2016 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z:
http://www.mediadeskcz.eu/news/detail/764.
8 MFF UK, FF UK, USTAV SOUDOBYCH DEJIN. Ceskoslovensko 38-89. (MFF UK, FF UK, Ustav
soudobych dé&jin, Windows).
65 HOLUB, Radovan. Kultura kripli.. Reflex. Praha: Ringier CR, 1999, s. 8. 10(33). ISSN 0862-6634.
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80 % &eskych domécnosti, zatimco konzole pouze 17 % z nich. Podle Ceského statistického
titadu bylo v roce 2015 poéitadem vybaveno 73,1 % domécnosti.?® Celosvétové jsou piitom

podle odhadti trzby z konzoli stale vy3si, byt PC trh roste.®’

2.2.2.1 Prizkum ISFE

Do prizkumu®, ktery v roce 2012 pro organizaci Interactive Software Federation of
Europe® v $estnacti evropskych zemich véetné Ceské republiky® realizovala agentura Ipsos
MediaCT, se zapojilo 16 tisic respondentt.

Z vytvoiené zpravy'* o stavu videoherniho primyslu v Ceské republice vyplyva, Ze
se ve veétsin€ ukazatell Cesti hraci drzi v evropském standardu. Hru si v poslednim roce
v dobé¢ provedeni vyzkumu zahralo 56 % online populace mezi 16 a 64 lety. Z nich si hru
v poslednim roce koupilo 37 %, 27 % respondentt hraje ptiblizn¢ jednou tydn¢ a mezi hraci
mirné prevazuji muzi (56 %).

Vyjimkou je rozloZeni hernich platforem, kde se v Ceské republice v porovnani
s ostatnimi staty projevuje zvysena popularita hrani na osobnich pocitacich. Polovina hract
hraje na pogita¢ich, &tvrtina na mobilech &i tabletech a pouze 16 % na konzolich. Cesi také
vynikaji v oblibé online hrani. Zatimco evropsky primér mezi hraci na vSech platformach je

81 %, Cesi vedou zebtitek s 90 % hraci, ktefi hraji hry pfes internet.

6 Tab. 08.03 Pocita¢ a internet v Geskych domacnostech. In: Cesky statisticky iirad [online]. 2015 [cit. 2016-
07-03]. Dostupné z: https://www.czso.cz/documents/10180/36785880/32018115 0803.pdf.

8 THE GLOBAL GAMES MARKET REACHES $99.6 BILLION IN 2016, MOBILE GENERATING 37%.
In: Newzoo [online]. 2016 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37.

8 Evropska studie spotiebitelii je mezinarodni priizkum realizovany agenturou Ipsos MediaCT ve spolupraci s
organizaci ISFE (Interactive Software Federation of Europe). Prizkum je vytvofen tak, aby poskytl co
nejpresnéjsi obraz o spolecenském kontextu, ve kterém jsou v soucasné dob¢ hrany videohry v 16 evropskych
zemich. Priizkum vyuzival kombinace online dotazniku a osobnich rozhovort v cilové skupin€ respondentd ve
veéku 16-64 let, zahrnujicich hrace i nehrace rozliénych demografickych skupin (pohlavi, vek, rodi¢ovstvi,
apod.). Celkem bylo realizovano pfiblizné 15 000 rozhovort v nasledujicich zemich: Belgie, Ceska republika,
Dénsko, Finsko, Francie, Holandsko, Italie, Némecko, Norsko, Polsko, Portugalsko, Rakousko, Spanélsko,
Svédsko, gvycarsko, Velka Britanie.

% Interactive Software Federation of Europe (ISFE) sdruzuje 13 hlavnich distributorti a 17 evropskych
oborovych organizaci. Byla zaloZena v roce 1998 s cilem reprezentovat zajmy videoherniho sektoru smérem k
zemim Evropské unie, mezinarodnim institucim a $iroké vetejnosti.

7 prizkum v Ceské republice byl realizovan na reprezentativnim vzorku 651 respondentti béhem dvou tydnd
v fijnu 2012 se statistickou odchylkou 4,4 %.

! Videogames in Europe: Customer Study. In: ISFE [online]. 2012 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z:
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/czech_republic_-_isfe_consumer_study.pdf. Podrobnéji viz
kapitola 1.2.2.
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Zajimavosti je fakt, ze Cesi dopadli nejhiife z celé Evropy, co se tyée vyuzivani
systému vékového hodnoceni her PEGI.”2 Vékové symboly umisténé na krabicich od her
bere pii ndkupu v Givahu pouze 28 % ceskych hracl, obsahové symboly pouze 16 % hraci.

Evropsky priamér je pfitom 51 %, respektive 33 %.

2.2.2.2 Prizkum Sony

V roce 2015 byl zveiejnén priizkum’ geské pobocky spole¢nosti Sony Computer
Entertainment Europe, kterd na trh uvadi konzole Sony PlayStation. Proto je k vysledkiim
tteba pfistupovat kriticky, rozhodné¢ je ale nutné je vzit v potaz.

Z pruzkumu uskute¢néného na vzorku 515 respondentt ve vékové kategorii 15 az 45
let vyplyva, ze kazda treti ceskd domécnost vlastni herni konzoli. 63 % majitelt koupilo
konzoli v poslednich dvou letech v dobé provedeni prizkumu, desetina respondenti nakup
v té dob¢ zvazovala. VéEtSina majiteli investovala do herni konzole az Sest tisic korun, tfetina
utratila az 13 tisic. Lidé tak kupuji nejen nové konzole, ale 1 jejich star$i generace, které jsou
cenoveé dostupné;jsi.

Prizkum také ukazal, ze i kdyz téméf v poloviné piipadi (46 %) potizuji herni
konzoli rodi¢e jako darek svym détem, v kazdé Etvrté domacnosti (26 %) na nich hraji
vyhradné dospéli €lenové rodiny. Naopak v kazdé desaté domécnosti (9,7 %) zasednou
ke konzoli pouze teenageti. Herni konzole tak ve vétSin€ domacnosti (64,3 %) vyuzivaji jak
dospéli, tak 1 jejich potomci.

Celych 80 % dotazovanych stravi s hranim na konzoli tydné¢ méné neZ 12 hodin,
zbytek tudiz travi vice nez 12 hodin.

Vétsina hract (60,6 %) se vénuje ve volném Case 1 sportu, konickiim nebo jinym
¢innostem. Hrani her povazuje za problematickou aktivitu pouze 14,7 % ucastnikli

pruzkumu a mysli si, Ze hrani her partnerovi vadi. Tito hra¢i mimo jiné uvedli, Ze Casto hraji

2 Pan-European Game Information (PEGI) je vékovy rating, ktery byl zaloZen se snahou pomoci evropskym
rodic¢im €init informovana rozhodnuti pii nakupu videoher. Byl spustén na jate 2003 a nahradil fadu narodnich
ratingovych systému jednotnym evropskym fesenim, které nyni vyuziva takika 30 zemi (Rakousko, Dénsko,
Mad’arsko, LotySsko, Norsko, Slovinsko, Belgie, Estonsko, Island, Litva, Polsko, gpanélsko, Bulharsko,
Finsko, Irsko, Lucembursko, Portugalsko, Svédsko, Kypr, Francie, Izrael, Malta, Rumunsko, gvycarsko, Ceska
republika, Recko, Itilie, Nizozemi a Spojené kralovstvi).

Systém je podporovan hlavnimi vyrobci hernich zatizeni véetné Sony, Microsoftu a Nintenda, jakoz i
vydavateli a tvlrci videoher v Evropé. Vékovy rating PEGI byl zalozen Evropskou federaci interaktivniho
software (ISFE).

78 7Z1ZK A, Jakub. Obliba hernich konzoli v ceskych domdcnostech roste. Vétsinou za ni utratime castku do Sesti
tisic korun. [online]. Praha, 2015 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: https://docs.google.com/document/d/1QA-
YADPFopYQCwV713_14faxOPM3a9EqOEEofuhRng8/edit?pref=2&pli=1.
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vyluéné v pripadé, kdyz jejich partner nebo partnerka neni doma. V ramci dobrych
rodinnych vztaht oceni rodinni pfislusnici (15,3 %), kdyz jim jejich protéjsek obcas dovoli

hrat na konzoli také.

2.2.2.3 Pruzkum Asociace herniho prumyslu

Asociace herniho primyslu Ceské a Slovenské republiky si v roce 2011 nechala
na reprezentativnim vzorku populace vypracovat pruizkum u spolecnosti Factum Invenio,
z néhoZ vyplyva’™, Ze v té dobé téméf tietina populace Ceské republiky hrala hry na PC,
konzolich nebo mobilnich telefonech. Hrani podle n€j neni doménu muzti a mladych lidi —
témet 40 % hrach tvoii Zeny a témef Ctvrtina je tvofena lidmi starSimi 44 let.

Slusna je 1 vybavenost domacnosti. 80 % domacnosti uvedlo, Ze ma vykonné PC
nebo notebook a 17 % herni konzoli. 44 % hract hrélo nepravidelné, 19 % méné nez tydné,
17 % 5 az 10 hodin tydné a 13 % pies 10 hodin tydné. Z celé populace si 33,3 % hry nekupuje,
39,8 % si kupuje méné nez tti hry do roka, 21,1 % kupuje 3 az 10 her do roka, 5,1 % si
kupuje novou hru kazdy mésic a pouze 0,7 % si kupuje vice neZ jednu hru kazdy mésic.

Z ¢asti populace hrajici hry si 24,7 % hrach hry pro sebe ani nikoho z blizkych
nekupuje, 21,9 % hry kupuje v kamennych specializovanych prodejnach s hrami, 6,1 % hry
kupuje v supermarketech nebo prodejnach s elektronikou, 16,8 % hry kupuje na
internetovych obchodech, 1,4% hry kupuje v internetovych aukcich, 1,8 % hry kupuje
v digitalni podobé (Steam, Direct2Drive a dalsi), 1,4 % hry nakupuje na DVD hernich
Casopisu, 14,7 % hry si stahuje z internetu, 9,7 % si hry ptjcuje od pratel a znamych a 1,4 %
st hry pofizuje jinym zplisobem.

Z téchto c¢isel 1ze dovodit vysokou miru piratstvi — pokud secteme 24,7 % hrac, kteti
hry nekupuji a 14,7 % hraca, ktefi si hry stahuji z internetu, dostaneme 39,4 %. Pokud
odecteme 9,7 %, které si hry pajcuje od pratel a znamych — dostaneme 29,7 %. Necelych
30 % lidi, co hraji hry, si je tak mozné pofizuje nelegélni cestou, ptipadné se vénuje pouze
freewarovym nebo free-to-play titulim.

O popularité multiplayeru a onlinovych her svéd¢i fakt, ze 51 % hract hraje online
aktivné s ostatnimi hraci ptes internet. Naopak 41 % hract radéji hraji sami — bez pfipojeni

k internetu.

™ ASOCIACE HERNTHO PRUMYSLU CESKE A SLOVENSKE REPUBLIKY. Herni primysl v roce 2011:
Zakladni informace o trhu s videohrami v Ceské republice. Asociace herniho primyslu Ceské a Slovenské
republiky [online]. Praha, 2011 [cit. 2016-03-27]. Dostupné z: http://www.herniasociace.cz/wp-
content/themes/AHP/images/AHP _herniprumysl2011.pdf.
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2.2.2.4 Vyzkum Nielsen Admoshpere

Vyzkumna spole¢nost Nielsen Admosphere na vzorku 2100 respondentli v dubnu
2015 provedla vyzkum, vnémZ zjistovala, kolik ¢asu denné Cesi vénuji v praméru
konzumaci jednotlivych produktl medidlniho a zabavniho priimyslu a na jakych zatizenich.

Hrani her se ob&ané deské narodnosti ve véku 15 az 74 let primérné vénuji 20 minut denng.”

2.3 Velikost ceského herniho prumysiu

Asociace herniho primyslu Ceské a Slovenské republiky pravidelné zveiejiiovala
statistiky prodejnosti. Vzhledem k tomu, Ze asociace bohuzel v poslednich letech utlumila
svoji innost, jsou posledni dostupné udaje z roku 201376,

Herni primysl v roce 2013 rostl stejné jako ve vSech predeslych péti letech. Celkové
obraty za prodej videoher a hernich konzoli v roce 2013 €inily 2,593 miliardy korun a poprvé
se tak dostaly pfes 2,5 miliardy korun. Zvetejnény riist je pomalejsi nez v roce 2012, kdy
herni primysl v obou zemich rostl o vice nez 10 % a celkové doséhl 2,436 miliardy korun.
Asociace oc¢ekavala i v dalSich letech rist diky pfechodu na novou generaci hernich konzoli.
Dilezitym faktem je, Ze zapoGitany jsou obraty realizované v CR a SR z prodeje her pro
osobni pocitace, herni konzole PlayStation 3, PlayStation 4, Wii, Wii U a Xbox 360 a kapesni
konzole 3DS, DSi, PSP a PS Vita, stejné tak jako z prodeje samotnych hernich zafizeni
s vyjimkou PC hardwaru. Data zahrnuji udaje poskytnuté ¢Eleny AHP a vydavateli
pusobicimi na ¢eském a slovenském trhu a nezahrnuji udaje z digitalnich distribuci.

Zajimavé jsou take udaje, které distributoti zvetejnili o nékolika uspesnych titulech.
Napiiklad Cenega se pochlubila, Ze se gangsterské stiflecky GTA V'’ v obdobi od z4ii 2013
do srpna 2014, kdy byla v prodeji pouze pro konzole, prodalo skvélych 70 tisic kust.

O prodejich jednotlivych PC a konzolovych her na tuzemském trhu jsou znamy

pouze dil¢i tdaje. Firmy se chlubi pouze v piipadé nadprimérnych prodejti. Podle tdaji

> BOROVAN, Ales. Vyzkum: Cesi se divaji na video skoro 4 hodiny denné. BOROVAN.CZ [online]. 2015
[cit. 2016-07-27]. Dostupné z: http://www.borovan.cz/21831/vyzkum-cesi-se-divaji-na-video-skoro-4-
hodiny-denne.
6 ASOCIACE HERNIHO PRUMYSLU CESKE A SLOVENSKE REPUBLIKY. Herni pramysl v CR a SR
vyrostl v roce 2013 0 6,4 %. Asociace herniho priimyslu Ceské a Slovenské republiky [online]. Praha, 2014 [cit.
2016-07-27]. Dostupné z: http://www.herniasociace.cz/2014/herni-prumysl-v-cr-a-sr-vyrostl-v-roce-2013-o-
64-procenta.
TROCKSTAR NORTH. 2013. Grand Theft Auto V. (Rockstar Games, PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox
360, Xbox One).
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jednotlivych prodejcti a distributori se hry Battlefield 37 (Electronic Arts) prodalo v Cesku

179

a na Slovensku ptes 75 tisic kust, Mafia I1'° (Cenega) ptes 50 tisic kust. U uvedenych titulii

prodeje zahrnuji viechny platformy véetné PC.8°

2.4  Prijeti her akademiky — game studies v CR

Obor hernich studii, které zkoumaji hry z riznych pohledi, v poslednich letech
prodélal v Ceské republice velky rozvoj a postupné tak nasleduje nékteré vyspélé zapadni
zemé, jez jsou ve zkoumani pocitacovych her napted.

Situaci trefn€ shrnul ¢esky web Game Studies: ,, V roce 2001 byl diky spolupraci
riiznych severskych instituci zaloZen prvni akademicky casopis venovany cisté pocitacovym

hram (www.gamestudies.org), ktery udrzuje rigorozni odborné standardy a o néco pozdeji

se pak objevila i odbornd periodika, monotematicka vydani humanitné i technicky
orientovanych casopisii a predevsim zapocala stale intenzivnéjsi knizni reflexe. “®*

I na naSich univerzitach se postupné rozviji akademicka ¢innost. Systematicky se ji
zacali vénovat ¢lenové obcanského sdruzeni MU Game Studies, a to zhruba na jafe roku
2010. Postupné rostl pocet pfedméti vyuCovanych na Masarykové univerzité a byla
pofadana i1 herni konference. Na podzim roku 2015 bylo na této brnénské univerzité otevieno
sedm piredmétli souvisejicich s hrami.®?

Druhym centrem CcCeské akademické cinnosti je Praha. Na FSV UK je od
akademického roku 2009/10 vyu€ovan piredmét PocitaCové hry jako nové médium, na
Studiich novych médii FF UK se od akademického roku 2010/11 vyucuje predmét Video
Games as a Sociocultural Phenomenon. Vyvoj pocitacovych her je na UK vyucovén ve
spolupraci s n€kolika obory dalSich univerzit. Od akademického roku 2016/17 bude mozné
studovat v ramci Studia novych médii FF UK specializaci Game Studies s blokem péti

predméth v anglicting. V Praze nékolikrat vystoupily zndmé postavy game studies®.

8 EADICE. 2011. Battlefield 3. (Electronic Arts, Windows, PlayStation 3, Xbox 360).

72K CZECH. 2010. MAFIA II. (2K Games, Windows, OS X, PlayStation 3, Xbox 360).

8 BOROVAN, Ales. Cenega prodala v Cesku a na Slovensku desitky tisic kopii hry Grand Theft Auto
V. BOROVAN.CZ [online]. 2014 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: http://www.borovan.cz/18394/cenega-
prodala-cesku-slovensku-desitky-tisic-kopii-hry-grand-theft-auto.

81 VACEK, Patrik. Pocitacové hry mezi nami. Game Studies [online]. 2013 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z:
http://gamestudies.cz/popularne/pocitacove-hry-mezi-nami.

8 Game Studies na Masarykové univerzité v podzimnim semestru 2015. Game Studies [online]. 2015 [cit.
2016-07-27].  Dostupné  z:  http://gamestudies.cz/odkazy/game-studies-na-masarykove-univerzite-v-
podzimnim-semestru-2015.

8 Piednaska Espena Aarsetha na FSV UK 9. 10. 2014. Studia novych médii [online]. 2014 [cit. 2016-05-13].
Dostupné z: http://novamedia.ff.cuni.cz/node/251.
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Na MFF UK je od akademického roku 2015/2016 vyu€ovan navazujici magistersky
obor Poéitatova grafika a vyvoj po¢itadovych her.®* Na CVUT byl zaloZen bakalaisky
program Pocitadové hry a grafika, ktery bude vyucovan od akademického roku 2016/17.8°
Také FAMU ma nékolik pfedmétli, které jsou na hry castecné ¢i zcela zaméteny. Game
studies se vénuje i ZCU v Plzni. Pfibyva i stfednich $kol, v nichZ se 1ze hram vénovat.

Pocet vyuovanych predmétd tykajicich se game studies tak v Ceské republice
nadale stoupa, zlepsuje se i situace kolem vzdélavani hernich vyvojaia a dalSich spojenych

profesi, coz je pro Cesky herni primysl dobfte.

2.5 Srovnani se zahraniéim

Videoherni primysl se v globalnim méfitku proménil v jedno z nejdilezitéjsich
odvétvi zabavy. Podle celosvétove uznavané agentury Newzoo, ktera se specializuje na herni
primysl, maji trzby v tomto pramyslu v roce 2016 dosdhnout 99,6 miliard americkych
dolart, coz je o 8,5 % vice nez o rok dfive. Vlibec poprvé trzby z mobilniho trhu (37 %)
predstihnou hrani na PC (27 %). Newzoo ve svych statistikdich prumysl déli podle
pouzivanych obrazovek na — pocitatové (PC/MMO a casual webové hry), zédbavni (TV,
konzole), osobni (smartphony) a prenosné (tablety a handheldy).® Jindy je pouzivano

jednodussi déleni na PC, konzole, handheldy a mobilni zaiizeni.?’

8 Game Development @cuni.cz [online]. [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: http://gamedev.cuni.cz/doma.

8 Bc. obor: Pogitacové hry a grafika. Oteviend informatika Fakulta elektrotechnicka [online]. 2016 [cit. 2016-
07-27]. Dostupné z: https://oi.fel.cvut.cz/cs/be-obor-pocitacove-hry-a-grafika.

% THE GLOBAL GAMES MARKET REACHES $99.6 BILLION IN 2016, MOBILE GENERATING 37%.
In: Newzoo [online]. 2016 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37.

8" MARCHAND, André a Thorsten HENNIG-THURAU. Value Creation in the Video Game Industry: Industry
Economics, Consumer Benefits, and Research Opportunities. Journal of Interactive Marketing [online]. 27(3),
. 142 [cit. 2016-07-29]. ISSN 10949968. Dostupné z:
http://www.marketingcenter.de/lmm/research/publications/download/Marchand Hennig-

Thurau JIM 2013 Video Games Industry.pdf.
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Obrazek 1 — celosvétovy herni trh v roce 2016

Podle predikci by se mél videoherni priimysl zvétSovat az na 118,6 miliard dolart
vroce 2019. Nejvétsim regionem je podle Newzoo APAC®, ktery diky ristu o 10 %
vygeneruje 46,6 miliard dolart, coZ je 47 % celého svéta. Polovinou se na tomto ¢isle bude
podilet Cina, diky ¢emuz ptijde o nejvétsi trh na svété pied tradiénim lidrem — Spojenymi
staty americkymi — ktery je soucasti v potadi druhého severoamerického regionu (celkem
25,4 miliard dolarit). Az tfeti je Evropa spolu se Stfednim Vychodem a Afrikou — 25,3
miliardami dolarg.

Videohry jsou obvykle porovnavéany s filmovym primyslem. Kupiikladu ve Velké
Britanii hry filmy piedstihly v roce 2011.%° V podobnych srovnénich je ale mnohdy dilezité
sledovat to, co je zahrnuto ve filmovém prumyslu — vétSinou jde pouze o prodeje nosicl, a
nikoli o pfijmy z kin.

Rozvoj trhu, dosah k zdkazniklim po celém svété a souvisejici trzby ale bezpochyby
dokladaji, Ze hry nejsou nékde na okraji, ale naopak jsou nedilnou souc¢asti nasi spole¢nosti,

jejich popularita roste a jsou jednou z nejvydélecnéjSich ¢asti zabavniho pramyslu.

8 THE GLOBAL GAMES MARKET REACHES $99.6 BILLION IN 2016, MOBILE GENERATING 37%.
In: Newzoo [online]. 2016 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37.
89 Asian-pacific — ¢asti svéta lezici nebo sousedici se Zapadnim Tichym ocednem, v tomto piipadé véetng
Ruska.
% Game sales surpassed video in UK, says report. BBC [online]. 2012 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z:
http://www.bbc.com/news/technology-17458205.
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Videohry se zdaji byt nejvice rostouci a nejvice zajimavou kategorii masovych médii
v nadchézejici dekadé. Herni primysl pfitom nesymbolizuje jenom staly rust, ale i velké
mnozstvi inovaci a vysoky stupefi dynamiky.®! Diky nim je vhodnym objektem zkoumani i

pro tuto préaci.

3 Popis nastupu novych trendd v oblasti monetizace
videoherniho priumyslu

Neustalé zmény jsou jednou ze zakladnich charakteristik svéta technologii. Nejinak
je tomu i v hernim pramyslu, kde se v novém tisicileti objevily velmi zajimavé trendy
spojené s digitalizaci prodejl, novymi moznostmi monetizace her a proménami v chovani
uzivateli.

Od roku 2005, kdy nastoupila sedma generace konzoli, zacala razantn¢ rust digitalni
distribuce her, jejiz nastup umoznilo vyssi rozsifeni rychlého piipojeni k internetu. Pfedtim
byly hry Sifeny pfevazné fyzickymi kopiemi, digitalni kopie se vSak §ifily témet vyhradné
piratsky.

V roce 2007 videoherni priimysl vstoupil do transformacni faze. Nové inovace a
byznys modely zasadné zménily zpiisob, jakym fada hernich spole¢nosti financuje a prodava
své hry. Tradi¢ni byznys model, tedy prodej krabicovych kopii s vyuzitim distributord, je
stile pouzivan, oviem stivd se méné dilezitym.% Ménici se situaci ve videohernim
pramyslu akcelerovala 1 finan¢ni krize, kviili niZ se vydavatelé stali jesté vybiravé;si v tom,
jaké tituly zafinancu;ji.®

Prodejni platforma Steam, ktera se v roce 2005 oteviela titulim jinych spole¢nosti
neZ Valve, se postupné stala jednim z trendi, které symbolizuji zmény v hernim pramyslu.
Podil digitalni distribuce v prodeji her predevS§im diky Steamu postupné rostl, v prvni

poloving roku 2010 byl v USA poprvé vyssi nez klasicky prodej v kamennych obchodech,

1 MARCHAND, André a Thorsten HENNIG-THURAU. Value Creation in the Video Game Industry: Industry
Economics, Consumer Benefits, and Research Opportunities. Journal of Interactive Marketing [online]. 27(3),
. 142 [cit. 2016-07-29]. ISSN 10949968. Dostupné z:
http://www.marketingcenter.de/lImm/research/publications/download/Marchand Hennig-

Thurau JIM_ 2013 Video Games_Industry.pdf.

92 SANDQVIST, Ulf. The Games They are a Changin’: New Business Models and Transformation within the
Video Game Industry. Humanities and Social Sciences Latvia. 2015, 23(2), s. 12. [cit. 2016-07-27]. Dostupné
z: http://lwww. lu.Iv/fileadmin/user_upload/lu_portal/apgads/PDF/Hum_Soc_2015_2_.pdf.

9 Tamtéz s. 16.
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byt v trzbach stile vedl klasicky prodej.®* Digitdlni distribuce se uz ale podle odhadii
podilela v roce 2013 na PC trhu vice nez 90 %.%°

Pro producenty her jde o piilezitost ziskat vys$i marze diky eliminaci obchodnich
fetézcl a produkénich nakladi (napt. za disky a krabice). Dalsi vyhodou je moznost navazat
pfimy kontakt s hrac¢i. Naptiklad Sony vyuziva svou sit’ PlayStation Network ke sbirdni dat
o chovéni uzivatel.®® Digitalni distribuce také eliminuje prodej z druhé ruky, umoziiuje
prodej her pfed jejich dokonCenim a usnadnuje prodej dopliikovych piredméti a
stahovatelného obsahu (DLC), ktery prodluzuje dobu, kdy generuje p¥ijmy.%’

Steam ziistdvd dominantnim hra¢em i dnes, kdy disponuje vice nez 125 miliony
registrovanych uzivateld® a podle odhad serveru Steam Spy a spole¢nosti Newzoo v roce
2015 pokryval zhruba 15 % celosvétového trhu s PC hrami.*®

Diky digitalni distribuci ziskala vyrazn¢ snazs$i moznost prosadit se i mensi studia,
ktera nepotiebuji presvédcovat distributory o tom, zda maji pomoci zafinancovat jejich titul
— mohou si jej snaze vydat sama bez distributorti. 1°° Na druhou stranu fada studii
transformaci primyslu nepfezila, a to vcetné¢ nckterych tyma pusobicich pod zastitou
velkych spole¢nosti jako Electronic Arts, Lucas Arts nebo Microsoft.1%

Nezavislym vyvojafskym tymim napoméha i hromadné financovani vyvoje her
fanouskovskou komunitou, takzvany crowdfunding. Nejvétsi platforma pro crowdfunding —

Kickstarter — byla zaloZena v roce 2009.

% PC FULL-GAME DIGITAL DOWNLOADS SURPASS RETAIL UNIT SALES. NPD [online]. New York,
2010 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z: https://www.npd.com/press/releases/press_100920.html.

% SACCO, Dominic. Computers powered by light to launch in.Darren Houghton departs Exertis Gem Digital
downloads account for 92% of PC game sales. PCR [online]. 2014 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z:
http://www.pcr-online.biz/news/read/digital-sales-make-up-92-of-global-game-revenues/034551.

% MARCHAND, André a Thorsten HENNIG-THURAU. Value Creation in the Video Game Industry: Industry
Economics, Consumer Benefits, and Research Opportunities. Journal of Interactive Marketing [online]. 27(3),
. 151 [cit. 2016-07-29]. ISSN 10949968. Dostupné z:
http://www.marketingcenter.de/lmm/research/publications/download/Marchand Hennig-

Thurau_JIM_ 2013 Video Games_Industry.pdf.

9 SANDQVIST, Ulf. The Games They are a Changin’: New Business Models and Transformation within the
Video Game Industry. Humanities and Social Sciences Latvia. 2015, 23(2), s. 5. [cit. 2016-07-27]. Dostupné
z: http://www.lu.lv/fileadmin/user_upload/lu_portal/apgads/PDF/Hum_Soc_2015 2 .pdf.

% PLUNKETT, Luke. There Are Over 125 Million "Active" Steam Accounts. Kotaku [online]. 2015 [cit. 2016-
07-27]. Dostupné z: http://kotaku.com/there-are-over-125-million-steam-accounts-1687820875.

% GALYONKIN, Sergey. Steam sales in 2015. Medium [online]. 2015 [cit. 2016-07-27]. Dostupné z:
https://medium.com/steam-spy/steam-sales-in-2015-2e81a6bb0f5a#.fy5h68tnc.
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11578637. Dostupné z: databaze ProQuest Central.
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Na digitalnich distribu¢nich sluzbach se mnoho her proda ve velkych slevovych
akcich, kdy jsou nékteré tituly zlevnény az na 10 % své ptivodni ceny. Popularitu si ziskalo
1 nakupovani her za cenu, kterou si ur¢i sami kupujici. Model ,,zaplat’, kolik chces®, od roku
2010 zpopularizoval predevsim digitalni obchod Humble Bundle, ktery propojil placeni za
hry s dobrovolnym piispévkem na charitu.

S rozsifenim hrani na smartphonech, tabletech ¢i pfimo v browseru a na socidlnich
sitich zacal riist vyznam casual her, které uz byly znamé davno predtim. Az s rozsifenim
zminénych platforem se ale staly pevnou souéasti kazdodennich rituals mnoha hra¢. %
Casual hry jsou podle Juula méné naro¢né hry, jejichz fikce byva pozitivni, vyzaduji nizsi
Givodni Giroveti znalosti k hrani a jsou méné ¢asové naroéné.!® Hraci se pak k témto hram
&asto uchyluji v ¢asovych mezerach mezi jinymi aktivitami.'® Jsou tak typické tieba pro
cestovani nebo ¢ekani.

Zalozeni digitalnich obchodii jako App Store a Google Play zmensilo bariéry pro
vyvojarskd studia. To umoznilo fad¢ nezavislych k vyvojart zaplnit digitdlni mobilni
obchody stovkami tisic her, které zkouSely prorazit mezi tituly velkych vyvojatskych
tyme. 108

Pro tyto tituly mnohdy byva pouzit free-to-play model zpoplatnéni her, kdy uzivatelé
mohou do hry vstoupit zdarma (nemusi ji kupovat), ale mohou si dokupovat riizné bonusy
¢1 herni prvky. Smysluplnosti tohoto modelu si nakonec v§imli 1 provozovatelé velkych her
pro PC a konzole. Typicky se jedna o hry zdnru MMO. Dobrym piikladem je MMORPG
The Lord of the Rings Online! spusténé v roce 2007. Model zpoplatnéni byl v roce 2010
zménén z predplatného na free-to-play, diky C¢emuz spolecnost Turbine ztéto hry

ztrojnasobila trzby. 1%
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tra [online]. 2011 [cit. 2016-07-30]. Dostupné z: http://www.gamasutra.com/view/news/32322/Tur-
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Nové trendy nadale ovliviiuji videoherni primysl i po nastupu osmé generace konzoli
po roce 2014. Casual a nezévislé hry maji nadale zasadni dopad na cely herni primysl, stejné
tak 1 nové modely monetizace a crowdfunding. Digitalni distribuce na PC dominuje nad
tradicnimi fyzickymi nosici. Funk¢ni ale ziistava rovnéz stary model a velkd herni studia.
Obdobi transformace videoherniho prumyslu trva a je pravdépodobné, ze i v dalsi dekade
dojde k dalsim zménam a inovacim.%®

V nasledujicich ¢astech prace budou zminéné trendy podrobné popsany. Dulezitou

¢asti prace je analyza soucasnych vyzkumu, které budou vyuzity pro stanoveni hypotéz.

3.1 Crowdfunding

Crowdfunding, jenz obvykle zahrnuje sbirdni malych penéznich piispévki od
velkého mnozstvi lidi, je nové oznaeni pro aktivitu, kterd ma dlouhou historii v mnoha
oblastech. 1%

VZzdyt myslenka toho, Ze se lidé na néco hromadné sloZi, neni nic nového a je zndma
uz po staleti. Podobné jako fada jinych novomedidlnich fenomént, i crowdfunding
remediuje star$i model. Princip shromazd’ovani velké ¢astky z drobnych ptispévkil popisuje
Lexikon des Gesamten Buchwesens v modelu némecky zvaném “Prinumeration”. 1
V Némecku v 18. stoleti oslovovali vydavatel¢ ¢tenafe s zaddosti o podporu planovanych
vydani dalSich knih.

Dale vzpomenme kuptikladu na narodni sbirku na rekonstrukci Narodniho divadla
po pozéaru v roce 1881 nebo na podobnou sbirku v roce 1884 na dostavbu podstavce Sochy
svobody, pti niZ Joseph Pulitzer shromézdil béhem Sesti mésicti 100 000 americkych dolart

od vice nez 125 tisic lidi.11
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encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2016-03-23]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Praenumeration.
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Originalita crowdfundingu spoc¢iva ptfedev§im ve vyuziti novych technologii a
moznosti webu 2.0, ktery vyrazné ptispél k jeho rozvoji.}*? Internet uz v devadesatych letech
povzbuzoval riazné podnikavce k budovani komunit fanouSka pfispivajicich tfeba na
hudebni album nebo turné. Piikladem je britska rockova skupina Marillion, ktera v roce 1997
vybrala na své americké turné v internetové kampani ,, Tour Fund* 60 tisic dolart.!*®

Od tradi¢nich zplsobl financovani novych projekti se crowdfunding 1isi ve dvou
hlavnich aspektech. Prvnim je fakt, Ze je financovani poskytnuto relativné malymi ptispévky
od mnoha jednotlivcl za stanoveny ¢asovy limit. Druhym rozdilem je to, ze potencionalni
prispévovatelé mohou sledovat vysi piispévki dalsich uZivateld, a to v§e v prib&hu ¢asu.!

Podle Briana Rubintona je crowdfunding podmnoZinou crowdsourcingu!'® tedy
ziskavani informaci od velké skupiny lidi. Vyraz crowdfunding byl poprvé pouzit
Michaelem Sullivanem v roce 2006 v souvislosti se spusténim fundavlogu, netspésného
pokusu o vytvofeni inkubatoru pro videoblogy a rizné udalosti s jednoduchym
mechanismem piispévkll zalozenym na vzajemnosti, transparentnosti, sdileném podilu a
predevsim financovanim mnoha lidi.*t’

Definovat crowdfunding se pokusila Andrea Ordaniniova, podle niz se jednd o
,,spolecnou snahu lidi, kteri se sdruzi a spoji dohromady své penize, obvykle pres internet,

)18 Podobnou definici

aby podporili snahu jinych lidi nebo organizaci.* (pteklad vlastni
crowdfundingu rozsifenou o formu odmény, kterou ptispévovatelé ziskavaji, nabizi Paul
Belleflamme, Thomas Lambert a Armin Schwienbacher: ,, Crowdfunding predstavuje

otevienou vyzvu, nejcastéji pres internet, zdadajici o poskytnuti financnich zdroju bud’ ve
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formé prispévku, nebo vymeénou za budouci produkt ¢i néjakou formu odmeny za podporu
pro specificky uicel. “(pteklad vlastni)'t®

Tyto definice pfisly ptilis obecné Ethanu Mollickovi, ktery tak vytvoftil vlastni, jez
poskytuje specificnost, a zaroveil nechava prostor pro pokracujici evoluci konceptu
crowdfundingu: ,, Crowdfunding se tyka snah podnikavych jednotlivcii a skupin — kulturnich,
socialnich nebo zamérenych na zisk — které chtéji financovat své projekty cerpanim relativne
malych prispevki od relativné velkeho poctu jednotlivcii s vyuzitim internetu a bez vyuziti
standardnich financnich zprostiedkovatelu. *“ (pteklad vlastni) Mollick upozornuje, Ze v této
definici nezminuje cil crowdfundingovych snah a cil investorti. Oba typy cill jsou velmi
dilezité, aviak zaroven jsou predmétem nejéastéjsich variaci.??°

Mozné déleni crowdfundingu na pét riznych byznys modelt spo¢ivd v odménéch za
finanéni ptispévky. Jde o darcovstvi, odménu, predprodej, piijéku nebo investici,*?! piicemz
nékteil vyzkumnici odménu a ptedprodej slucuji do jedné kategorie.'?? Kazdy z téchto
modelll znamena pro prispévovatele néco jin¢ho, takze ptitahuje i jiné typy prispévovatela.
Ve hréch je nejcastéjSich crowdfunding na bazi odmén nebo predprodeje, ktery 1aka obycejné
hrace a ktery bude hlavnim pfedmétem zkoumani této prace.

V ramci her se jesté vyskytuje takzvany podilovy crowdfunding,'?® kdy se uzivatelé
stavaji investory a v pripadé¢ toho, Ze vyvojati dosadhnou zisku, mohou obdrzet dividendy.
Takto funguji napiiklad servery Gambitious nebo Fig, popularity ani objemu investovanych
pen¢z jako v klasickém crowdfundingu ale zdaleka nedosahuji. Na Gambitious bylo

zafinancovano a vydano Sest her,'?* na Figu se povedlo zafinancovat &tyfi hry.1? V Ceské
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republice formy podilového crowdfundingu v ramci her vyuzito nebylo, ackoli investi¢ni

126

platforma v podob¢ Fundliftu™® uz existuje.

3.1.1 Crowdfunding na bazi odmén

Crowdfunding na bazi odmén je tedy systém hromadného financovani, ktery je hojné
vyuzivany nejen pro zafinancovani vyvoje pocitacovych her, ale pro umeélecké pociny,
vefejné prospésné akce nebo nastartovani podnikani. V hernim primyslu se tak stava
obvykle ve chvili, kdy vydavatelé nebo jini investofi nemaji v projekt diivéru, nebo se
naopak jeho autofi, tedy poptavajici, nechtéji distributorim vazat.

Ptes specializované crowdfundingové servery (napi. Kickstarter, IndieGoGo,
v Ceské republice Startovad.cz nebo HitHit.cz) mohou autofi pfedstavit sviij projekt
vetejnosti a pozadat o vybrani Castky, kterou potifebuji. Pfiznivci vyvojait, ale i naprosto
neznami lidé, maji moznost po omezenou dobu — vétSinou mésic, ale klidné i déle — zaslat
penize v fadech stokorun i desitek tisic.

Podle vyse ptispévku piispévovatelé neboli donatofi zpravidla ziskaji rizné odmény
podle toho, jak je nastavili vyvojafi. Pokud tedy podpofi dostate¢n¢ velkou ¢astkou produkei
pocitacové hry, mohou danou hru v pfipad¢ jejiho dokonceni stdhnout, nebo obvykle
v piipad€ vétsich Castky ziskat pfimo fyzicky na DVD. Kromé fyzickych odmén mohou
podporovatelé ziskat 1 rizné zéazitky — v pfipadé¢ her jde obvykle o moznost ziskani
sbératelskych predmétd, moznost navrhnuti, ovlivnéni nebo ztvarnéni herniho obsahu nebo
setkani s vyvojafi.

Odmeény ale ptispévovatelé ziskaji pouze v ptipadé, kdy se poZzadovana castka vybere
a projekt je dokoncen. Paklize se Castka nevybere, vybrané penize se vrati zpét viem
prispévovatelim, a poptavajici mohou zkusit kampan upravit, nebo vyhledat jiny zptisob
financovani. Nékteré servery, jako napt. Indiegogo, ovSsem umoziuji autorim ponechat si i
mensi &astku. 1%’

Crowdfunding autorim projektu usnadiiuje kontakt s komunitou. Crowdfundingové
platformy uZivatelim davaji jisty ¢as (obvykle jeden mésic), béhem n€hoz musi ziskat castku,
kterou si zvoli jako cilovou. Béhem této kampané obvykle autor projektu ¢ile komunikuje

s vefejnosti a snazi se motivovat dalsi a dalsi lidi k podpofe 1 za pomoci pribé&zného

126 NEMECEK, Josef. Roklen spustil Fundlift, prvni investi¢ni crowdfunding v Cesku. Roklen24 [online].
2016 [cit. 2016-07-30]. Dostupné z: http://roklen24.cz/a/wxUUQ/roklen-spustil-fundlift-prvni-investicni-
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zvefejiiovani dalsich detail?®. Pokud je Gspésny, ziska vedle finan¢nich prosttedkl rovnéz
podporovatele, kteti mnohdy sami vymysleji, jak by projektu mohli déale pomoci.
Komunikace s fanousky pak pomoci crowdfundingového portélu, ptipadné jiné platformy
(napf. socialni sit¢), miize pravideln¢ probihat 1 nadale.

N¢ékdy se vyvojari snazi ziskat od ptispévovatelt feedback, mnohdy k tomu vyuzivaji
riznd online hlasovani, kde od ptispévovatell zjist'uji jejich nazory na n¢které herni prvky.
Ti tak mohou vyslednou podobu hry ovlivnit.'?°

Svou roli ve financovani crowdfundingem hraje i socidlni chovéni, jemuz se vénovali
napiiklad Venkat Kuppuswamy a Barry L. Bayus.® Ti zjistili, Ze prispévovatelé projekt
Casté€ji podpofi na zacatku kampané a poté pred koncem casového limitu kampané, aby
umoznili jeho zafinancovani. S tim také souvisi Castéj$i zvefejiiovani novych informaci o
projektu na crowdfundingovych portalech pted koncem kampan€. Na druhou stranu mnoho
potencionalnich ptispévovatelli u dobie rozjetého projektu neptispéje, protoze ocekavaji, ze
jej nakonec zaplati n¢kdo jiny.

Fakt, 7ze uzivatelé nejvice pfispivaji na zacitku kampané a na jejim konci, je
oznacovan jako crowdfunding tvarovany do pismene U (v origindle U-shaped pattern
crowdfunding).t3

S ohledem na uspéch Kickstarteru, o némz se zminuje nasledujici kapitola, se miize
zdat, ze crowdfunding je snadnou cestou k ziskani prostfedkii na vyvoj. Julie Huiova,
Elizabeth Gerberova a Mike Greenberg naopak tvrdi, zZe nejde o ,,snadné penize“132. Nelze

podceiiovat praci zahrnutou v pfipravé a provedeni kampané. Vyzkumnici pomoci

rozhovord s tvlirci projektu na riznych platformach definovali, ze crowdfundingovy projekt
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production. New Media & Society [online]. 2015, 17(2), s. 203 [cit. 2016-07-30]. DOI:
10.1177/1461444814558910. ISSN 14614448. Dostupné z:
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vyzaduje porozumeéni piilezitostem a zavazkim, ptipravu materidlu pro kampan, otestovani
a vytvoreni prototypu projektu, prodej projektu a provedeni cila projektu.

Crowdfunding uzivatelim umoziuje piispét na originalni a inovativni tituly, které
tradicni investofi opomiji. Nova forma financovani tak pfispéla k navratu adventur,

leteckych simulétorti, komplexnich RPG a dal3ich opomijenych zanr. 1%

3.1.2 Kickstarter

Mainstream si crowdfundingu zacal vS§imat az v roce 2009, kdy byl zalozen server
Kickstarter. Tento crowdfundingovy server se rychle stal symbolem crowdfundingu a
postupné se rozrostl v nejvétsi platformu pro kreativni projekty.'® V roce 2010 bylo na
Kickstarteru uspésné zaplaceno 3910 projekt a pfitom vybrano 27 638 318 americkych
dolarti. V roce 2011 to uz bylo 11 836 zafinancovanych projekt a 99 344 381 zaplacenych
americkych dolarti, v roce 2012 ¢islo stouplo na 18 109 zafinancovanych projektii a 319 786
629 americkych dolard.

Rok 2012 byl zaroveh na Kickstarteru oznacen jako rok hry.®*® A pro crowdfunding
hernich projektt, které jsou na této platformé uvadény spolecné s deskovymi hrami, byl
rokem zlomovym. Hry se staly na Kickstarteru nejfinancovanéjsi kategorii, a tak pfedstihly
i film, design nebo hudbu. Postaraly se o to piedevsim tituly Double Fine Adventure*
(nakonec piejmenovano na Broken Age, studio Double Fine Productions, vybrano 3 336 371
dolarti), Wasteland 2% (inXile entertainment, 2 933 252 dolari), Shadowrun Returns®®
(Harebrained Schemes, 1 836 447 dolarti), Project Eternity!®® (Pillars of Eternity, Obsidian

Entertainment, 3 986 929 dolari), Star Citizen'*° (Cloud Imperium Games, 2 134 374 dolarti

133 PLANELLS, Antonio Jose. Video games and the crowdfunding ideology: From the gamer-buyer to the
prosumer-investor. Journal ~ of  Consumer  Culture [online]. 2015, [cit. 2016-07-14]. DOI:
10.1177/1469540515611200. ISSN 14695405. Dostupné z:
http://joc.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/1469540515611200.

13 MOLLICK, Ethan. The dynamics of crowdfunding: An exploratory study. Journal of business
venturing [online]. 2014,29(1), s. 2-3 [cit. 2016-07-09]. ISSN 08839026. Dostupné z: DOI:
10.1016/j.jbusvent.2013.06.005.

135 STRICKLER, Yancey a Fred BENENSON. The Year of the Game. The Kickstarter Blog [online]. 2012 [cit.
2016-07-30]. Dostupné z: https://www.kickstarter.com/blog/the-year-of-the-game.

138 DOUBLE FINE PRODUCTIONS. 2015. Broken Age. (Nordic Games, Windows, OS X, Linux, Ouya,
i0S, Android, PlayStation 4, PlayStation Vita).

137 INXILE ENTERTAINMENT. 2014. Wasteland 2. (inXile Entertainment, Windows, OS X, Linux,
PlayStation 4, Xbox One).

138 HAREBRAINED SCHEMES. 2013. Shadowrun Returns. (Harebrained Schemes, Windows, OS X, Linux,
i0S, Android).

139 OBSIDIAN ENTERTAINMENT. 2015. Pillars of Eternity. (Paradox Interactive, Windows, OS X, Linux).
140 CLOUD IMPERIUM GAMES. Datum vydani neoznameno. Star Citizen. (Cloud Imperium Games,
Windows, Linux).

34



na Kickstarteru, pozdéji crowdfundingova kampan stdle bézela na vlastni platformé a
celkove se vybralo ptes 84 milionii dolarit). Od zlomového roku 2012 pocet hernich projektt
na Kickstarteru neklesa.

Za rok 2015 bohuzel oficialni statistiky zvefejnény nebyly, Kickstarter ale uveiejnil
data z herni kategorie. Vice nez 978 000 ptispévovatell zaplatilo 144,4 milioni americkych
dolart za herni projekty, coz je témét dvakrat tolik, co se tyce poctu prispévovatell i penéz,
nez v roce 2014,

Celkoveé statistiky aktualni k 31. bfeznu 2016 jsou 2 287 307 529 ptislibenych dolarti,
102 896 zafinancovanych projektd od celkem 10 589 722 prispévovatelii. Hry jsou celkové

wevr

nejfinancovangj§i kategorii, kdyz na né bylo vybrano 471 milionti dolari. Uspésng

zafinancovany byl pfitom téméf kazdy tieti projekt z herni kategorie. 4

3.1.3 Ceské platformy

Po rozmachu serveru Kickstarter se zacaly objevovat jeho tuzemské klony. V roce
2012 byl zalozen server HitHit.cz, vroce 2013 pak server Startovaé. Ceské
crowdfundingové servery zpravidla funguji na podobné bazi jako Kickstarter. Operuji ovSem
s mnohem mensi uzivatelskou zakladnou a také s mensimi finan¢nimi obnosy.

HitHit a Startova¢ se nakonec ptes vznik dalSich crowdundingovych projekti
prosadily nejvice a v tnoru 2015 tvofily Sest sedmin Ceského trhu, na némz se do té dobé
vybralo 34,6 miliont korun.*

V roce 2015 crowdfunding déle rostl, coZ dokladaji data ze Startovace, kde se na

riznorodé projekty seslo 19 030 430 K¢, tedy vice nez trojnasobek toho, co se zde vybralo

vvvvv

vvvvvv

vvvvvv

kategoriim, 1 proto, ze ty nejvetsi herni projekty spiSe vyuZzivaji mezinarodni servery, kde

141 CRANE, Luke. 2015 in Games: Kittens, Zombies, and Kung Fu. The Kickstarter Blog [online]. 2016 [cit.
2016-07-30]. Dostupné z: Gihttps://www.kickstarter.com/blog/2015-in-games-kittens-zombies-and-kung-fu.
142 Stats. KICKSTARTER [online]. 2016 [cit. 2016-03-31]. Dostupné z:
https://www.kickstarter.com/help/stats?ref=about_subnav.

143 CERNY, Ales. V &eském crowdfundingu padl rekord. Dohromady se vybralo uz 34 milionti. IDnes [online].
2015  [cit. 2016-07-30]. Dostupné z: http://ekonomika.idnes.cz/nejuspesnejsi-projekty-ceskeho-
crowdfundingu-flg-/ekonomika.aspx?c=A150215 164552 ekonomika rny.

1432015 — uspésny rok pro Cesky crowdfunding. Startovac [online]. 2016 [cit. 2016-07-30]. Dostupné z:
https://www.startovac.cz/novinky/detail/1786.
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mohou oslovit celosvétové publikum. Nékolik titulti ale prece jen Ceské servery vyuzilo.
Nejvice penéz vybral Jindiich Rohlik na port'*® Bran Skeldalu*®, ¢eské fantasy RPG hry
z konce devadesatych let, pro mobilni platformy. Celkem 163 piispévovatelii nakonec

vybralo 187 306 K¢&.147

3.1.4 Ceské herni projekty zafinancované crowdfundingem

Nejvyraznéjsim cCeskym crowdfundingovym hernim projektem je jednoznacné
sttedovéké RPG Kingdom Come: Deliverance 18, které vroce 2014 diky kampani na
Kickstarteru vybralo 1 106 371 britskych liber od 35 384 piispévovateld. *° Pritom
minimalni hranice nastavena tvtirci byla 300 tisic liber.

Diky tspéchu na Kickstarteru, kde si tviirci z karlinské spole¢nosti Warhorse Studios
overili, ze je o jejich projekt zajem, Ceské studio ziskalo dalsi financovani od miliardaie
Zdenka Bakaly. Jde tak o jeden z ptikladd alternativnich cili crowdfundingu, kdy tvirci
pomoci crowdfundingu chtéji dokézat potenciondlnim investoriim, Ze je o jejich hru
zajem. >0
Hra si diky uspé$né kampani ziskala pozornost nejen hernich, ale i mainstreamovych
médii.*® Uspéchem skonéila také kampaii kyberpunkového RPG Dex'®?. Studio Dreadlocks
na né&j v roce 2013 vybralo od 1930 pfispévovatelii 30 647 liber.!>® Ve stejném roce uspéla i

adventura J.U.L.ILA. Enhanced Edition™>* studia CBE software, kterd na Indiegogo ziskala

145 Jako port se v herni branZi oznaduje piedélavka na jinou platformu.

148 ROHLIK JINDRICH. 1998. Brdny Skeldalu. [Jindiich Rohlik. Windows].

147 pPORT HRY BRANY SKELDALU NA SMARTPHONY A TABLETY. Startovad [online]. ¢2013 [cit. 2016-
07-31]. Dostupné z: https://www.startovac.cz/projekty/brany-skeldalu-mobile.

148 WARHORSE STUDIOS. 2017. Kingdom Come: Deliverance. (Warhorse Studios. Windows, PlayStation
4, Xbox One).

149 Kingdom Come: Deliverance. KICKSTARTER [online]. ¢2016 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:
https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance.

1% MOLLICK, Ethan. The dynamics of crowdfunding: An exploratory study. Journal of business
venturing [online].  2014,29(1), 3 [cit. 2016-07-09]. ISSN 08839026. Dostupné z: DOI:
10.1016/j.jbusvent.2013.06.005.

151 DUK. Uspéch ¢eskych vyvojata: Na novou hru jim fanousci ptispéli 35 miliony. In: Ceskd televize [online].
2014 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ct24/media/1047380-uspech-ceskych-
vyvojaru-na-novou-hru-jim-fanousci-prispeli-35-miliony.

152 DREADLOCKS LTD. 2014. Dex. (Badland Indie. Windows, OS X, Linux, Ouya, PlayStation 4,
PlayStation Vita, Wii U, Xbox One).

18 Dex - Cyberpunk 2D RPG. KICKSTARTER [online]. ¢2016 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:
https://www.kickstarter.com/projects/dreadlocks/dex-cyberpunk-2d-rpg.

15 CBE SOFTWARE 2012. J.U.L.IA.. (Lace International. Windows, OS X, Linux).
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od 572 prispévovatelti 14 120 dolarti,'® a strategie Factorio®® studia Wube Software LTD,

kter4 na Indiegogo vybrala 21 626 eur od 1776 zajemci.t>

3.1.5 Motivace pfispévovatell

Crowdfunding je tématem zkoumani v fad¢ rtiznych obor(, takze byl pfedmétem
mnoha riznych studii a vyzkumt, a to jak z pohledu autorti projektt, tak z pohledu
ptispévovatelll. Jednim z nejzajimavéjSich vyzkumnych témat, kterd se zabyvaji samotnymi
ptispévovateli, je podrobnéjsi poznani jejich motivace k pfispévku. Ta je zajimava i
s ohledem na vyzkumné otazky této prace.

Ve vyzkumu provedeném v roce 2011 dosli Patryk Galuszka a Victor Bystrov
z Univerzity v Lodzi k zajimavym zavéram.®® Vyzkumnici zjistili, Ze na polské hudebni
crowdfundingové platformé Megatotal, kterd vyuziva formu podilového (equity-based)
crowdfundingu, vétSina dotdzanych pfispévovatell jako svou nejsiln€jsi motivaci oznacila
touhu podpotit umélce v jejich praci. Touha po navratnosti investice a penéznim zisku vitbec
nezaujima predni pozice.

Vyzkumnici také poznamenali, ze jejich vyzkum naznacuje, ze crowdfundingové
platformy se mohou stdvat mistem, kde se vytvaii specialni formy komunity. Uzivatelé je
pouzivaji ke komunikaci s autory projektu i sami se sebou. Diky jejich motivaci a
fanouSkovstvi dokonce vyzkumnici oznacuji ptispévovatele jako ,,fanvestory*, kteti mohou
svymi prispévky ovlivnit to, jaké hudebni nahravky budou vydany, a tak ovlivnit cely
hudebni primysl. Fanousci také pokladaji za vyznamny aktivni kontakt s umélci.®

Dalsi pfinosny vyzkum provedl tym Norberta Steigenbergera z Kolinské univerzity
v roce 2013.%%% Vyzkum probéhl za icasti 228 lidi, ktefi ptispéli na Kickstarteru na nékterou

hru. Vyzkumnici rozdé€lili ptispévovatele do tii skupin:

155 J.U.L.I.A. Enhanced Edition. Indiegogo [online]. [cit. 2016-06-15]. Dostupné z:
www.indiegogo.com/projects/j-u-l-i-a-enhanced-edition.

1% WUBE SOFTWARE. 2014. Factorio. (Wube Software. Windows, OS X, Linux).

157 Factorio. Indiegogo [online]. ¢2016 [cit. 2016-06-15]. Dostupné z: www.indiegogo.com/projects/factorio.
158 GALUSZKA, Patryk a Victor BYSTROV. The rise of fanvestors: A study of a crowdfunding community.
In: First Monday [online]. 2014, 19(5) [cit. 2016-07-31]. DOI: 10.5210/fm.v19i5.4117. ISSN 13960466.
Dostupné z: http://journals.uic.edu/ojs/index.php/fin/article/view/4117.

159 GALUSZKA, Patryk a Blanka BRZOZOWSKA. Crowdfunding: Towards a redefinition of the artist's role
- the case of MegaTotal. In:International Journal of Cultural Studies [online]. 2013, 20(6), s. 13. [cit. 2016-
07-31]. DOl: 10.1177/1367877915586304. ISSN 1367-8779. Dostupné z
http://ics.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/1367877915586304.

160 STEIGENBERGER, Norbert. On the Motivation of Backers in the Video Gaming Industry: Research paper.
In: Reward-based crowdfunding [online]. University of Cologne, 2014, s. 1 - 9 [cit. 2016-04-11]. Dostupné z:
http://uo.uni-koeln.de/fileadmin/sites/uo/pdf/videogamecrowdfunding_report_270114.pdf.

37



- podporovatelé (supporters) — piispivaji pfedevsim proto, Ze chtéji podpofit

konkrétni vyvojate. Jde o nejveétsi skupinu.

- kupujici (buyers) — jejich hlavni motivaci je touto formou ziskat hry.

- ovliviiovatel¢ (influencers) — crowdfunding vidi jako cestu, jak ovlivnit

videoherni priimysl a jeho sméfovani. Tato skupina byla ve vyzkumu nejmensi

Steigenberger respondentim nabidl celkem osm divoda, které je mohou motivovat
k podpoie projektii na Kickstarteru. Motivem, ktery vSechny skupiny hraca uvadély vysoko,
je pocet her, které vychazeji v hernich Zanrech, jez jsou podle pfispévovateli podcenéné.
Jejich cilem tudiz je rozsitit nabidku her.

S tim souvisi i fakt, ze skupina prispévovatelii povazuje vyvojare za ptili§ svazané
mainstreamovym trhem, a proto se je snazi podpofit, a tim narusit tradicni model, kdy
hernimi gatekeepery jsou velkd vydavatelstvi. Pfitom pak pfispévovatele prekvapive ptilis
nezajima, ze v ptripad¢ vydani hry a jejiho uspéchu vyvojati sklidi vsechny ekonomické
benefity.

Data ziskand timto vyzkumem také naznacuji, Ze ptispévovatelé chtéji mit staly
ptistup k informacim o vyvoji, ale vlastni ovliviiovani projektu neni jejich hlavni motivaci.
Prispévovatelé jsou hlavné konzumenti obsahu, ktery je pro n¢ stézejnim lakadlem. Chtéji
ale zaroven podpofit vyvojaie, posilit vazby s prateli na socialnich sitich a ziskat lepsi ptistup
k informacim od vyvojai. 16!

Ackoli geografické umisténi projektl hraje svou roli, nebyva tomu tak u her, komikst
nebo technologii. Piispévovatelé také inklinuji k tomu podporovat provéiené tviirce. Takze
je pravdépodobnéjsi, Ze podpoii autora, jehoz uz v minulosti svym piispévkem podpofili, a
tak vlastné provétili. Pravdépodobnost podpoteni stoupa také se zkuSenostmi tvircii. Stejné
tak se pfispévovatelé drzi stejnych kategorii, coz vyzkumem na Kickstarteru prokazali

Vineeth Rakesh, Jaegul Choo a Chandan K. Reddy.!®?

161 GERBER, Elizabeth M. a Julie HUI. Crowdfunding. In: ACM Transactions on Computer-Human
Interaction [online]. 2013, 20(6), s. 1-32 [cit. 2016-07-31]. DOI: 10.1145/2530540. ISSN 10730516. Dostupné
z: http://dl.acm.org/citation.cfm?doid=2562181.2530540.

162 RAKESH, Vineeth, Jaegul CHOO a Chandan K. REDDY. Project Recommendation Using Heterogeneous
Traits in Crowdfunding. In: Ninth International AAAI Conference on Web and Social Media[online]. 2105, s.
4 [cit. 2016-07-28]. Dostupné Z:
https://www.researchgate.net/profile/Chandan_Reddy6/publication/280553953 Project Recommendation us
ing_Heterogeneous Traits_in Crowdfunding/links/55b8b89108aec0e5f43acl6c.pdf.
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3.2 Free-to-play model MMO titulu

Herni primysl se v poslednich nékolika dekddach pteménil v obrovsky finan¢ni
kolos a spolu s tim se vyvijely rizné modely zpoplatnéni. Vedle pay-to-play modelu se
v ramci klasifikaéniho schématu vychézejiciho z pohledu pfistupnosti hraca etabloval také
free-to-play model. Ten podle studie China Osathanunkula®®®, ktery se pokusil nastavit
jednoznac¢né definice pro dalsi akademické prace, zahrnuje shareware, freeware, open source
nebo freemium model, jimz se zabyva i tato diplomova prace. Vyrazy free-to-play a
freemium pfitom byvaji Casto zaménovany.

Free-to-play model zpoplatnéni her je takovy, kdy maji hraci ptistup k zakladu hry
bezplatné.'®* Hragi tak mohou zacit hrat zdarma, hra je ale vice ¢ méné omezena. Jsou
napiiklad blokované nékteré herni moznosti nebo znepftistupnéné ¢asti hry. Ty lze placenim
odblokovat, provozovatel hry také hra¢im muze prodéavat virtualni predméty, jako je
dobijeni energie, nebo virtualni obledeni.'®® Tim se tyto hry 1isi od tradi¢niho modelu pay-

to-play, kdy hra¢i musi hru zaplatit pfedtim, nez ji nainstaluji.

3.2.1 Historie

V porovnani s ostatnimi modely zpoplatnéni je free-to-play model relativné mlady.
Soucasné free-to-play hry se zacaly objevovat v zavéru devadesatych let minulého stoleti a
na po&atku nového tisicileti, kdy asijské MMO®® tituly zaméfené spise na nendro¢né hrace

167

jako Neopets 1%’ nebo Maplestory 18 vyuzily free-to-play model pro ziskavani penéz

prodejem virtualnich predmét®®,
Podle statistik Tchajwanského Institutu pro informacni primysl vykazuji v této
oblasti free-to-play hry vzestup od roku 2004. V roce 2006 pak uz byly dvé ze tii

nejhranéjSich online her na Tchajwanu free-to-play, do konce roku 2007 se pak jednalo o

163 OSATHANUNKUL, Chin. A classification of business models in video game industry. In: International
Journal of Management Cases [online]. 17(1), s. 28 - 44 [cit. 2016-07-28]. Dostupné z:
http://www.ijjmc.org/ijmc/Vol_17.1 files/17.1.pdf#page=28.

164 PARK, Bong-Won a Kun Chang LEE. Exploring the value of purchasing online game items. Computers in
Human Behavior. 2011, 27(6), s. 2178. DOI: 10.1016/j.chb.2011.06.013. ISSN 07475632. Dostupné také z:
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0747563211001191.

165 pA AVILAINEN, Janne, Juho HAMARI, Jaakko STENROS a Jani KINNUNEN. Social Network Games:
Players' Perspectives. Simulation & Gaming [online]. 2014, 44(6), s. 794-820 [cit. 2016-07-30]. DOI:
10.1177/1046878113514808. ISSN 10468781. Dostupné z:
http://sag.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/1046878113514808.

186 7 anglického massively multiplayer online game — Velkd multiplayerova online hra.

167 VIACOM. 1999. Neopets. (Viacom, browser).

1688 WIZET. 2002. MapleStory. (Wizet, Windows).

169 ALHA, Kati, Elina KOSKINEN, Janne PAAVILAINEN, Juho HAMARI a Jani KINNUNEN. Free-to-Play
Games: Professionals’ Perspectives. Proceedings of Nordic Digra 2014 [online]. 2014, s. 11 [cit. 2016-07-28].
Dostupné z: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/nordicdigra2014 submission_8.pdf.
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devét z dvanacti her. Podobné vysledky v této dobé hlsil i japonsky trh'™. Pfestoze byly
free-to-play hry popularni ptedeviim v Asii, jejich popularita rostla celosvétove!’,

S rozvojem smartphonii, konkrétné¢ pak predevSim s ndstupem iPhonu, ktery
spolecnost Apple uvedla na trh v roce 2007, dostal free-to-play model dalsi impuls k rozvoji.
Hrani na chytrych mobilnich zatfizenich, které nabizely vétsi herni moznosti nez piedchozi
generace telefoni, si postupné ziskalo popularitu u ¢asti publika, jez si hru pusti naptiklad
pii cestach vetfejnou dopravou. Obvykle pfitom jde o méné¢ komplexni a naro¢nou hru nez
jsou velké tituly na PC a konzolich. App Store pak poslouzil jako vhodna platforma pro
distribuci her a aplikaci a uzivatelé Applu jej zacali vyuzivat. O rok pozdéji jej s obchodem
Google Play nasledoval konkuren¢ni systém Android od Googlu.

V cervnu roku 2011 ptitom 65 % ziskli z her na App Store spole¢nosti Apple podle
analytikd ze spole¢nosti Flurry pochéazelo z nakupii uvniti aplikaci, coz potvrzuje vysokou
miru popularity free-to-play modelu®’2.

Model byl a je vyuzivan rovnéz pro takzvané socialni hry, jez zpopularizovala
spole¢nost Zynga. Ta v roce 2007 vyuzila toho, Ze se Facebook oteviel pro third party
vyvojate. Zynga se jako jedna z prvnich spolecnosti chopila Sance a nejenze ziskala na
Facebooku mnoho hraci, ale tézila také ze socialniho potencialu této sité'’3. Nejvice se
dafilo farméiské strategii FarmVille!’*, ktera byla vice nez dva roky nejhrangj$im titulem na
Facebooku a na zacatku roku 2011 si ji mési¢n€ zahrdlo 100 miliont uZzivatela.

Piedevsim diky tspéchu FarmVille!™ Zynga vroce 2011 z prodejii virtualnich
predmétd utrzila miliardu dolar. Spolecnosti Zynga se ale po obdobi piekotného ristu
v dalSich letech nevyhnuly ani problémy, které¢ povzbudily spekulace, zda uz hrace stale

stejné a jednoduché modely her nepfestaly bavit.1’® Akcie Zyngy v dobach nejvétsiho

170 LIN, Holin a Chuen-Tsai SUN. Cash trade in free-to-play online games. Games and Culture: A Journal of
Interactive Media. 2011, 6(3), s. 270-287. ISSN 15554139. DOI: 10.1177/1555412010364981.

171 PARK, Bong-Won a Kun Chang LEE. Exploring the value of purchasing online game items. Computers in
Human Behavior. 2011, 27(6), s. 2184. DOI: 10.1016/j.chb.2011.06.013. ISSN 07475632. Dostupné také z:
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0747563211001191.

12 HODAPP, Eli. Flurry Analytics: Free-to-play Revenue Overtakes Premium Revenue. TouchArcade [online].
2011 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z: http://toucharcade.com/2011/07/07/flurry-analytics-free-to-play-revenue-
overtakes-premium-revenue-in-the-app-store.

13 NIEBORG, D. B. Crushing Candy: The Free-to-Play Game in Its Connective Commodity Form. In: Social
Media Society. 2015, 1(2), s. 4. DOI: 10.1177/2056305115621932. ISSN 2056-3051. Dostupné také z:
http://sms.sagepub.com/lookup/doi/10.1177/2056305115621932.

174 ZYNGA. 2009. FarmVille. (Zynga, Facebook, HTMLS5).

175 Tamtéz.

176 DOCEK AL, Daniel. Zynga pfichazi o uZivatele a pfipravuje se na rozchod s Facebookem. Lupa.cz [online].
Internet Info, s.r.0. 2014 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z: http://www.lupa.cz/clanky/zynga-prichazi-o-uzivatele-
a-pripravuje-se-na-rozchod-s-facebookem.
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rozkvétu v tnoru roku 2012 atakovaly az 15 dolarh za kus, aby béhem pulroku spadly na 3
dolary, kde se drzi i v roce 2016.17

Modelem, ktery se na mobilnich a socidlnich platformach stal velmi uspéSnym, se
nakonec inspirovaly i velké tituly na konzolich a PC, které tradicné¢ pouzivaly model
mésicniho predplatného. Zasadnim tikolem pro onlinové hry je vybudovani a udrzeni jejich
hra¢ské zakladny. To plati jak u modelu s mésicnim ptedplatnym, tak u modelu free-to-
play.}’® Hlavnim cilem provozovatell free-to-play her je hrace prildkat k utraceni, at’ uz
nakupovanim hernich pfedméti &i jinou podobou mikrotransakei.'’

Hry, kterym se v modelu meési¢niho ptedplatného prestava dafit, Casto vyuziji
pfechod na free-to-play k osloveni dalsSich hract a rozsifeni jejich zékladny. V letech 2009
az 2010 na free-to-play model postupné piesly napiiklad MMORPG Lord of the Rings

Online'® a Dungeons & Dragons Online!8!

. Vroce 2011 pak kuptikladu akce Team Fortress
2182 nebo RPG Age of Conan'®8 Transformace z piedplatitelského modelu na free-to-play
mnohdy vedly k navySeni ziska.

U Lord of the Rings Online®® doglo v mésicich nasledujicich po zméné na free-to-

play ke ztrojnasobeni trzeb'8®, trzby z Dungeons & Dragons Online®” vzrostly dokonce o

17T ZNGA Zynga, Inc. Yahoo! Finance [online]. 2016 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:
http://finance.yahoo.com/quote/ZNGA?1tr=1.
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10.1145/2159365.2159390. ISBN 9781450308045. Dostupné z:
http://dl.acm.org/citation.cfm?doid=2159365.2159390.
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9781479930333. Dostupné z: http://ieeexplore.ieee.org/Ipdocs/epic03/wrapper.htm?arnumber=6912242.
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500 %.188 Jeste veétsi vzestup zazila first-person stiilecka Team Fortress 2189, kterd se po
Ctyfletém provozu pfeménila na free-to-play v zaii roku 2011. V prvnich mésicich provozu
Valve nahlasilo dokonce 12nasobny nérist trzeb.% Otazkou ovsem ziistava, jak dlouho
zvyseny provoz vydrzi a zda nejde jen o Casoveé omezeny efekt.

Dalsi impulz daly modelu free-to-play hry zanru MOBA ! jako League of

192

Legends!®? nebo Dota 21%, které na model free-to-play nepfechazely, ale pouZily jej rovnou

194 2195

od zacatku. League of Legends™™" v roce 2013 vygenerovala 624 miliont dolart, Dota
patii k nejvétsim titulim spolecnosti Valve. Uspéch Zanru pfimél i dalsi spoleénosti vyuzit
free-to-play model a rozsitit zanr MOBA dalSimi projekty.

Nemén¢ vyznamnym symbolem free-to-play modelu je spole¢nost Wargaming, ktera

se proslavila akénim MMO World of Tanks!® a stala se jednim z lidrli na tomto poli.

vvvvvv

3.2.2 Kritika free-to-play modelu

Ptestoze free-to-play model v rdmci své freemium podoby vykazuje velké finanéni
uspéchy a 1aka hrace, najde se i fada kritikd, ktefi jej nazyvaji naptiklad rakovinou herniho
pramyslu, protoze na né&j pry ma neblahy vliv. ,,Jeden z nejhorsich prikladii rakoviny, ktera

‘

rozezirda trh a uz znicila diuveéryhodnost kdysi nadéjného mobilniho sektoru,“ napsal
v recenzi mobilni verze oblibené znacky Dungeon Keeper!®’ Jim Sterling z The Escapist.!%®

V jinych ptipadech zase kritici upozoriiuji, Ze se bez placeni v nékterych free-to-
play hrach nelze posunout dél a Ze jsou platici hra¢i obvykle vyrazné zvyhodnéni. Free-to-

play model je tak mnohdy oznacovan za pay-to-win'%.
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Model se stal dokonce ter¢em jednoho z dili komedidlniho seridlu South Park,
v némz jeden z hlavnich hrdini propadne mobilni hie zalozené na tomto modelu a plati
neéekané vysoké ¢astky?®.

Free-to-play model také zkoumala Evropskd komise, ktera shrnula ¢tyfi zakladni
body, jez ji znepokojuji. Uzivatelé by nemély byt uvadéni v omyl tim, Ze jsou zatajeny
skute¢né néklady a ze je hra ,,zdarma“. Hry by nemély nabadat déti, aby si kupovaly herni
predméty nebo aby pro nakup piemlouvaly rodice. Hraci by méli byt dostatecné informovani
o veskerych platbach, které by navic nemély byt provedeny bez vyslovného souhlasu
uzivatele. Obchody by také mély uvést emailovou adresu, kam se zakaznici mohou obratit
v piipadé dotazi a potizi.2%t

Néazory hrach a vyvojarh na free-to-play model se zabyvalo nékolik studii. Obsahle
postoje zaméstnanct finskych vyvojatskych studii i samotnych hra¢t zkoumali vyzkumnici
Digital Games Research Association, ktefi provedli kvalitativni studii. Postoj hernich
vyvojaru se lisil, obecné ale jimi byl free-to-play model popisovan ve spiSe pozitivnim
duchu.?%2

Nejvetsi kritika byla vyvojaii zaznamendna od hardcore hract, ktefi jsou zvykli
vyuzivat jiné platebni modely a hrat jiné hry. Hrac¢i zminovali, Ze ,,skute¢né hry budou kvuli
free-to-play trendu trpét, nebo Upln€é zmizi. Pozoruhodné pfitom je, ze praveé publikum
hardcore hra¢ tvoii nejvétsi podil v ramci free-to-play her.?%® Stile je zde ale velké

204

publikum, které ml¢i, a zfejmée hraje free-to-play hry“™. Za své socialni free-to-play hry byla

Casto kritizovana Zynga, ktera si nevybudovala dobrou reputaci, kvili tomu, jak vyuziva
free-to-play model.2%®

Free-to-play je také vhodnym modelem pro boj s piratstvim, coZ jako svou motivaci
pro jeho vyuziti vetejné piiznavaji n€kteti vyvojaii a vydavatelé. Kuptikladu ceské studio

Madfinger Games na free-to-play model pieslo pravé kvili nelegdlnimu stahovani a
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kopirovani softwaru — piratstvi.2’® Podle vyjadieni §é¢fa Ubisoftu v roce 2012 jde o cestu, jak
utrzit penize i v zemich, kde to do té doby s ohledem na vysokou miru piratstvi prakticky
neslo.?%” Dalsi vyhodou je fakt, Ze free-to-play hry neni nutné distribuovat pomoci fyzickych
nosicl. S rostoucim podilem digitalni distribuce na celkovych prodejich se ale tato pfednost

stira.

3.2.3 Vysoky podil lidi, ktefi neplati

Problémem free-to-play modelu je fakt, Ze vétSina hract za hrani neplati. V roce 2009
napiiklad §¢f firmy Three Rings (provozovatel MMO Puzzle Pirates?®®) uvedl, Ze za &tyii
roky provozu hry v ramci free-to-play rezimu nékdy zaplatilo pouhych 10 % hra¢a.?%® Podle
vyjadieni $éfa Ubisoftu v roce 2012 na PC ve free-to-play modelu utraci 5 az 7 % hraca.?t°
Potvrzuji to i statistiky pro mobilni hry, kde divéryhodna marketingova spolecnost Swrve
zjistila, Ze za mésic trvani vyzkumu v tnoru 2016 pouze 1,9 % hract zaplatilo v néjaké z vice
neZ 40 mobilnich her. Z téchto platicich zakaznikd 64 % zaplatilo jenom jednou, zatimco
pouze 6,5 % pétkrat a vice.

Primérny platici uzivatel udéla 1,8 nakupu a pifi jednom nakupu utrati 13,82
americkych dolart. O trzby se velkym dilem stara mala ¢ast hraca. 0,19 % ze vSech hract
vytvaii 48 % trzeb. 2,5% ze vSech plateb je vysSich nez 50 americkych dolari a toto tvofi
17 % vSech piijml z mobilnich her. Vyzkum byl proveden béhem 30 dnti v tinoru roku 2016.
Data byla sesbirdana z vice nez 40 free-to-play titulti, které reflektuji chovani vice nez 20
miliond hrac.?*

V lednu roku 2014 vyzkumny tym spole¢nosti Swrve provedl prizkum, v némz

zjistil, Ze polovina in-game plateb mezi mobilnimi tituly pochazi od pouhych 50 % hraci.?!2
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3.2.4 Cesky vyzkum

Vyzkum, ktery si zasluhuje pozornost této diplomové prace, provedl v roce 2015
David MatusSinec. MatusSinec ve své bakalafské praci porovnaval ziskovost pay-to-play
modell na ¢eském a britském trhu pocitacovych her s hodnocenim vlivu free-to-play modeli
a piratstvi. Vyzkum odhalil, Ze britsky trh je v porovnani s ¢eskym trhem atraktivné;si
v ohledu pay-to-play obchodnich modelti. Cesti hra¢i jsou ochotni utracet vice v systému

free-to-play obchodnich modeld, piitom hraji méné free-to-play titult.?*3

100,0%
M Czech Republic
B United Kingdom

Percent

Lessthan 5 3-25 26-350 More than S0

How many computer free-to-play games do you
play per year?

Graf 1 - podil hradi podle toho, kolik free-to-play her za rok hraji?**
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Graf 2 — podil hraéi podle toho, kolik penéz ro¢né zaplati za free-to-play tituly?'®

Ve free-to-play hie nikdy neplatilo 42,9 % respondentii z Ceské republiky. Z téch, co
platili, 23,2 % vyuzilo penize na néco, co mélo pouze vizuélni vliv na hru, 22,1 % pak na
néco, co jim umoznilo ziskat néco rychleji. Témeét 10 % pak zaplatilo, aby podpofilo
vyvojate.?1® Zasadnim nedostatkem tohoto vyzkumu je maly vzorek respondentii, z Seské

strany se jej zucCastnilo pouze 77 hraci.

3.3 Nakupovani her v bali¢cich za cenu, jakou si ur¢i sami kupujici

,Zaplat, kolik chces, (z anglického pay what you want) je monetizacni strategie, pii
niZ si kupujici mohou sami urc€it cenu, jakou jsou za nabizenou komoditu schopni a ochotni

zaplatit. Obcas byva model oznacovan i jako ,,zaplat, kolik muzes*.

215 MATUSINEC, David. Porovndni ziskovosti pay-to-play modelii na ceském a britském trhu pocitacovych
her s hodnocenim viivu free-to-play modelii a piratstvi [online]. Zlin, 2015 [cit. 2016-07-29]. Bakalarska
prace. Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢, Fakulta managementu a ekonomiky. Vedouci prace MSc. Janine Day,
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Jde tedy o participativni cenovy model, v némz ma kupujici v maximalni mite
kontrolu nad tvorbou ceny — mize stanovit jakoukoli cenu vyssi nebo rovnou nule a
prodavajici nemiize odmitnout. Y’ Obcdas pFitom prodejci stanovi minimalni nebo
doporucenou cenu.

Tato myslenka byla zkouSena v mnoha riiznych odvétvich. Pouzita byla kuptikladu
na prodej jidla v restauracich, napoji v kavéarnéch, listki do kina, online hudby, foto
suvenyrd, vstupu do atrakci v zabavnich parcich, vstupu do muzei a dalSich instituci.
Pouzivana je i v charité.?*® Vyuziva se jak z dlouhodobého hlediska, tak ke kratkodobému
prodeji jako propagaéni aktivita.?t®

Hudebni fanousci se s timto modelem vyrazng€ji seznamili v fijnu roku 2007, kdy
tento specificky model zpoplatnéni vyuzila skupina Radiohead, kterd na svych webovych
strankach za libovolnou ¢astku prodavala své sedmé album — In Rainbows. Vysledek byl
podle hudebniho magazinu Full Moon Zine piisobivy.??

V ramci prodeje softwaru lze za predchtiidce modelu ,,zaplat’, kolik chces,* oznadit
vyzyvéa k pfispévku na vyvoj v dobrovolné vysi. Nékteré programy, jako napiiklad
antireklamni Adblock nebo videoptehrava¢ VLC Media Player, donationware vyuzivaji i
dnes.

Vyrazn¢jsi medializace se model ,,zaplat’, kolik chces,* v hernim svété dockal v roce
2009, kdy na oslavu prvniho vyro¢i vydani Gispésného logického titulu World of Goo??!, byla
tato hra prodavana za libovolnou cenu. Nezavisly vyvojat 2D Boy navic vetejné sdilel 1
statistiky z ankety, v niz kupujici meli vysvétlit, pro€ zaplatili ¢astku, jakou zaplatili. Nejvice
lidi, zaskrtlo volbu, Ze jde o ¢astku, kterou si mohou dovolit a Ze maji radi tento prodejni

model a chtéji jej podpotit.???
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V ramci herniho primyslu nastal zlom konceptu ,,zaplat’, kolik chces,* v roce 2010,
kdy studio Wolfire Games spustilo projekt Humble Bundle s mottem ,,Pay what you want,
DRM Free, cross-platform, Helps charity” (,,Zaplat, kolik chces, bez DRM, napfic¢
platformami, pomaha charité*). Odstartoval tak uspé€sny model balicki, v nichz jsou hry po
casové omezenou dobu v prodeji za cenu, jakou si urci sami kupujici. Ti navic mohou
rozdélit sviij prispévek mezi provozovatele sluzby, vyvojafe a vybrané charitativni
organizace, ¢imz Humble Bundle u kupujicich povzbuzuje pocity poctivosti a altruismu.??®
Provozovatelé sluzby se dale snazi kupujici motivovat k zaplaceni vyssi castky moznosti
ziskani dal$ich tituli po zaplaceni primérné castky, nebo néjaké jiné, pfedem stanovené,
finan¢ni hodnoty.

Na pocatku své existence se v baliccich objevovaly pievdzné méné znamé nezavislé
tituly, postupné se vSak zapojily i velké spole€nosti jako naptiklad Electronic Arts, 2K
Games nebo Warner Bros. Interactive Entertainment s nabidkou vysokorozpoctovych her.
Model vyuzila rovnéz Ceska spole¢nost Bohemia Interactive nebo hry od ¢eského indie
studia Amanita Design.??*

Vedle multiplatformnich tituld (Windows, Linux, Mac), kter¢ jsou obvykle v nabidce
bez DRM ochrany s alternativou vyuziti kli¢h pro Steam nebo jinou digitalni distribu¢ni
sluzbu, se nabidka postupem c¢asu rozsifila i na hry pro Android, filmy, komiksy nebo
elektronické knihy. Sou¢asti Humble Bundle je také obchod Humble Store nabizejici hry
v riznych slevovych akcich a moZnost mési¢niho predplatného Humble Monthly, kdy za
fixni ¢astku predplatitelé ziskaji kazdy mésic nékolik her vybranych provozovateli sluZby.
jako dosud jediny ptekonal hranici 10 milionl americkych dolari. Vybralo se ptes 10,5
miliont za 2,1 milion® prodanych balicki. VEtSi motivaci pro pfispévovatele mohl byt fakt,
Ze vétSina penéz §la na charitativni organizace — Human Rights Campaign, Watsi, San
Francisco AIDS Foundation, American Cancer Society a American Red Cross.??

Humble Bundle si ziskal sluSnou publicitu, a to 1 na velkych €eskych hernich

serverech, kde se pravideln¢ objevuji zminky o vydani novych akénich balickli. Autofi her
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tak nabidku v balicku mohou taktéz vyuzit jako reklamni akci. Jde o atraktivni alternativu
slevovych akci a kopii rozddvanych zdarma. Hry prodané timto modelem podobné jako
slevové akce generuji dalsi pifjmy a zarovei zasahnou vice lidi.??®

V fijnu roku 2015 financni ¢astka vybrand na charitu prostfednictvim Humble
Bundle piesahla 65 miliond dolart.??” O rok diive piesahly milnik ve vysi celkové utrzenych
100 miliont dolardi vyvojaii.??® Uspéch Humble Bundle inspiroval i dalsi projekty, jako jsou
Indie Gala nebo Indie Royale, ty ale objemu prodejii svého konkurenta nedosahuji.

Model ,,zaplat’, kolik chces,* je vdécnym objektem akademiki a fady studii, bohuzel
zadna se nezabyvala jeho vyuzitim v hernim svété. Akademici se vénovali predevsim vysi
dobrovolnych pftispévki, rozebirali divody pro jeji volbu, motivaci pfispévovatelit nebo
rentabilnost celého modelu. Hned tfi experimenty provedl tym ve sloZeni Ayelet Gneezyova,
Uri Gneezy, Gerharda Riener a Leif D. Nelson, ktery zkoumal chovéani zékaznik(
v restauraci, na vyletni lodi a ve velkém zidbavnim parku. Autoii zjistili, ze chovani
zakaznikd ovliviiuje také to, zda ¢ast prispévku mifi na charitu, nebo nikoli.

V experimentu v zabavnim parku, kde si 1idé mohli zakoupit fotky potizené béhem
jizdy na atrakci, se prokazalo, ze pti placeni modelem ,,zaplat’, kolik chces,* kdy polovina
prispévku $la na charitu, dochéazelo v priméru k pétkrat vyssim platbam nez v ptipadé, kdy
lidé mohli platit, kolik chtéli, ov§em bez ptispévku na charitu. Zajimavy je také fakt, ze pfti
platb¢€ na charitu si fotku potidilo mén¢ lidi. Autofi vyzkumu z toho i dalSich experimentii
vyvozuji, ze lidé dbaji na svilj obraz, a to jak vici svému vlastnimu j4, tak vii¢i ostatnim
lidem a radéji, nez by dali malo penéz, si fotku viibec nekoupi.??®

Informace o tom, kolik lidé pfispéli, mohou zdkaznici na Humble Bundle sdilet 1
s vysi Castky na socidlnich sitich, ¢imz mohou taktéz budovat svlij obraz. Jinak ale, az na
informacni box piimo u balicku na strdnkdch Humble Bundle, kde je vidét jméno

(a ptipadné odkaz) na pét nejvyssich plateb, nejsou konkrétni vyse platby nikde zvetejnény.

226 KIM, Jy. Sampling, discounts or pay-what-you-want: Two field experiments. International journal of
research in marketing [online]. 2014, 31(3), 20 [cit. 2016-07-15]. ISSN 01678116. Dostupné¢ z: DOI:
10.1016/j.ijresmar.2014.03.005.

22IJOHNSON, Erik. Humble Bundle raises $50m for charity, developers gross $100m [online]. Newbay, 2014
[cit. 2016-07-01]. Dostupné z: http://www.mcvuk.com/news/read/humble-bundle-raises-50m-for-charity-
developers-gross-100m/0143027

228 CONDITT, Jessica. Humble Bundle milestones: $50M to charity, $100M to devs. Engadget [online]. 2014
[cit. 2016-07-01]. Dostupné z: http://www.engadget.com/2014/12/16/humble-bundle-milestones-50m-to-
charity-100m-to-devs.

229 GNEEZY, Ayelet, Uri GNEEZY, Gerhard RIENER a Leif D NELSON. Pay-what-you-want, identity, and
self-signaling in markets. Proceedings of the National Academy of Sciences of the United States of America
[online]. 2012, 109(19), s. 7236—7240 [cit. 2016-07-28]. ISSN 00278424. Dostupné z:
http://www.pnas.org/content/109/19/7236.full.pdf.
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3.4 Nakupovani v masivnich slevovych akcich

Podle prizkumu spole¢nosti GfK, ktery zvetejnil Svaz obchodu a cestovniho ruchu,
Cesi pii kazdodennich nakupech potravin nakoupi 47 % veskerého zbozi ve slevach.?*
Slevové akce jsou tak u nas velice popularni, a to se pochopitelné promita i1 do prodejt her.
Digitélni distribuci na PC symbolizuje platforma Steam. Ta na denni a tydenni bazi
zleviiuje vybrané tituly az o 80 %, v ramci vikendovych akci je pak hrace nechava hrat
zdarma. Velké slevové akce, jichz se Gcastni stovky titull, probihaji nékolikrat do roka —
kuptikladu v 1été, nebo pfed Vanocemi. K podpofeni téchto prodeji Steam pouziva i
gamifikaci, kdy uzivatel¢ mohou sbirat rizné virtualni karty a body.
Slevové akce ovlivituji chovani hraca natolik, ze ti mnohdy ¢ekaji na slevu, aby
zakoupili hru, kterou chtéji. Podle dat z prizkumu americké analytické spolecnosti NPD

Group se to stava poloviné hra¢a na PC.2%!

3.5 Platforma Steam

V ramci primyslu pocitacovych her je mozné jen tézko najit vétSiho obra, nez je
platforma Steam od americké spolecnosti Valve. Jednd se o univerzalni digitalni herni
platformu specializovanou na trh s PC hrami, ktera disponuje vice nez 125 miliony aktivnich
registrovanych uzivatel1.2*? Steam byl spole¢nosti Valve vefejnosti predstaven v roce 2002
jako platforma pro distribuci updatli her a taktéz ochrana proti piratim a cheaterim.
Zpftistupnén byla v betaverzi v lednu roku 2003.

Ptes pivodné prezentovany zadmér se Valve rozhodlo ze Steamu vybudovat platformu
pro digitalni distribuci her. Uzivatelé mohou hrat hry skrze vlastni digitalni knihovnu, ktera
je svazana s uZivatelskym Uc¢tem a nikoli s poc¢itatem. To v praxi znamend, Ze si uZivatel
zakoupené produkty muize stahnout vicekrat na riizné zatizeni (PC, notebook). Pfitom je ale

nemtize jednoduse ptij¢ovat kamaradim, nebot’ jsou svazany s jeho hernim uétem.

230 CTK. Ceské zbozi lidi do obchodu nedostane. Vétsina Cecht nakupuje podle letaku. Aktudiné.cz [online].
2015 [cit. 2016-07-01]. Dostupné z: http://zpravy.aktualne.cz/finance/nakupovani/skoro-polovina-cechu-
nakupuje-ve-slevach/r~48f7ab6e6¢c1111e5974b0025900fea04.

231 SINCLAIR, Brendan. Half of PC gamers wait for sales to buy - Survey.GamesIndustry.biz [online].
Gamer Network, 2014 [cit. 2016-07-01]. Dostupné z: http://www.gamesindustry.biz/articles/2014-09-09-half-
of-pc-gamers-wait-for-sales-to-buy-survey.

232 SHERIF, Saed. Steam has over 125 million active users, 8.9M concurrent peak. VG247 [online]. 2015 [cit.
2016-07-01]. Dostupné z: https://www.vg247.com/2015/02/24/steam-has-over-125-million-active-users-8-
9m-concurrent-peak.
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Hraci si na Steamu nejprve mohli zaregistrovat CD kli¢e nejpopularnéjsich her Valve
— Half-Life?*® a Counter-Strike?3* — a nainstalovat je. DRM ochrana poté dokonce piinutila
hrace zaregistrovat své hry online, aby mohli hrat i single-player. Prvnim ptikladem byl Half-
Life 2%% z roku 2004.

V roce 2005 se Valve podaftilo dohodnout s prvnimi third-party vydavateli, takze se
na Steamu objevily nezavislé hry jako tieba Darwinia?*®. Prvnim vétsim vydavatelem byla
spolecnost Strategy First. Platforma Steam postupné rostla, ptibyvaly hry, spolupracujici
studia a také hraci. Ti ocenovali nejen rostouci nabidku, ale 1 nové funkce jako naptiklad
Steam Cloud nebo Steam Achievements.

Vyznamny byl rok 2010, kdy Steam zménil design a spustil klienty pro Mac a Linux.
Z dal8ich novych funkcionalit byly postupné uvedeny Steam Workshop, mod Big Picture,
neherni aplikace (filmy), a vroce 2012 Steam Greenlight, ktery komunité¢ umoZziuje
hlasovanim vybrat, jaké hry by se na Steamu mély objevit. Dal§im vyznamnym krokem bylo
v roce 2013 spusténi programu Early Access, v némz mohou hraci hrat jesté nedokoncené
hry, a tak podpofit vyvojate v pribéhu vyvoje a zaroven jim zpétnou vazbou pomoci vylepsit
vysledny produkt.

Steam se tak proménil v obchod, kam hraci chodi nejen nakupovat hry, ale i ziskavat
informace o chystanych titulech a komunikovat s ptateli.

V roce 2015 na Steamu vyslo ptes 3000 novych her (v roce 2014 pouze 1900), vzrostl
pocet soucasné pripojenych uzivatelti (mezi 8 az 12 milidny) a celkem se prodalo vice nez
350 miliont placenych her.?’

Vedle Steamu na PC existuje na PC fada menSich digitalnich distribu¢nich sluzeb,
jako jsou GOG.com, Origin nebo Uplay. Podil Steamu je ale dominantni a podle n¢kterych
odhadii celosvétové kontroluje zhruba 15 % z celého trhu PC her.?® Steam vyvinul i vlastni

operaéni systém SteamOS a herni zafizeni Steam Machine?%.

A

Zahrani¢ni prizkumy prokazaly, ze velka ¢ast her na Steamu uzivatelim pouze lezi

v knihovné a nehraji je. Podle vetejné dostupnych dat Steamu, ktera obsahle analyzoval Kyle

23 VALVE L.L.C. 1998. Half Life. (Sierra Studios. Windows, PlayStation 2, OS X, Linux).

234 VALVE L.L.C. 2000. Counter-Strike. (Sierra Studios. Windows, Xbox, OS X, Linux).

235 VALVE CORPORATION. 2005. Half Life 2: Lost Cause. (Valve Corporation. Windows).

23 INTROVERSION SOFTWARE. 2005. Darwinia. (Introversion Software. Windows, Linux Mac, OS X,
Xbox 360).

2 GALYOKIN, Sergey. Steam sales in 2015. Medium [online]. 2016 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:
https://medium.com/steam-spy/steam-sales-in-2015-2e81a6bb0f5a.

238 Tamtéz.

239 Herni pocitace upravené pro snadny piistup na Steam obvykle distribuované se specialnim ovladacem.
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Orland ze serveru Ars Technica, 26,1 % z her prodanych nebo zaregistrovanych na Steamu
po bieznu roku 2009, hragi nikdy nespustili. Udaj ziskany ze vzorku hraéskych profilii byl
aktualni k dubnu 2014, kdy hréci vlastnili 781 celkem miliona her, jez v dobé prizkumu

(prvni polovina roku 2014) byly prodany nebo zaregistrovany na Steamu.4°

Autofi také zjistili, Ze nejpopuldrnéjsi hrou na Steamu byla Dota 224

pred Team
Fortress 2242 a Half Life 2: Lost Cause®*®. Tieti zminény titul je zaroven piikladem hry,
kterou vice hrac¢h vlastni nez hraje (spustila jej pouze pétina vlastniki).

., Vlastneéné, ale nehrané hry, je podle nasich dat na Steamu mimoradné rozsireny jev.
Nejcasteji se tyka her zahrnutych v baliccich, nabizenych ve velkych sleviach nebo jednoduse
darovanym hracum, kteri jeste hru nezahrali, “ zminuje se ve zpraveé na Ars Technice (vlastni
pieklad).?4

Toto chovani potvrdil i priizkum Ethana Levyho, ktery byl publikovan 3. ledna 2014
na serveru Kotaku.?*® Dotaznik $ifeny po socialnich sitich vyplnilo 1400 hra¢ti ze Severni
Ameriky a dalSich anglicky mluvicich zemi. Levy, jenz nezjistoval demografické udaje ani

konzolové preference dotazanych, ze ziskanych dat urcil medidn a sestavil profil

pramérného hrace:

- nehral 18 svych her
— hraje 15 hodin tydné a 10 hodin stravi s hernimi médii (weby, videa nebo fora)
— v poslednim roce koupil 11 az 25 her — 60 % ve slevé a pouhych 20 za plnou cenu

— nehral 40 % her zakoupenych v poslednim roce

Levy také definoval 30 % hract, ktefi jsou takzvani notoricti sbératelé a maji vice
nez 50 her, jeZ nikdy nespustili. V poslednim roce koupili 25 az 50 her — 80 % ve slevé a
pouhych 10 za plnou cenu. Z her zakoupenych v poslednim roce pak nehrali celych 60 %

tituld. 79 % hract z prizkumu pfiznalo, ze si uzivaji pocit, kdyz ziskaji slevu pfi

240 ORLAND, Kyle. Steam Gauge: Addressing your questions and concerns. Ars Technica [online]. 2014 [cit.
2016-07-31]. Dostupné z: http://arstechnica.com/gaming/2014/04/steam-gauge-addressing-your-questions-
and-concerns.

241 VALVE CORPORATION. 2009. Dota 2. (Valve Corporation. Windows, OS X, Linux).

242 VALVE CORPORATION. 2007. Team Fortress 2. (Valve Corporation. Windows, Xbox 360, PlayStation
3, OS X, Linux).

243 VALVE CORPORATION. 2005. Half Life 2: Lost Cause. (Valve Corporation. Windows).

244 ORLAND, Kyle. Introducing Steam Gauge: Ars reveals Steam’s most popular games. Ars Technica [online].
2014 [cit. 2016-07-01]. Dostupné z: http://arstechnica.com/gaming/2014/04/introducing-steam-gauge-ars-
reveals-steams-most-popular-games.

25 LEVY, Ethan. We're Buying More PC Games Than We Can Play. Kotaku [online]. 2014 [cit. 2016-07-01].
Dostupné z: http://kotaku.com/were-buying-more-pc-games-than-we-can-play-1493402988.
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nakupovani her.

Akademicky svét se vénoval zejména analyzam jednotlivych her na Steamu, globalni
analyzu chovani hracli na Steamu zatim provedl pouze tym vyzkumnikl ve sloZzeni Rafet
Sifa, Anders Drachen a Christian Bauckhage, ktery s vyuzitim dat ziskanych z vice nez 3000
her mezi Sesti miliony hract uskutecnil ¢tyfi experimenty. Prvni z analyz odhalila, Ze hrace
1ze setadit do skupin podle toho, jaké tituly hraji. VétSina hraca se vénuje vice méné jedné
hte, tietina distribuuje svij ¢as mezi vice tituld. Hry je mozné rozd¢lit do podobnych skupin
podle zanru nebo typu.

Vétsina z analyzovanych titulti byla hrana né€kolik hodin a méné. Jiné naopak maji vérné
hrace, ktefi travi ¢as prevazné s nimi. Na celkovém poctu hraci i stradveném casu vykazovalo

zdsadni podil 12 tituli — lidrem byla Dota 2 24

. Vysledky také naznacuji, Ze mezi
vlastnictvim/hranim her a hodnocenim v recenzich neexistuje piima korelace a ze lze

podobna data pouZit pro systémy, které hraétim doporuéi tituly, jez by je mohly zajimat.?*’

4 Pripadova studie: dotaznikové Setfeni mezi ¢eskymi hraci

pocéitacovych her

V diplomové praci byl formou online dotazniku proveden kvantitativni vyzkum.
Vyzkum je zaméfen na PC hréce, které ovliviiuji nové trendy v monetizaci herniho primyslu.

Vyzkum si klade za cil navazat na diive publikované zahranicni studie, vyzkumy a
prazkumy, které byly na téma novych trendii v hernim primyslu provedeny a které byly
predstaveny v teoretické Gasti prace. V Ceské republice se dosud tématu v akademické
oblasti nikdo nevénoval, jde tak o prvotni data, ktera mohou poslouzit k dalSim Setfenim.

Nejprve byly stanoveny tfi vyzkumné otazky, poté bylo s vyuzitim poznatkl
ziskanych v teoretické ¢asti prace stanoveno deset hypotéz, pfi¢emz jedna z téchto hypotéz

byla pouzita pro dvé vyzkumné otazky.

VO1 - Jak se chovaji hradi, ktefi financuji vyvoj her prostiednictvim crowdfundingu?
Hla — Hraci hromadné financujici vyvoj chtéji mit staly prisun informaci o vyvoji jimi zafinancovanych titulii.

H1b — Hraci hromadné financujici vyvoj nechtéji vice ovliviiovat vyvoj jimi zafinancovanych titulii.

246 VALVE CORPORATION. 2009. Dota 2. (Valve Corporation. Windows, OS X, Linux).

247 SIFA, Rafet, Anders DRACHEN a Christian BAUCKHAGE. Large-Scale Cross-Game Player Behavior
Analysis on Steam. In: In Eleventh Artificial Intelligence and Interactive Digital Entertainment Conference
[online]. Association for the Advancement of Artificial Intelligence, s. 203. 2015 [cit. 2016-07-30]. Dostupné
Z: https://www.semanticscholar.org/paper/Large-Scale-Cross-Game-Player-Behavior-Analysis-on-Sifa-
Drachen/5a986b0b8a227ec8c6bad5a1983af8209cdcbd3a/pdf.
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Hlc — Hraci crowfundingem podporuji Zanry, v nichz postradaji kvalitni tituly.

H1d — Hraci crowfundingem podporuji tituly, které si nakonec zahraji.

VO2 — Jak se free-to-play model odraZi v ochoté hraci platit?
H2a — Veétsina hracii ve free-to-play hrdch viibec neplati.
H2b — Hraci platici ve free-to-play hrdach utrati vétsi penézni castky nez v klasickych placenych MMO.

H2c — Nazory hracii na model free-to-play jsou smisené.

VO3 - Jak nové distribu¢ni modely ovliviiuji to, zda hraci hry nejen kupuji, ale i hraji?

H3a — Hraci crowfundingem podporuji tituly, které si nakonec zahraji.

H3b — Hraci v baliccich ,,zaplat, kolik chces” nakupuji také tituly, které nakonec nehraji.

H3c — Hrdaci ve slevovych akcich na Steamu ¢i jinych digitalnich distribucnich sluzbdach pro PC nakupuji také

tituly, které nakonec nehraji.

K zodpovézeni uvedenych vyzkumnych otazek byla zvolena metoda elektronického
dotaznikového Setfeni. Nasledné¢ byla provedena analyza sesbiranych dat. Volba
elektronického dotaznikového Setfeni se zda byt pro tento typ vyzkumu nejvhodné;jsi, jelikoz
umoznuje oslovit velké mnozstvi potencidlnich respondentil s moznosti sbéru
kvantitativnich dat. Vyhodou dotaznikového Setfeni provedené¢ho elektronicky je vysoka
navratnost, téma je zaméfeno na pocitacové hry, takze lze predpokladat, ze vSichni
potencionalni respondenti disponuji pfipojenim k internetu a jsou schopni dotaznik diky své
pocitacové gramotnosti bez problémi vyplnit.

Nevyhodou dotaznikového Setfeni byva to, ze neni mozné s jistotou ovéfit, zda a
s jakou ptesnosti odpovédi doopravdy reflektuji skutecnost. Miize dojit k nepochopeni
otazky na stran¢ respondenta nebo k umyslnému ¢i neiimyslnému zkresleni situace. Praveé
proto bylo naplanovano a provedeno pilotni Setfeni, jehoz cilem bylo jakékoli pochyby o
jednoznacnosti otdzek odstranit.

K vytvoteni dotazniku byla zvolena online aplikace Google Form, ktera je soucasti
bezplatného kancelaiského baliku néstroji spole¢nosti Google. Dotaznik, slozeny z vyhradé
uzavienych otazek, byl slozen z péti ¢asti. Ukolem prvni &asti bylo vyfiltrovat ¢eské hrade
podle pohlavi a v€ku a zatadit je podle toho, jak Casto hraji a jaky maji ke hram vztah. Dalsi
sekce se zabyvaly crowdfundingem, free-to-play modelem, modelem zaplat’, kolik chces, a
slevovymi akcemi. Pro vstup do sekce s otazkami bylo nutné zodpovédét, zda hrac naptiklad
zafinancoval hru crowdfundingem — pokud nikoli, na otazky tykajici se tohoto tématu viibec

neodpovidal. Dotaznik byl zaméten na hrani na PC, coz bylo v otazkach zdlraziovano.
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Vétsina otdzek vyuzila takzvanou Likertovu $kalu?*®

, V niz respondenti vyjadfovali
svij souhlas s konkrétnim tvrzenim. Tvrzeni byla vytvofena tak, aby co nejlépe vystihovala
hypotézy a byla jednoznac¢na.

Pted spusténim dotazniku bylo na péti respondentech s riznymi vztahy ke hram
provedeno pilotni Setfeni, které vedlo k upraveni n¢kterych tvrzeni, s nimiz maji respondenti
vyjadfovat miru souhlasu. Jeden z respondentl si nebyl jisty, co je to free-to-play model,
ackoli pravidelné hral free-to-play hru. Bylo pfidano vysvétleni a zkontrolovéano, zda je
pfitomno u vSech pojmt, které nemusi byt jasné. Také byl zjistén dvojity mozny vyklad u
tvrzeni ,, Souhlasim s tvrzenim, Ze ve slevovych akcich na Steamu, ¢i jinych obdobnych
sluzbach na PC, jsem nakoupil hry, které jsem jeste nehral “, proto bylo tvrzeni upraveno.

Dva respondenti v pilotnim Setfeni poukézali na fakt, Ze na nékteré otazky, které
nabizely odpovéd’ Souhlasim, Spise souhlasim, Spise nesouhlasim, Nesouhlasim, by stacila
odpovéd” Ano/ne. S ohledem na fakt, ze byla pouzita Likertova Skala, kterda je
standardizovanou metodou, byly odpovédi pouze upraveny a doplnéno slovo urcité — Urcite
souhlasim, Spise souhlasim, Spise nesouhlasim, Urcité nesouhlasim, aby se respondenti
mohli snadnéji zaradit.

Dotaznik byl poté Sifen mezi hrace prostfednictvim socidlnich siti autora této
diplomové prace a serveri Games.cz?*® a Hrej.cz?°. Server Games navic informaci zvefejnil
1 v kratké zpraveé ptimo na webu. Se zadosti o spolupréci byla oslovena 1 dalsi internetova
herni média, av§ak bohuZel prosbu o zvetejnéni nevyslysela.

Dotaznik si presto ziskal velmi solidni odezvu a béhem 12 dni jej vyplnilo 1072
respondentt. Vysledky byly vyhodnoceny s vyuzitim nastroji Google Forms, statistického
programu SPSS a tabulkového procesoru Microsoft Excel. V nésledujici ¢asti prace jsou data
analyzovéana. Vystupem analyzy je analyticka zprava obsahujici piehlednou vizualizaci

ziskanych dat.

248 HENDL, Jan. Prehled statistickych metod: analyza a metaanalyza dat. 4., rozsitené vyd. Praha: Portal,
2012.

249 Dle statistik Netmonitoru za derven 2016 jde o 2. nejvétsi cesky server zaméfeny na herni zpravodajstvi
http://www.netmonitor.cz/sites/default/files/verejne-vystupy/2016_06 NetMonitor offline report.xlsx.

20 Dle statistik Netmonitoru za ¢erven 2016 jde o 3. nejvétsi esky server zaméfeny na herni zpravodajstvi
http://www.netmonitor.cz/sites/default/files/verejne-vystupy/2016_06 NetMonitor offline report.xlsx.
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5 Analyza vlivu novych trendull na riizné skupiny hracéu, srovnani

V této ¢asti prace byla s pomoci vyzkumnych otdzek provedena analyza vlivu
novych trendi na riizné skupiny hract. Analyza byla rozdélena do né¢kolika ¢asti. Nejprve
byl zhodnocen celkovy vzorek respondentli podle jednotlivych kritérii, dale byly
analyzovéany tii vyzkumné otazky a jejich hypotézy a nakonec bylo pfipojeno celkové
shrnuti spole¢né s reflexi v ndvaznosti na teoretickou ¢ast prace.

Na jednu hypotézu odpovida jedna otdzka v dotazniku. Pokud v Likertové skale
odpovédela nadpoloviéni vétSina (pfi souctu spise a wrcité souhlasim/nesouhlasim)
respondentt kladné, byla hypotéza povazovana za potvrzenou. Pokud nikoli, byla vyvracena.

Pro viechna tvrzeni byl proveden dvouvybérovy t-test 2%

spole¢né¢ se dvéma
proménnymi — vztahem ke hram a ¢asem strdvenym hrami. Cilem bylo zjistit, zda se lisi
primérné hodnoty odpovédi v jednotlivych kategoriich. Pro v€k pak byl se stejnym cilem
s ohledem na jeho rozdéleni do tii kategorii proveden test rozptylu neboli ANOVA.%? Jako
nulova hypotéza bylo pouzito tvrzeni, ze primeérné hodnoty odpovédi ve (dvou) skupindch
se nelisi, jako alternativni hypotéza, ze alesporn dva primery se od sebe lisi. V ptipadé
potieby bylo nutno pouzit post hoc test — zvolena byla diky své flexibilit¢ Scheffého
metoda.?>

Dale byl proveden test dobré shody znadmy téz jako Pearsontiv chi-kvadrat test
nezavislosti,>* jimz bylo zjisténo, zda existuje vztah mezi proménnymi. Opét byl pouzit vék,
vztah ke hram a Cas straveny hranim. Jako nulova hypotéza pro vypocty bylo stanoveno, Ze
mezi proménnymi neexistuje vztah. V analyze prace je signifikantni vysledek chi-kvadratu
vzhledem k mistu podrobnéji rozebran pouze jednou, vSechny tabulky a vypocty ovSem lze
dohledat v pfiloze prace.

Vsechny typy statistickych testd, tabulky a vysledky jsou k nahlédnuti v pfiloze, ve
vyhodnoceni jsou zminény a rozebrany pouze v piipadé, Ze se jedna o statisticky vyznamny
rozdil a o dilezity vysledek pro analyzu. VSe je podpoteno grafy nékolika typu, které byly
vytvofeny z kontingencnich tabulek. Jejich typy byly zvoleny tak, aby co nejlépe

vystihovaly zkoumané jevy a Ctenéfi si o nich mohli udélat co nejlepsi obrazek.

51 MARES, Petr, Ladislav RABUSIC a Petr SOUKUP. Analyza socidlnévédnich dat (nejen) v SPSS. 1. vyd.
Brno: Masarykova univerzita, 2015. 508 s. ISBN 978-80-210-6362-4.

252 Tamtéz.

253 Tamtéz.

254 Tamtéz.
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5.1 Obecné charakteristiky zkoumaného vzorku

Do dotaznikového Setfeni se zapojilo celkem 1072 respondentli. Pro 49 ucastniki
byla prvni otdzka také posledni — nesplnili totiz podminku ¢eského obcanstvi. S nejvyssi
pravdépodobnosti jde o obfany Slovenské republiky, ktefi diky podobnosti jazykd patii

k navstévnikiim ¢eskych hernich servera. Dalsi otazky se tak tykaly 1023 lidi.

Jste ob&an Ceské republiky? (1072 adpevedi

® Ano
@ Ne

Graf 3 — podil obéanii Ceské republiky na viech respondentech

Naprosta vétsina (95,3 %) z nich byli muzi, zen bylo 48, a tak tvotily pouhych 4,7 %
vzorku. S ohledem na pruzkum, ktery v roce 2011 zvefejnila Asociace herniho primyslu
Ceské a Slovenské republiky, jde o piekvapivy tGdaj. Podle Asociace totiz hrani neni

doménou muzii a 40 % hrach tvoii zeny.?®

255 Viz kapitola 2.2.2.3 Priizkum Asociace herniho priimyslu.
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Jaké je vase pohlavi? (1023 odpoved)

@ Muz
® 7ena

Graf 4 — rozdéleni respondentii podle pohlavi

O dtvodech malého poctu zucastnénych zen lze pouze spekulovat. Pravdépodobné
se dotaznik nedostal k reprezentativnimu vzorku populace — hracky zfejme nepatii k hlavni
skupin€ ¢tenatt zminénych médii a je také mozné, Ze oproti muzskym protéjSkim spise
preferuji hrani mensich her na mobilnich zafizenich, které nebyly pfedmétem tohoto
vyzkumu. Jednd se vSak pouze o domnénky, které by bylo potifeba podrobit dal§imu
vyzkumu.

Vzhledem k nizkému poctu hra¢ek bylo upusténo od zkoumdani rozdilu mezi
pohlavimi.

V rozdéleni podle véku se dominantni skupinou stala kategorie 18 az 29 let, ktera
zahrnuje 61,8 % — 632 respondentd. Nasleduje vékova skupina 30 az 44 let, do niz spada
214 respondentti (20,9 %), a skupina nejmladSich hract do 18 let (165 respondentli — 16,1 %).
Do kategorii 45 az 59 a 60 a vice se zafadilo minimum respondentii — shodné€ po 6 lidech,
coz odpovida 0,6 %. Nizky pocet hraci nad 45 let je opét v rozporu se zjisténimi Herni
asociace.?® Podle jejiho prizkumu je téméf &tvrtina hrac tvorena lidmi star§imi 44 let.
Diivody mohou byt stejné jako u Zen — tedy predev§im fakt, Ze se vyzkum nedostal
k reprezentativnimu vzorku populace, kombinovany s tim, Ze star$i hra¢i mohou preferovat

jiné platformy nez PC.

256 Viz kapitola 2.2.2.3 Priizkum Asociace herniho priimyslu.
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Kolik je vam let? (1023 odpovédi)

@ MEné nez 18
@® 183729
30 aZ 44
@® 4537 59
@ 60 avice

Graf 5 — rozdéleni respondenti podle véku

Z divodu malého poctu respondentll v kategoriich 45 az 59 let a 60 a vice let byly
tyto kategorie pro dalsi analyzu slouceny s kategorii 30 az 44 let a vytvorena kategorie 30 a

vice let.

V ramci toho, kolik hodin respondenti priimérné stravi hranim na PC, jsou vysledky
zastoupené rovnomeérnéji. Nejvetsi skupinu 391 respondentt tvofi lidé, kteti tydné hraji 3 az
10 hodin. Nésleduji je hraci v kategorii 11 aZ 15 hodin (21,2 % —217), 16 az 25 hodin (15,9 %
— 163) a vice nez 25 hodin (13,7 % — 140). Méné neZ 2 hodiny tydné hranim stravi 94
respondentli — 9,2 %. Hry viibec nehraje 18 zic¢astnénych — 1,8 %. Pro mozné pouziti t-testu
o dvou proménnych byly kategorie slouceny do dvou — do 15 hodin a 16 a vice a odebrani

lidé, co hry viibec nehraji.
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Kolik hodin tydné prdmeérné stravite hranim na PC? (1023 cdpoved)

@ Hry nehraji
@ Méné nez 2
@ 3az 10

® 113715
@® 16az25

@ Vice nez 25

Graf 6 — rozdéleni respondenti podle ¢asu straveného hranim

V dalsi otazce méli respondenti definovat svij vztah ke hram. Téméf vSichni
zuc€astnéni se o hry hodné zajimaji — 96,3 %. Vice nez polovina respondentt 51,4 % (526
lidi) se o hry zajima4, ale zarovel nemd moc Casu hrat, 44,9 % (459 lidi) se o hry zajimé a
hranim travi mnoho ¢asu. Pouze 25 respondentt (2,4 %) uvedlo, ze je hry zajimaji pouze
okrajové a 13 respondenti (1,3 %) nevédélo. Obé okrajové kategorie byly vylouceny

z kontingencnich tabulek a t-testu, ktery je provadén ze dvou proménnych.

Jaké tvrzeni nejlépe vystihuje vas vztah ke hram? (1023 adpoved)

@ O hry se zajimam pouze okrajové,
hraji velmi malo

@ O hry se hodné zajimam, ale
nemam £as moc hrat

@ O hry se hodné zajimam a hranim
travim mnoho £asu

@ Nevim

Graf 7 — rozdéleni respondentii podle vztahu ke hram

Ze zjistenych 1daji a zchi-kvadrat testu nepfili§ prekvapivé vyplyva, Zze

signifikantné vice ¢asu na hrani maji mladsi hraci, jejichz podil je v kategoriich 16 az 25
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hodin a 25 a vice hodin nejvyssi. Zaroven s vékovou kategorii roste podil hract, kteii se o
hry zajimaji, ale nemaji ¢as hrat. Nabizi se rizné domnénky, pro¢ tomu tak je. Mohlo by jit
o pracovni a rodinné vytiZzeni, nebo pfesun starSich lidi k jinym zdjmim nez jsou hry.

Hracské ndvyky napfti¢ vékovymi kategoriemi jsou bezpochyby dobrym tématem pro dalsi

vyzkum.
Vyvoj ¢asu straveného hranim na PC podle véku
45,0%
40,0%
35,0%
30,0%
25,0%
20,0%
15,0%
10,0%
5,0%
0,0%
hry nehraji  méné nez 2 3az10 11az15 16 az 25 vice nez 25
Kolik hodin tydné prdmérné stravite hranim na PC?
e mMENne neZ 18 let  em===18 - 29 |et == 30 a vice let
Graf 8 — vyvoj ¢asu straveného hranim podle véku
Vztah ke hram podle véku
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%
0,0% N s— — — —
O hry se zajimdm O hry se hodné O hry se hodné Nevim
pouze okrajové, hraji zajimam, ale nemam zajimam a hranim
velmi malo ¢as moc hrat travim mnoho casu

Jaké tvrzeni nejlépe vystihuje vas vztah ke hram?

Eménénez18let mM18-29let ™30 avicelet

Graf 9 — vztah ke hram podle véku
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5.2 VO1 - Jak se chovaji hraci, ktefi financuji vyvoj her prostfednictvim
crowdfundingu?

288 respondentil (28,2 %) nékdy pomohlo zafinancovat PC hry/her prostfednictvim
crowdfundingu, a tak se jim oteviela ¢ast dotazniku pokryvajici hromadné financovani her.
Naopak 735 respondentt (71,8 %) rovnou pieskocCilo k dalsi sekci otdzek. Fakt, Ze se
crowdfundingu zucastnila neceld tfetina vzorku, neni velkym piekvapenim. Ackoli o
popularité¢ crowdfundingu neexistuji data podpotfena vyzkumem, na crowdfundingovych
portalech se objevilo jenom nékolik Ceskych her a jejich pfispévovatelé se pocitaji ve
stovkach ¢i maximalné tisicich. Otazkou je, kolik ceskych hract podporuje zahrani¢ni hry
na zahrani¢nich portalech, kde mnohdy musi bojovat i s jazykovou bariérou.

Pomoci chi-kvadrat testu bylo zjisténo, Ze podil hrach, kteti zafinancovali hru
pomoci crowdfundingu, signifikantn¢ stoupad s vékem a s hodinami stravenymi hranim.
Zapalen¢jsi hraci tak crowdfunding vyuzivaji Castéji, jak je mozno vidét z ptiloZzenych

tabulek.

Pomohl/a jste zafinancovat vyvoj PC hry/her prostfednictvim crowdfundingu
(systém hromadného financovani her na serverech jako je Kickstarter, Hithit
nebo Startovac)?

(1023 odpovédi)

® Ano
® Ne

Graf 10 - podil hraci, ktefi zafinancovali hru na vzorku respondentu
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Pomohl/a jste zafinancovat vyvoj PC hry/her
prostrednictvim crowdfundingu?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Graf 11 - podil hraci, ktefi zafinancovali hru, podle véku

Pomohl/a jste zafinancovat vyvoj PC hry/her
prostrednictvim crowdfundingu?

ne

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Hdo 15 hodin M 16 a vice hodin

Graf 12 - podil hradi, kteri zafinancovali hru, podle ¢asu straveného hranim

Hla — Hraci hromadné financujici vyvoj chtéji mit stdaly prisun informaci o vyvoji jimi
zafinancovanych titulii

S timto tvrzenim 84,4 % respondentt vyuzivajicich crowdfunding urcité nebo spise
souhlasi, hypotéza tak byla potvrzena. Hrace tak zajimaji informace o tom, jak postupuje

vyvoj tituli, které vznikly i diky jejich finan¢ni podpofe.
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Soubhlasite s timto tvrzenim? "Chci mit staly prisun novych informaci o vyvoji
tituld, které podporim crowdfundingem.”

(288 odpovedi)

@ Uréité sounlasim

@ Spise souhlasim
Spise nesouhlasim

® Urcité nesouhlasim

Graf 13 - podil hradi, kteri chtéji mit informace o vyvoji tituli podpoienych crowdfundingem

Pomoci analyzy rozptylu ANOVA bylo zjisténo, Ze se statisticky signifikantné 1isi
vysledky podle véku. Statisticky vyznamna odchylka byla standardné& stanovena na 0,05,
hodnota signifikance v analyze ANOVA ptitom byla 0,022. Tato analyza ale nepoukazuje na

to, jaké hodnoty se lisi.

ANOVA
Sum of Mean
Squ- Squ-
ares df are F Sig.
Chci mit staly pfisun novych informaci o vyvaiji tituld, Between 4,918 212,4593,881| ,022
které podpofim crowdfundingem Groups
Within 180,582 | 285| ,634
Groups
Total 185,500 | 287

Tabulka 1 - analyza rozptylu ANOVA 1

Proto bylo po zjisténi statistické signifikance nutno pouzit post hoc test, jimz Ize
pomoci mnohondsobného porovnavani zjistit, jaké skupiny se od sebe lisi. Statisticky
vyznamné (pouzita standardni hodnota odchylky pod 0,05) se pii pouZziti Scheffého metody
1181 hodnoty souhlasu mezi skupinou méné nez 18 let a 30 a vice let. Mladi hraci do 18 let
tak s vyS$i pravdépodobnosti cht€ji mit staly pfisun informaci o titulech, které pomohli
zafinancovat pomoci crowdfundingu. Rozdil mezi kategorii méné nez 18 let a 18 az 29 je

také ztetelny, hodnota odchylky ale neni signifikantni.
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Multiple Comparisons

Mean 95% Confidence Interval
Diffe-
rence | Std. Lower Upper
Dependent Variable (I-J) Error | Sig. Bound Bound
Souhlasite s timto | Scheffe méne | 18 — 29 373 ,159 | ,065 -,02 ,76
tvrzenim? Chci mit neZz [30avice | ,486°| ,175| ,023 ,05 92
staly pfisun novych 18
informaci o vyvoji 18 — | méné -,373 , 159 | ,065 -,76 ,02
tituld, které podpo- 29 nez 18
fim crowdfundin- 30 a vice ,113 ,111| ,596 -,16 ,39
efEim 30a |méng -,486°| ,175]| ,023 -,92 -,05
vice |nez18
18 -29 -,113 111 | ,596 -,39 ,16
Games-Howell | méné | 18 — 29 373" ,137 | ,025 ,04 71
232 30avice | ,486"| ,161| ,010 ,10 87
18 — | méné -,373" ,137 | ,025 .71 -,04
29 nez 18
30 a vice ,113 , 117 | ,602 -,17 .39
30a |[méné -,486" ,161 | ,010 -,87 -,10
vice |nez18
18-29 -,113 ,117 | ,602 -,39 17

Tabulka 2 - vysledKky post hoc testu - Scheffého metoda

Zajem o informace podle véku

80,0%
70,0%
60,0%
50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0% . I
0,0% .

urcité nesouhlasim  spiSe nesouhlasim spiSe souhlasim urcité souhlasim

Chci mit staly pfisun novych informaci o vyvoji titull, které podpofim
crowdfundingem

HEménénezl8let mM18-29let 30 a vice let

Graf 14 — podil hraci, kteri chtéji mit informace o vyvoji tituli podporenych

crowdfundingem, podle véku

H1b — Hradacéi hromadné financujici vyvoj nechtéji vice ovliviiovat vyvoj jimi
zafinancovanych titulii.
S timto tvrzenim nesouhlasi 53,8 % hracu, ktefi jiz vyuzili crowdfunding, naopak

46,2 % spiSe souhlasi. Jak je dobie vidét z grafu, dominovaly odpovédi spise souhlasim a
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spise nesouhlasim, z ¢ehoz lze vyvozovat, ze pro vétSinu prispévovatelli nejde o zasadni

téma. Hypotéza ale byla tésné potvrzena.

Soubhlasite s timto tvrzenim? "Chci ovliviovat vyvoj tituld, které podpofim
crowdfundingem.”

(288 odpovedi)

@ Uréité souhlasim

@ Spise souhlasim
Spise nesouhlasim

@ Uriité nesouhlasim

Graf 15 - podil hradi, kteri chtéji ovliviiovat vyvoj jimi zafinancovanych tituli

S pomoci dvouvybérového t-testu byl zjiStén statisticky signifikantni rozdil v touze
po ovlivilovani vyvoje zafinancovanych tituld podle vztahu ke hram. Pro t-test byla
stanovena nulova hypotéza — primérné hodnoty odpovédi ve dvou skupinach se nelisi. Ta
byla vtomto piipadé pfi stanoveni hladiny statistické vyznamnosti 0,05 vyvracena.
V ptiloZeném grafu jsou pak ndzorné€ vidét rozdily v mife souhlasu podle vztahu ke hram.

Z vysledkii se da usuzovat, Ze hraci, kteti maji vice asu na hrani, Castéji chtéji
ovliviiovat vyvoj tituld. Pravdépodobné ptijde opét o hledisko casu, kdy hraci, ktefi jim
disponuji, vénuji vice ¢asu nejen samotnému hrani, ale 1 sledovani tituli, jeZ pomoci
crowdfundingu podpoftili. Maji tak vice prostoru ke komunikaci na crowdfundingovych
portalech, nebo na socidlnich sitich, kde mohou komunikovat s vyvojafi, piipadné ke hrani

ruznych testovacich vyvojovych verzi, které obcas vyvojaii pro financujici hrace uvolni.
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means

95% Confi-
Std. dence Interval
Sig. | Mean | Error of the Diffe-

(2- Diffe- | Diffe- rence

F Sig. T df tailed) | rence | rence | Lower | Upper
Chci Equal vari- 1,669 ,197 | -3,024 279 ,003| -,289 ,095| -476| -,101
ovliviiovat | ances as-
vyvoj ti- sumed
tuld, které | Equal vari- -3,028 | 278,658 ,003| -,289 ,095| -476| -101
podpofim | ances not
crowdfun- | assumed
dingem

Tabulka 3 — vysledky dvouvybérového t-testu 1

Chci ovliviiovat vyvoj titull, které podpofim
crowdfundingem

urcité souhlasim

spiSe souhlasim

spiSe nesouhlasim

urcité nesouhlasim

0% 20% 40% 60% 80% 100%
B O hry se hodné zajimam, ale nemam ¢as moc hrat

M O hry se hodné zajimam a hranim travim mnoho ¢asu

Graf 16 — podil hraci, ktefi chtéji ovliviiovat vyvoj zafinancovanych tituli, podle vztahu ke

hram
K podobnym zéavéri inklinuji i vysledky chi-kvadrat testu, v nichz je statisticky

signifikantni vliv v€ku a vztahu ke hrdm. U véku je potvrzeno, ze starSi hraci s vyssi

pravdépodobnosti inklinuji k odpovédi spise nesouhlasim.
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Chci ovliviiovat vyvoj titull, které podpofim
crowdfundingem

urcité souhlasim
spiSe souhlasim

spiSe nesouhlasim

urcité nesouhlasim

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Eménénezl8let mM18-29let ™30 avicelet

Graf 17 — podil hracdi, ktefi chtéji ovliviiovat vyvoj zafinancovanych titulii, podle véku

H1c — Hraci crowfundingem podporuji Zanry, v nichZ postradaji kvalitni tituly
Dohromady 69,8 % hraci souhlasi, hypotéza tak byla potvrzena. Nebyly zjistény
zadné statisticky vyznamné odchylky v primérnych hodnotach odpovédi napii¢ v€kovymi

kategoriemi nebo s ohledem na vztah ke hrani.

Souhlasite s timto tvrzenim? "Crowdfundingem podporuji tituly ze zanr(, kde

postradam nabidku kvalitnich her."
(288 odpovédi)

@ Urkité sounlasim
@ Spise souhlasim
@ Spise nesouhlasim
@ Uriité nesouhlasim

Graf 18 - podil hraci, ktef'i crowdfundingem podporuji tituly ze Zanra, kde postradaji

nabidku kvalitnich her

H1d, H3a — Hradci crowfundingem podporuji tituly, které si nakonec zahraji
Dohromady 91 % hraci souhlasi. Doslo tak k potvrzeni hypotézy a je naprosto

ziejmé, ze hraci, ktefi podpofi néjakou hru pomoci crowdfundingu, si ji po vydani zahraji.
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Hraci tak finanéné€ podporuji predevsim ty tituly, jez je velmi zajimaji, a po vydani si na né

MW v

udélaji cas. Dé¢je se tak napfi¢ vSemi vékovymi kategoriemi i skupinami podle vztahu ke

hram. Mezi jednotlivymi kategoriemi nebyly zjiStény Zadné statisticky vyznamné rozdily.

Soubhlasite s timto tvrzenim? "Tituly, které jsem podporil/a, jsem si nakonec

zahral/a."
(288 odpovédi)

@ Urtité sounlasim

@ Spise souhlasim
Spide nesouhlasim

@ Urkité nesouhlasim

Graf 19 — podil hraci, ktefi si zahraji tituly podpofené crowdfundingem

7 v o

5.3 VO2 - Jak se free-to-play model odrazi v ochoté hracu platit?

Free-to-play hry jsou mezi dotazovanymi celkem hrané a vénuje se jim téméf 60 %

respondenttl.

Hrajete free-to-play tituly na PC? (free-to-play hry jsou takové, které neni
potreba koupit nebo pravidelné mésicné platit, ale je mozné v nich platit
mikrotransakcemi - napfiklad World of Tanks, Star Wars: The Old Republic
nebo League of Legends)

(1023 adpovédi)

® Ano
® Ne

Graf 20 - podil hraci, ktefi hraji free-to-play hry, na vzorku respondenti
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S pomoci chi-kvadrat testu byly zjistény signifikantni rozdily podle véku, vztahu ke
hrdm a Casu strdveného hranim. Jak je vidét z pfilozenych grafli, nejvice se free-to-play hram
vénuji vasnivi hréaci, ktefi maji hodné casu a patii do nejmladsi vékové kategorie. Naopak

nejstarsi hraci, kteti na hrani nemaji Cas, ziistavaji k free-to-play hram vlazni.

Hrajete free-to-play hry na PC?

80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

méné nez 18 let 18- 29 let 30 a vice
Hano Mne

Graf 21 - podil hraci, ktefi hraji free-to-play tituly, podle véku

Hrajete free-to-play hry na PC?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B O hry se hodné zajimam, ale nemam ¢as moc hrat

B O hry se hodné zajimdm a hranim travim mnoho ¢asu

Graf 22 — podil hradi, ktefi hraji free-to-play tituly, podle vztahu ke hram
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Hrajete free-to-play hry na PC?

ne

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Hdo 15 hodin M 16 a vice hodin

Graf 23 — podil hraci, ktefi hraji free-to-play tituly, podle ¢asu straveného hranim

7 v o

H2a — VétSina hraci ve free-to-play hrdch vitbec neplati

S timto tvrzenim nesouhlasi 58,1 % ceskych hrach, ¢imz potvrzuji hypotézu, ze
vétSina hrach ve free-to-play hrach neplati. Piesto ¢isla hract souhlasicich s tvrzenim (a tedy
ve free-to-play hrach platicich) ptrekonala ofekavani, podle dat zvefejnénych v teoretické

¢asti prace totiZ plati jest€¢ méné hracu.

Soubhlasite s timto tvrzenim? "Ve free-to-play hrach na PC platim penize."
(609 odpovédi)

@ Urtité sounlasim
@ Spise souhlasim
@ Spise nesouhlasim
@ Uriité nesouhlasim

Graf 24 — podil hraci, ktefi ve free-to-play hrach plati penize

S pomoci dvouvybérového t-testu byla zjiSténa statisticky signifikantni vyznamny
rozdil v primérné hodnoté placeni za free-to-play tituly podle vztahu k poc¢tu hodin, které

travi hranim. Pro t-test byla stanovena nulova hypotéza — priumeérné hodnoty odpovedi ve

71



dvou skupinach se nelisi. Ta byla vtomto piipadé¢ pii stanoveni hladiny statistické
vyznamnosti 0,05 vyvracena. V pfilozeném grafu jsou pak nazorn¢ vidét rozdily v mite
souhlasu podle poctu hodin, které hra¢ tydne s hranim stravi.

Cim vice ¢asu hra¢ hranim stravi, tim vys§i je pravdépodobnost, Ze za hrani plati, coz
potvrdil i chi-kvadrat test. Z toho Ize usuzovat, Ze hraci, kteti se hrani vénuji Castéji, nevahaji
investovat ani do hrani titulti, které jsou v zakladu zdarma. Naopak ti, co stravi hranim jenom

n¢kolik hodin tydné, €astéji vyuziji moznost hrat pouze zadarmo.

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confi-
dence Interval
Vean Esrtrdo} of the Diffe-
rence
Sig. (2- | Diffe- | Diffe-
F Sig. T df tailed) | rence | rence | Lower | Upper
Ve free-  Equal vari- ,258 ,612 | -2,613 604 ,009 | -221 ,085| -,388| -,055
to-play ances as-
hrachna sumed
PC platim Equal vari- -2,651 | 481,693 ,008| -221 ,084| -386| -,057
penize. ances not
assumed
Tabulka 4 — vysledky dvouvybérového t-testu 2
Ve free-to-play hrach na PC platim penize
0% 20% 40% 60% 80% 100%

B do 15 hodin M 16 a vice hodin

Graf 25 - podil hraci, ktefi ve free-to-play hrach plati, podle ¢asu straveného hranim
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H2b — Hradi platici ve free-to-play hrdach utrati vétSi penéini Castky neZ v klasickych
placenych MMO

S timto tvrzenim nesouhlasi 73.1 % hrac¢h hrajicich free-to-play hry. Hypotéza tak
nebyla potvrzena a hraci v klasickych placenych MMO utrati bud’ stejné (coz mize byt i nic
— v ptipadé, ze hraci ve free-to-play hrach viibec neplati), nebo vice. Napti¢ zkoumanymi

kategoriemi hract nebyly zjistény zadné signifikantni rozdily.

Soubhlasite s timto tvrzenim? "Ve free-to-play hrach na PC utratim vice penéz
nez v klasickych placenych MMOQ." (MMO - klasické onlinové hry placené
pravidelnymi mésicnimi poplatky - napriklad World of Warcraft)

(609 odpovédi)

@ UrEité souhlasim

@ Spise souhlasim
Spise nesouhlasim

@ Urtité nesouhlasim

Graf 26 — podil hradi, ktefi ve free-to-play utrati vice penéz nez v klasickych MMO

H2c — Nazory hracit na model free-to-play jsou smiSené

Celkem 60,9 % hrach hrajicich free-to-play tituly méa na tento model zpoplatnéni
smiSené nazory, hypotéza tak byla potvrzena. Napfti¢ zkoumanymi kategoriemi hraci nebyly
zjistény zadné signifikantni rozdily v pohledu na free-to-play model. Pro dalsi zhodnoceni
by bylo velmi dobré udélat kvalitativni vyzkum, kterym by byly nazory ceskych hrach
zjiStény vice do hloubky.
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Jak celkové hodnotite free-to-play model? (509 odpoveds)

@ Pozitivné
® Smizené
Negativné

Graf 27 — podil hraci podle jejich nazoru na free-to-play model

5.4 VO3- Jak nové distribu¢ni modely ovlivnuji to, zda hraci hry nejen kupuji,
ale i hraji?
Tato sekce byla rozd¢€lena na tfi ¢asti — crowdfunding, bali¢ky ,,zaplat’, kolik chces* a

slevové akce na digitalnich distribu¢nich sluzbéch.

H1d, H3a — Hraci crowfundingem podporuji tituly, které si nakonec zahraji

Tato hypotéza byla potvrzena, jak se 1ze docist v kapitole 5.3.
H3b — Hraci v bali¢cich “zaplat’, kolik chces” nakupuji také tituly, které nakonec nehraji

Slevové balicky za cenu, jakou si urci sami kupujici, maji u €eskych hract sluSnou

popularitu. Nakupuje v nich 422 (41,3 %) respondentd.
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Nakupujete PC hry v bali¢cich "zaplat, kolik chces"? Napfiklad na serveru

Humble Bundle.
(1023 odpovédi)

@ Ano
® Ne

Graf 28 — podil hraci, ktefi nakupuji hry v bali¢cich ,,zaplat’, kolik chces*, na vzorku

respondenti

Pomoci chi-kvadrat testu bylo zjisténo, Ze existuje signifikantni vztah mezi nakupy
v téchto baliccich a vékem. Nejcastéji pritom balicky nakupuje vékova skupina 18 az 29 let,

nejméné potom nejmladsi hraci.

Nakupujete hry v bali¢cich "zaplat, kolik chces"?

80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

méné nez 18 let 18- 29 let 30 a vice let
Hano Mne

Graf 29 — podil hraci, ktef'i nakupuji hry v bali¢cich ,,zaplat’, kolik chces*, podle véku

Hypotéza, Ze hraci v baliccich “zaplat, kolik chces” nakupuji také tituly, které
nakonec nehraji, pak byla potvrzena, 82,7 % ze 442 respondentt nakoupilo tituly, které poté
vibec nehralo. Polovina hract zvolila, ze urcité souhlasi, coz vyjadfuje silu souhlasu s timto

tvrzenim.
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Souhlasite s timto tvrzenim? "V bali¢cich "zaplat, kolik chces", jsem
zakoupil/a PC hry, které jsem poté nehral/a."

(422 odpovedi)

@ Urité souhlasim

@ Spise souhlasim.
Spige nesouhlasim.

@ Urtité nesouhlasim.

Graf 30 — podil hradi, ktefi v baliécich ,,zaplat’, kolik chces§*, nakoupili hry, jeZ poté nehrali

Pomoci analyzy rozptylu ANOVA bylo zjisténo, Ze se statisticky signifikantné 1isi
primérma hodnota vysledii podle véku. Statisticky vyznamna odchylka byla standardné
stanovena na 0,05, hodnota signifikance v analyze ANOVA pfitom byla 0,022. Tato analyza

ale nepoukazuje na to, jaké hodnoty se lisi.

ANOVA
Sum of Mean
Squ- Squ-
ares df are F Sig.
V bali€cich zaplat, kolik chce$, jsem zakoupil/a Between 9,758 214,879|7,026| ,001
PC hry, které jsem poté nehral/a. Groups
Within Groups | 290,972 419 | ,694
Total 300,730 | 421

Tabulka 5 — analyza rozptylu ANOVA 2

Proto bylo po zjisténi statistické signifikance bylo nutno pouzit post hoc test, jimz
1ze pomoci mnohondsobného porovnavani zjistit, jaké skupiny se od sebe 1isi. Statisticky
vyznamné pii pouziti standardni odchylky 0,05 a Scheffého metody se lis§i hodnoty souhlasu

mezi skupinou mladsi nez 18 let a obéma dal§imi skupinami — 18 az 29 a 30 a vice.
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Multiple Comparisons

Mean Di- 95% Confidence Interval
fference Std. Lower Upper
Dependent Variable (I-9) Error Sig. Bound Bound
Souhlasite s timto tvr- | Scheffe méne |18 -29 -,455 ,126 ,002 -, 76 -,15
zenim? ¥/ baliccich za- 218 30avice | -483°| ,146| 005 -84 12
plat, kolik chces, jsem
zakoupil/a PC hry, 18 - 29 | méné ,455" ,126 ,002 ,15 76
které jsem poté ne- nez 18
hral/a. 30 a vice -,029 ,102 ,962 -,28 22
30 a méné ,483" ,146 ,005 12 ,84
vice nez 18
18- 29 ,029 ,102 ,962 -,22 28
Games- méné |18 -29 -,455" ,142 ,006 -,80 .11
Howell neZ18 30avice | -483 | ,158| 008 ~86 11
18 - 29 | méné ,455" ,142 ,006 11 ,80
nez 18
30 a vice -,029 ,097 ,953 -,26 ,20
30a méné ,483" ,158 ,008 11 ,86
vice nez 18
18- 29 ,029 ,097 ,953 -,20 ,26

Tabulka 6 — post hoc test — Scheffého metoda

Zjistén byl také vztah mezi proménnymi pomoci chi-kvadrat testu. V tabulce rezidui

prevedené pro nazornost do znaménkového schématu je vidét, ze vztah se nejvyznamnéji

projevuje u nejmladsi kategorie a obou vyznamovych protipola.

Crosstab
Adjusted Residual
Kolik je vam let?
méné nez

18 18—-29 | 30 a vice
Souhlasite s timto tvrzenim? V bali€cich zaplat, kolik urcité nesouhlasim ++ 0 0
ﬁ?;(/a:, jsem zakoupil/a PC hry, které jsem poté ne- spige nesouhlasim 0 0 0
spiSe souhlasim 0 - 0
urcité souhlasim - + 0

Tabulka 7 — tabulka rezidui ve formé znaménkového schématu

Pti pohledu na nésledujici graf je jasné, Ze hraci mladsi 18 si spiSe zahraji vSechny

hry zakoupené v bali¢cich ,,zaplat’, kolik chces§®, naopak lidé starSi 18 let Cast&ji zakoupi

tituly, které pak lezi ladem v jejich digitalni knihovné. Pfi¢iny tohoto chovéani vyzkum

nezjist'oval, je vSak mozné se domnivat, Ze vSe souvisi s finan¢ni situaci hraca a také s ¢asem,

ktery mohou vénovat hrani.

Zatimco hraci do 18 let vesmés vydélavaji pouze na brigadach, ptipadné maji penize

od rodici, star$i hraci obvykle disponuji vy$$im rozpoctem na hry a zaroven obvykle maji
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méné ¢asu na hry, a tak si koupi balicek tfeba jen pro jeden titul, ktery je zajima, a ostatni
hry nechaji ladem. Nejmladsi kategorie naopak vyzkousi vSechny nové tituly ve své

knihovné.

V bali¢cich "zaplat, kolik chces" jsem koupil hry,
které jsem jesté nehral
urcité souhlasim | —
L[

spiSe souhlasim

cpie nesouniasim - [ S
urite nesouiesim -

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Eménénezl8let mM18-29let ™30 avicelet

Graf 31 — podil hrac¢d, ktefi v bali€cich ,,zaplat, kolik chces$, nakoupili hry, jeZ poté nehrali

podle véku

H3d — Hrdci ve slevovych akcich na Steamu ¢i jinych digitdlnich distribucnich sluZbdach
pro PC nakupuji také tituly, které nakonec nehraji.

Slevovych akei na Steamu ¢i jinych digitalnich distribu¢nich sluzbach se ticastni 882
(86,2 %) respondentli vyzkumu, jsou tak mnohem populdrnéjsi nez slevové balicky ,,zaplat’,

kolik mtzes®.
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Nakupuijete hry ve slevovych akcich na Steamu ¢i jinych digitalnich
distribu¢nich sluzbach na PC?

(1023 odpovedi)

® Ano
@ Ne

Graf 32 — podil hradi, kteri hry nakupuji ve slevovych akcich na digitalnich distribuénich

sluzbach pro PC, na vzorku respondentii

Pomoci chi-kvadrat testu byl zjistén signifikantni rozdil ve vztahu hrac¢a k hrani a
nakupu na digitalnich distribu¢nich sluzbach. Hraci, ktefi hranim travi mnoho ¢asu, Castéji

nakupuji hry na Steamu ¢i v konkuren¢nich obchodech.

Nakupujete hry na Steamu ¢i jinych digitdlnich
distribu¢nich sluzbach pro PC?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B O hry se hodné zajimam, ale nemam ¢as moc hrat

B O hry se hodné zajimam a hranim travim mnoho ¢asu

Graf 33 — podil hraci, ktef'i hry nakupuji ve slevovych akcich na digitalnich distribuc¢nich

sluzbach pro PC, podle véku

Vysledky v otazce, zda hraci ve slevovych akcich nakoupili hry, které poté nehrali,

na niz odpovidalo 882 respondentd, jsou vyrovnané — 50,2 % hract souhlasi s tvrzenim, zZe
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na Steamu zakoupilo hry, které poté nehralo, hypotéza tak byla té€sn¢ potvrzena. Opét lze
sledovat ¢astecny vliv véku a Casu stravené¢ho hrami, tentokrat ale v rdmci t-testu a analyzy

rozptylu ANOVA nebyla odchylka statisticky signifikantni.

Souhlasite s timto tvrzenim? "Ve slevovych akcich na Steamu ¢i jinych
digitalnich distribucnich sluzbach na PC jsem zakoupil/a hry, které jsem poté
nehral/a”

(882 odpovédi)

@ Uréitd sounlasim.

@ Spise souhlasim.
Spise nesouhlasim.

® Urkité nesouhlasim.

Graf 34 — podil hraci, kteri ve slevovych akecich na digitalnich distribu¢nich sluzbach pro PC,

zakoupili hry, jez poté nehrali

Pomoci chi-kvadrat testu byl zjistén signifikantni vztah mezi tvrzenim ,,Ve slevovych
akcich na Steamu ci jinych digitalnich distribucnich sluzbach na PC jsem zakoupil/a hry,
které jsem poté nehral/a* a vztahem ke hrani a ¢asem stravenym hranim. Pokud hra¢ travi
hranim hodné& casu, je logicky vysSi pravdépodobnost, Ze ve virtudlnich obchodech

nezakoupil hry, které poté nehral.
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5.5

Ve slevovych akcich na Steamu ¢i jinych
digitalnich distribucnich sluzbach na PC jsem
zakoupil/a hry, které jsem poté nehral/a.

urcité souhlasim
spiSe souhlasim

spise nesouhlasim

urcité nesouhlasim

0% 20% 40% 60% 80% 100%

M O hry se hodné zajimam, ale nemam ¢as moc hrat

M O hry se hodné zajimdm a hranim travim mnoho ¢asu

Graf 35 — podil hraci, ktefi ve slevovych akcich na digitalnich distribué¢nich sluzbach pro PC,

zakoupili hry, jeZ poté nehrali, podle vztahu ke hram

Ve slevovych akcich na Steamu ¢i jinych
digitalnich distribucnich sluzbach na PC jsem
zakoupil/a hry, které jsem poté nehral/a.
urcité souhlasim

spiSe souhlasim

spiSe nesouhlasim

urcité nesouhlasim
0% 20% 40% 60% 80% 100%

B do 15 hodin M 16 a vice hodin

Graf 36 — podil hraci, ktefi ve slevovych akcich na digitalnich distribué¢nich sluzbach pro PC,

zakoupili hry, jezZ poté nehrali, podle ¢asu straveného hranim

Shrnuti vyzkumu

Na zéklad¢ provedeného vyzkumu je mozné vytvofit obraz o vlivu novych trendi na

monetizaci herniho primyslu na PC hrage z Ceské republiky. Vyzkum odpovédél na otazky,

jak se chovaji hraci financujici vyvoj her prostfednictvim crowdfundingu, na jejich ochotu

platit v ramci free-to-play modelu a na to, jak nové distribu¢ni modely ovliviiuji to, zda hraci

hry nejen kupuji, ale i hraji.
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Vyzkum byl ovlivnén nizkym poctem Zen, proto nebylo mozné pfistoupit k jejich
porovnavani s muzi. Misto toho bylo pfistoupeno k porovnavani podle vztahu ke hram, ¢asu
stravenému hranim a také podle véku. V tomto piipad¢ ale doslo vzhledem k nizkému poctu
respondentl v nejstarSich kategoriich k jejich slouceni do kategorie 35 let a vice. Nizky
pocet Zen a hracu starSich 44 let je v rozporu s poznatky z kapitoly 2.2.2, kterd se zabyva
skladbou ceskych hraci na zdkladé nékolika vyzkumt.

Diivody lze hledat vtom, ze se elektronické dotaznikové Setieni nedostalo
k reprezentativnimu vzorku populace, pfipadné, ze tito star§i hraci a Zeny nehraji na PC, a
tak od vyplilovani dotazniku zaméfené¢ho na PC hrace upustili. V piipad€ Zen by to bylo
v souladu s vysledky studie americké spole¢nosti NPD Group, kterd se vénuje analyzam
videoherniho primyslu a pravidelné zvetejiiuje Cisla prodejii a jednotlivych tituld. NPD
Group v roce 2014 analyzovala trh PC her v USA. Ta dosla k zavéru, Ze v ramci casual trhu
vyrazné pievazuji zeny, zatimco hrace stfedn¢ naro¢nych a hardcore her tvofi prevazné muzi.
O rozdilech podle véku se ale prizkum, ktery stanovil primérny vék PC hrace na 38 let,
nezminuje.?®’

Prvnim tématem vyzkumu byl crowdfunding, jemuz se vénuje neceld tfetina
respondentli. Podil hracu, ktefi zafinancovali hru pomoci crowdfundingu, signifikantné
stoupd s v€kem a shodinami strdvenymi hranim. Zapalenéjsi hraci tak hromadné
financovani vyvoje her vyuzivaji castéji, stejné tak star$i hraci. Toto hledisko mozna miize
byt ovlivnéno finan¢nim zajisténim hraca, které ale provedeny vyzkum nezohlediioval.

V ramci hromadného pfispivani na vyvoj her na serverech jako Kickstarter nebo
Startovac doslo k verifikaci v§ech hypotéz. Je tak mozné potvrdit, ze hraci crowdfundingem
podporuji tituly ze zZanri, kde postradaji nabidku kvalitnich her. Tvrzeni je v souladu
s literaturou — Antonio José Planells zdlraziuje, Ze diky crowdfundingu doslo k rozvoji

wewvr

distribu¢nim modelu opomijeny — vydavatelé se obavali, ze se vyvoj téchto tituli nezaplati.

Dnes tak praveé tyto zanry diky crowdfundingu zaZzivaji jistou renesanci.?®

257 The NPD Group: 37 Percent Of U.S. Population Age 9 and Older Currently Plays PC

Games. NPD [online]. Port Washington, NY: The NPD Group, Inc., 2014 [cit. 2016-07-28]. Dostupné z:
https://www.npd.com/wps/portal/npd/us/news/press-releases/37-percent-of-us-population-age-9-and-older-
currently-plays-pc-games.

2% PLANELLS, Antonio Jose. Video games and the crowdfunding ideology: From the gamer-buyer to the
prosumer-investor. Journal of Consumer Culture [online]. 2015, s. 15. [cit. 2016-07-14]. DOI:
10.1177/1469540515611200. ISSN 14695405. Dostupné z:
http://joc.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/1469540515611200.
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Potvrdily se také informace z vyzkumu Norberta Steigenbergera, podle néjz je

vvvvvv

vychazeji v hernich Zanrech, jeZ jsou podle piispévovatelt podcenéné.?>®

Ptedchozi tvrzeni naznacuje, ze se hraci na tituly, které pomohli zafinancovat, velmi
tési. To potvrdila i dalsi ovéfend hypotéza — Hrdci crowfundingem podporuji tituly, které si
nakonec zahraji. Hraci, ktefi pomohli zafinancovat hru, jsou na vysledek zvédavi a témét
vzdy si finalni produkt zahraji. Ve hromadném financovani vesmés nejde o spontanni a
mnohdy ukvapeny ndkup, jak se stava v piipadé riznych slevovych akci, kde jsou hraci také
pod casovym tlakem, ale o promysSlenou podporu konkrétniho titulu a konkrétniho
vyvojatského studia.

Ptekvapenim neni ani verifikace dalsi hypotézy, ze hrdaci hromadné financujici vyvoj
chtéji mit staly prisun informaci o vyvoji jimi zafinancovanych titulii. Potvrzuje se tak
specialni vztah mezi prispévovatelem a vyvojarem, o némz ve svych pracich mluvi Elizabeth
M. Gerberova, Julie Huiovd a Pei-Yi Kuova. Tento tym rovnéz doSel k zavéru, ze
ptispévovatelé¢ chtéji mit staly pfistup k informacim o vyvoji, ale vlastni ovliviiovani
projektu neni jejich hlavni motivaci. Pfispévovatelé jsou hlavné konzumenti obsahu, ktery
je pro né stézejnim lakadlem.?®° To je v souladu s potvrzenim &tvrté hypotézy, kdy hraci
hromadné financujici vyvoj nechtéji vice ovliviiovat vyvoj jimi zafinancovanych titulii. Pro
veétSinu hracl ovsem nejde o zésadni téma.

Dalsi ¢ast vyzkumu se vénovala modelu free-to-play, s nimz se pii hrani na PC
setkava takika 60 % respondentl. Zajimavym zjiSténim je fakt, ze se free-to-play hram
Castéji vénuji mladsi hraci. Popularita modelu zaroven roste s dobou stravenou hranim. To
muze byt zplisobeno tim, Ze se modelu zucastnila ¢ast hrach, kteti hraji rizné MMO tituly
nebo MOBA hry. Ty byvaji ¢asové naro¢n¢ a populdrni pravé mezi mladSimi hraci. Starsi
hréa¢i jsou zaméfeni spiSe na tradicni prodejni model, pfipadné na mési¢ni piedplatné. Je
nutné piipomenout, ze free-to-play model se v Evrop¢ zacal etablovat zhruba pted sedmi

261

lety,”®* a tak je pro starSi kategorie hract asi stale né¢im nepfirozenym, zatimco pro mladé

hréace do 18 let jde o naprosto pfirozenou véc. Opét se jedna o vhodné téma na hlubsi rozbor.

259 STEIGENBERGER, Norbert. On the Motivation of Backers in the Video Gaming Industry: Research
paper. In: Reward-based crowdfunding [online]. University of Cologne, 2014, s. 1 - 9 [cit. 2016-04-11].
Dostupné z: http://uo.uni-koeln.de/fileadmin/sites/uo/pdf/videogamecrowdfunding_report_270114.pdf.

260 GERBER, Elizabeth M., Julie HUI a Pei-Yi KUO. Crowdfunding: Why People Are Motivated to Post and
Fund Projects on Crowdfunding Platforms}. In: ACM Conference on Computer Supported Cooperative Work
(Workshop Paper) [online]. 2012 [cit. 2016-06-18]. Dostupné z: http://juliehui.org/wp-
content/uploads/2013/04/CSCW_Crowdfunding_Final.pdf.

261 Viz kapitola 3.2 Free-to-play model.

&3



Ackoli bylo v riznych vyzkumech a diky vyjadfenim zéastupct herniho primyslu
zjisténo, ze ve free-to-play hrach plati mala ¢ast hract a vyzkum potvrdil hypotézu, Ze
vetsina hracii ve free-to-play hrach viibec neplati, podil hract platicich ve free-to-play hrach
lze oznacit za jedno z ptrekvapeni tohoto vyzkumu. 41,9 % platicich je mnohem vice
nez 10 % hraca?%?, kteii nékdy zaplatili v MMO Puzzle Pirates?®, nebo 5 az 7 % hraca, ktefi
utrdci ve free-to-play hrach Ubisoftu?®*. Podobna &isla pfitom dokladaly i vysledky
z prizkumi mobilnich her. Cisla se vice blizi vysledkim bakalaiské prace Davida
Matusince?®®, kde bylo zjisténo, ze ve free-to-play hie nikdy neplatilo 42,9 % respondentii
z Ceské republiky. Vyzkumu Matusince se ale ziéastnilo pouze 77 respondenti, takze je
nutné je brat s rezervou.

Potvrzena nebyla hypotéza, Ze hrdci platici ve free-to-play hrdch utrati vétsi penézni
castky nez v klasickych placenych MMO. Z hract platicich ve free-to-play hrach s timto
tvrzenim nesouhlasi 73,1 %. Pfipadné neutraci ani v jednom modelu. Hypotéza tak nebyla
potvrzena. Uspéch MMO her, kterym po zméné modelu na free-to-play narostl pocet hraga
nebo se znasobil zisk,?®® tak jesté neznamena, Ze se free-to-play modelu podaii oslovit
vétsSinu hract. Pravdépodobné se free-to-play modelu dafi lakat jiné spektrum hract, nez

jsou ti, co plati hry pomoci standardniho modelu ptedplatného.

vvvvvv

napf. kvalitativni studie vyzkumnik® Digital Games Research Association,?®’

ale potvrdily,
ze celkove jsou nazory na néj smisené. 60,9 % hracu hrajicich free-to-play tituly méa na tento
model zpoplatnéni smiSené nazory, zhruba tfetina pozitivni. Jednim z vysledkti vyzkumu
této prace je i fakt, Ze pohled na free-to-play model se signifikantné nelisi napfi¢ v€kovymi
kategoriemi, vztahem ke hram, ani Casem stravenym hranim. To je pfitom v rozporu

s poznatky zminéné kvalitativni studie, v niz se tvrdi, Ze free-to-play model nejcastéji

kritizuji hardcore hraci.
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Jednou z novinek, které se objevily v poslednich letech, je prodej her v baliccich,
v niz si mohou hrac¢i sami urcit cenu, jakou za sadu vybranych her zaplati. Timto zptisobem
nakupuje 422 (41,3 %) respondentll, pficemz nejpopularnéjsi jsou balicky ve vékové skupiné
— 18 az 29 let. Moznym dtiivodem je fakt, Ze tito hraci uz vlastni finan¢ni prostredky na nakup
her a zarovei pro n¢ balicky nejsou ni¢im neobvyklym.

Realitou této formy prodeje je to, ze ¢ast zakoupenych her si hra¢i nikdy nezahraji.
To, ze v baliccich “zaplat, kolik chces” nakupuje také tituly, které nakonec nehraje, ptiznalo
bezmala 83 % hraci kupujicich tyto balicky. OdliSuje se pouze kategorie hraci do 18 let,
kterym se toto stava signifikantné mén¢ Casto. To ale nelze vysvétlit vékem nebo vztahem
ke hram, nebot’ u nich signifikantni odchylky zjistény nebyly. Pravé hledani divoda, proc¢
tomu tak je, by mohlo byt dal§im ze zajimavych témat pro dalsi zkoumani.

Odlisna je situace v ramci prodeje her na digitalnich distribu¢nich sluzbach pro PC,
jako je Steam. Ty jsou oproti balickiim o libovolné cené¢ popularnéjsi. Ve slevovych akci
v nich nakupuje 86,2 % respondenttl. Castdji pfitom na Steamu & v konkurenénich
obchodech ve slevach nakupuji hry hraci, ktefi hranim travi mnoho casu.

Ptestoze bylo hypotéza, ze hraci ve slevovych akcich na Steamu ¢i jinych digitalnich
distribucnich sluzbach pro PC nakupuji také tituly, které nakonec nehraji, potvrzena jen
tésné, stava se tento jev poloving hraca. Logicky se tak déje méné pravdépodobné u jedinct,
ktefi hranim travi vice ¢asu, protoZe ti maji moznost vSechny zakoupené tituly zahrét.

Vysledky vyzkumu potvrzuji data Kylea Orlanda?® a Ethana Levyho?°, ktefi
analyzovaly hracské ucty na Steamu. Jde tak o bézny jev, ktery nemtiize byt piehlizen.
Zajimavé je, ze vétsi pravdépodobnost, ze hra nebude zahrana, je u tituld z balickd nez ze
Steamu. Jednou z pticin miZze byt fakt, Ze z her obsaZenych v balicku hrafe zajima jeden
nebo pouze n€kolik kusti. Na Steamu se obvykle ve slevé kupuje jeden titul, velké balicky
zde existuji, ale Castéjsi jsou individudlni slevy. Na jeden vybrany titul si pak hraci s vyssi
pravdépodobnosti ud¢€laji Cas.

Jak jiz bylo zminéno v uvodu shrnuti, to, Ze si hra¢i nezahraji zakoupenou hru, neni
ptipad crowdfundingu, nebot’ hraci crowfundingem podporuji tituly, které si nakonec zahraji.

Oproti prodejim v baliccich ,,zaplat’, kolik chces* a ke slevovym akcim, se hra¢tim stdva jen
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minimalné, ze by podpofili titul a poté jej ani nevyzkouseli. Odpoveéd’ na otazku, pro€ se tak
déje, zfejme spociva v unikatnim vztahu, ktery se mezi hraci a vyvojari vytvori.

Z vyzkumu lze také usuzovat, ze vSechny nové trendy vyrazné zasahuji zkoumany
vzorek Ceskych hract na PC. Digitalni distribuce je naprosto béznou soucasti zivota hract
na PC, stejn¢ tak free-to-play model i crowdfunding, piestoze toho se ticastnila méné nez
tfetina respondentd.

Digitalni distribuce vyrazné usnadnila ptistup hrac¢t ke hradm — staci se pfipojit na
internet a je mozné si s pomoci platebni karty koupit pocitacovou hru, kterou lze po stazeni
a instalaci hrat. Jednoduchost celého procesu spolu s chytrym slevovym mechanismem a
celkovym marketingem vedly az k tomu, Ze si hraci kupuji tolik her, ze je ani nemaji Cas
hrat, a tak jim mnohdy pouze lezi ve virtualni knihovné¢.

To se naopak stavd jen velmi ziidka u her zafinancovanych crowdfundingem.
Prispévovatelé k nim maji specialni vztah a kdyZ hru zaplati, chtéji byt o praci vyvojaii co
nejlépe informovani. Jejich hlavni cilem ale obvykle neni vyvoj ovliviiovat.

Takika 60 % hract se vénuje free-to-play modelu. Na ten ma nejvic hrac¢t smisené
nazory a vidi v ném jak jeho pozitiva, tak negativa. VEétsi popularitu pak model ma mezi
mlads$imi hraci, ktefi Castéji hraji free-to-play tituly a travi v nich hodné ¢asu. VétSina hraci
za takové tituly nic neplati, skupina, kterd plati, a tak provoz takovych her financuje, ovSem

zahrnuje 40 % hraci, coZ je vice, neZ naznacovaly data ze zahranici.
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6 Zaver

Cilem diplomové prace bylo zodpovédét vyzkumné otazky, které se tykaji aktualnich
trendd v hernim pramyslu a jejich u¢inki na chovani hra¢t na PC. Prace tak odpovédela na
tf1 vyzkumné otazky — jak se free-to-play model odrdzi v ochoté hraci platit, jak se chovaji
hraci, ktefi financuji vyvoj her prostiednictvim crowdfundingu, a jak nové distribucni
modely ovliviiuji to, zda hraci hry nejen kupuyji, ale 1 hraji.

Jako moznd odpoveéd’ na tyto otdzky byly vytvofeny hypotézy, které vzesly z
teoretické &asti prace. V ni byla nejprve stru¢nd popsana historie herniho primyslu v Ceské
republice, ktera je stézejni pro pochopeni toho, proc je vyzkum zaméfen na hrani na osobnich
pocitacich.

Dale byl analyzovan soucasny stav herniho primyslu v Ceské republice s diirazem
na to, jak se dnesni hraci chovaji, jak hry vnima spole¢nost a v jakém stavu jsou zdejsi
vyvojatfska studia, kterd musela na nastalé zmény reagovat. Ve tieti kapitole byl
charakterizovan ndstup novych v monetizaci herniho primyslu, ktery vytvofil zazemi pro
stézejni usek teoretické Casti prace. Tim bylo popsani soucasného stavu v oblastech
crowdfundingu, free-to-play modelu financovéani provozu MMO titulti, nakupovani her v
bali¢cich za cenu, jakou si urci sami kupujici, a nakupovani v masivnich slevovych akcich
na digitalnich distribu¢nich sluzbach. Prace se soustfedila na zahrani¢ni akademickeé
vyzkumy tykajici se téchto oblasti, pouze minimum zdroji pochazelo z Ceské republiky.
Neékdy ale bylo nutno volit 1 jiné prameny, nebot’ v nékterych piipadech jde o témata na
akademické Grovni v ramci game studies nepfili§ probadana.

S ohledem na tém&f nulovy stav vyzkumu v této oblasti v Ceské republice bylo cilem
prace navazat na zahrani¢ni vyzkumy a potvrdit, ¢1 vyvratit jejich zjiSténi vymezena do
deseti hypotéz. To bylo provedeno vyhodnocenim vysledki elektronického dotaznikového
Setfeni, které bylo zvoleno s ohledem na kvantitativni pojeti vyzkumu. Nespornym
uspéchem vyzkumu je solidni vzorek respondentli — dotaznik vyplnilo vice nez tisic hraci
z Ceské republiky.

Analyza dat, pti niZ bylo vyuzito statistickych programt, az na jeden ptipad potvrdila
stanovené hypotézy. Pozitivnim vysledkem prace, ze se v explorativni ¢asti podaftilo odhalit

dalsi prvky, k nimZ se stanovené hypotézy nevztahuji, ale pfesto nové trendy v monetizaci
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herniho primyslu ovliviiuji. Casto vychazi z odlidnosti u jednotlivych hypotéz v piipadé
veku hracu a jejich vztahu ke hram.

Tato diplomova prace, by se tak mohla stat zdkladem pro dalsi zkoumani, které by
mélo zjisténi prozkoumat hloubé¢ji kvalitativnim vyzkumem a mohlo odpovédéet napiiklad
na otdzky, pro¢ mladsi hraci castéji hraji free-to-play tituly, pro¢ hraci v baliccich ,,zaplat,
kolik chces* a ve slevovych akcich nakupuji hry, které poté nehraji, nebo pro¢ podpora
crowdfundingu roste s vékem. VSechny hypotézy by také bylo mozno konfrontovat
s finan¢ni situaci hraca.

Vyzkum novych trendi v monetizaci herniho primyslu je v Ceské republice teprve

na pocatku a lze jen doufat, Ze i v budoucnu nalezne své pfiznivce.
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také k dispozici online.
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