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Analyza business modeli v hernim pramyslu

Abstrakt

Diplomova prace ,,Analyza business modeli v hernim primyslu" se zabyva aktualné
vyuzivanymi typy business modelll v oblasti herniho primyslu. Primarnim cilem této prace
je poskytnuti uceleného piehledu o momentalnim ekonomickém stavu celého odvétvi,
distribuc¢nich zptisobech, preferovanych obchodnich praktikéch a technologiich, pohledem
veskerych zacastnénych €lankt trhu. S ohledem na méné vetejn€ zndmou tématiku je v ¢ast
teoretické prace vénovana vymezeni dulezitych pojmi a entit v hernim primyslu. Popsany
jsou veskeré subjekty, jez se podileji na vyvoji a prodeji videoher, ale také technické
prostfedky vyuZivané k hrani her a Vv neposledni fad¢ isamotni hraci. Dal§im bodem
teoretické Casti je popis a rozd€leni dvou hlavnich videohernich proudut - hardcore a casual,
vymezujici strukturu samotné analyzy. Analyticka cast pak cili na vykresleni fungovani
momentalné nejpouzivanéjSich obchodnich modeli a jejich kombinaci pro prodej videoher.
Modely jsou déle fazeny do dvou kategorii, a to zbozi a sluzba. Ob¢ tyto kategorie odrazeji
rozdilné pfistupy ke zpoplatiiovani herniho obsahu. U kazdého modelu je zobrazen hlavni
princip, jeho pozitiva a negativa, faktory, jez maji vliv na spé$nost nasazeni modelu
a samoziejmé 1ikonkrétni ptiklad vyuziti v praxi. Nedilnou soucasti analyzy jsou
i ekonomicko-socialni profily dvou hlavnich segmenti trhu. V zavéru diplomové prace je
prezentovan odhad budouciho vyvoje business modelt a celého odvétvi herniho primyslu,
jez se opira o data z dosavadniho vyvoje.

Klicova slova: videohra, herni pramysl, obchodni model, digitalni distribuce, cloud gaming,
crowd funding, free-to-play, hardcore, casual



Analysis of business models in the video game industry

Abstract

Diploma thesis ,,Analysis of business models in the video game industry" describes a current
use of business models in video game industry. The primary objective of this thesis is to
provide a comprehensive overview of the current economic situation of the whole industry,
distribution methods, preferred business practices and technologies, with the view of all the
participating segments. With regard to the less publicly known topic, the theoretical work is
devoted to the definition of important concepts and entities in the gaming industry, including
all subjects involved in the development and sale of video games, as well as the technical
devices used to play games, and last but not least the players themselves. The next section
of the theoretical part is the description and division of two main video game streams -
hardcore and casual, defining the structure of the analysis itself. The analytical part is aimed
at describing the functioning of the current most used business models and their
combinations for the sale of video games, and are further divided into two categories, namely
goods and service. Both of these categories reflects different approaches to charging gaming
content. Each model displays the main principle, its positives and negatives, the factors that
influence the success of the model deployment, and, of course, a concrete example of use in
practice. The economic and social profiles of the two main segments of the market are also
an integral part of the analysis. In the end of the thesis, an estimate of the future development
of business models and the entire game industry sector is presented based on data from the

current development.

Keywords: Digital distribution, Game industry, Business model, Cloud gaming, Crowd

funding, Videogame, Free-to-play, Hardcore, Casual
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1 Uvod

Za posledni tfi dekady se odvétvi domaci zdbavy a zdbavniho primyslu posunulo nesmirné
zasadnim zpisobem. Jednim z nejvétSich faktort, které ptispély k popularizaci domaci
zabavy je vznik videoher a herniho priimyslu. Riast herniho primyslu byl ve velké miie
ovlivnén rastem vyznamnosti IT a jejich pronikani do kazdodenniho Zivota. V prvopocatcich
se hernimu primyslu vénovali pfevazné nadsenci a samouci, jednalo se tedy o zélezitost
predevsim okrajovou. Nyni se tento primysl rozsitil natolik, ze je vice nez rovnym
konkurentem filmového ¢i hudebniho primyslu. Vyznamnou zésluhou herniho pramyslu je
1 popularizace samotnych informacnich technologii, programovani a softwarového
inzenyrstvi. Jelikoz je herni primysl oborem s velmi Sirokym rozsahem a spoustou
specifickych aspektli, musi to samé platit i pro kone¢né produkty, které tento trh nabizi.
Videohry jsou velmi slozitym a propracovanym softwarem, at’ uz po strance technické ¢i
kreativni. Stejné rliznorod¢ a stale se vyvijejici jsou 1 typy obchodnich modeld, které zajisti
kone¢ny prodej produktu. Business modely vyuzivané v hernim primyslu se snazi vyuzivat
nejmodernéjsi zpisoby monetizace herniho obsahu, ktery je pro hrace pohodiny a pro
vydavatele ¢i vyvojaie znacné vyhodnym zptisobem zpenézeni produktt. Jedna se tedy 0
postupné odstranovani meziclankt, které by si jinak ukusovali ¢ast ziskli z prodeji.
Zajimavosti na business modelech v hernim primyslu je piedevS§im jejich mozné
kombinovani a specifickd nastavitelnost samotné monetizace. Videohry tam mayji ¢asto jedna
od druh¢ velmi rozliSeny obchodni model, jehoZ UspéSnost zavisi na mnoha faktorech a
manazerskych rozhodnutich. V dne$ni dobé je zplisob monetizace a cenovka videoher
velkym tématem, jelikoZ se s vyvojem technologii posouva také narocnost celého procesu
vyvoje a tim i ndklady s nim spojené. Pro manazery a finan¢ni odborniky vyvojaiskych studii
je tedy jednim z primarnich kol spravné nastaveni a postupna upravu monetiza¢niho
modelu pro danou videohru, jelikoZ rozhoduje o uspéchu €1 netispéchu hry. Mnohdy spravné
nastaveny obchodni model dokdze zajistit ziskovost hie, ktera po obsahové strance nemusi
byt Spickou a naopak, Spatné nastaveny business model muze odsoudit k neuspéchu i
technologicky vyspélou nebo poutavou videohru. Jelikoz je hernim pramysl mladym
odvétvim, je v této praci vymezen teoreticky ramec, jenz ma ¢tenaie seznamit se zakladnymi
pojmy, které jsou stézejni pro pochopeni dalsi ¢asti prace. Praktickd ¢ast prace popisuje

jednotlivé business modely, jejich aktualni vyuziti a jejich mozné kombinace. Soucasti
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vlastni prace je také rozbor Ceského i svétového herniho priimyslu, predikce budouciho
vyvoje odvétvi na zéklad¢ aktudlnich trendii a Vv neposledni fadé navrhy na zlepSeni
v budoucich letech. Tyto navrhy byly vytvareny z podstatné ¢asti i na zéklad¢ konzultaci a
rozhovorti s videohernimi novinafi a vyvojari. Jejich odborné nazory a znalosti byly
dalezitym zdrojem informaci pro sestaveni téchto navrhii a dotvoieni obrazu o chodu a
souCasném stavu videoherniho primyslu. Data a informace Cerpand pro tuto préci jsou
z velké casti v elektronické podobg, jelikoz se jedna o velmi dynamické odvétvi, kdy vydana
kniha a tomto tématu mutze byt prakticky ihned po vydéani zastarald a neaktudlni. Primarni
divodem pro vznik prace je autoriiv dlouholety z4jem o toto téma a potieba piiblizit toto

odvétvi i z hlediska obchodni stranky.
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Cil prace a metodika
1.1 Cil prace

Rozbor aktudlnich business modelti v hernim priimyslu, zptsobti distribuce, obchodnich
praktik a vyuzivanych technologii. Struény vycet zakladnich pojmi spojenych s odvétvim.
Odhad budouciho vyvoje odvétvi. Podani uceleného obrazu o soucasném a mozném

budoucim stavu v hernim primyslu.

1.2 Metodika

V teoretické ¢asti prace bude vymezena zkoumand problematika v SirS§im teoretickém ramci.
V praktické ¢asti bude provedena analyza segmentti hardcore a casual tituly, analyza
business modell, zhodnoceni uCinnosti faktorti ovlivilujici uspéSnou implementaci

a predikce do budoucna na zéklad¢ provedenych analyz.
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2 Teoreticka vychodiska

Teoreticka Cast této prace rozebira, vymezuje a popisuje elementarni pojmy a vzajemné
souvislosti v oblasti herniho primyslu. Pojmy vymezené v této ¢asti prace budou stézejni
pro spravné pochopeni a nasledny rozbor business modelt v analytické ¢asti prace. Hlavnim
ucelem je poskytnuti dostate¢ného mnozstvi informaci pro pochopeni kontextu s ohledem
na velmi specifickou problematiku herniho primyslu a vytvofit co nejkomplexnéjsi obraz o
tom, jak toto odvétvi funguje a jak se vyviji. Teoreticka Cast prace je pro vetsi souhrnnost a
ramcovost roz¢lenéna do dvou oddilti. Prvni oddil vysvétluje a podrobné popisuje samotné
podstaty a hlavni entity, které herni primysl jako takovy tvofi. Druhy oddil se pak zamé&fuje
na klasifikaci her jako takovych, jeZ jsou hlavnim produktem v hernim primyslu a zaroven
se zaobira i obchodnimi modely poskytovani téchto produktl, jez jsou hlavni naplni této

prace.
2.1 Herni priamysl

Diplomova prace se zaobird hernim priimyslem jakoZto problematikou, jeZ neni Casto
a ve velké mife popisovana ¢i pokryta dostateCnym mnozstvim pozornosti ze strany
mainstreamovych médii, ackoliv jeji dileZitost v oblasti zdbavy a technologii kaZzdoro¢né
roste a je velkym lakadlem, jak pro kreativce od scénaristii po technologicky nadané jedince
az po businessmany, jez lakd vysokd ziskovost uspésnych tituld. Pravé z divodu velmi
obsahlé problematice a velkym rozsahem dosahu tohoto priimyslu je na misté zacit od
elementéarnich zakladd, jeZ jsou nutné k pochopeni problematiky jako celku.

Herni primysl lze definovat jakoZzto ekonomické odvétvi zabyvajici se zejména
vytvarenim a prodejem videohernich produkti, to znamena tedy jak videohry samotné, tak
veskeré vedlejsi produkty s videohrami souvisejici (technologie, vyvojaiské nastroje a dalsi
komponenty, jez budou pfiblizeny v dalsich kapitolach). Téma herniho primyslu obsahuje
mnoho ruznych oblasti, které se vzajemné piekryvaji a ¢asto zasahuji i do fady technickych
¢1 méné¢ technickych odvétvi ¢i oborti.

Je vhodné si rozdélit dané oblasti herniho primyslu do jednotlivych skupin a

podskupin a nalezité si je pfiblizit. Jednotlivé popisy téchto skupin se snazi maximalné
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odrazit aktualni situaci v tomto primyslu se zaméfenim na tzv. ,,velké hrace*“ v tomto oboru.

(Flew & Humphreys, 2005)
2.1.1 Vydavatelstvi

Mezi tzv. ,,velké hrace* patii hlavné samotnd vydavatelstvi. Vydavatelstvi jsou nadnarodni
spolecnosti obfich rozmérii a se stejné velkym kapitalem, kterym disponuji a mnohaletou
zkuSenosti na trhu. Zpodobnuji je jak akciové spoleCnosti (standartné obchodujici na
burzach), tak i jednotlivé oddéleni velkych korporaci, jejichz primarnim zamétfenim a
¢innosti je vydavani videohernich produkti (napf. Microsoft — divize Xbox, Sony — divize
Playstation apod.). (Flew & Humphreys, 2005)
Tyto spolecnosti jsou samoziejmé orientovany na zisk a dle toho se tedy chovaji. Cilem je
tedy dosah na maximalni mnozstvi kone¢nych spottebitell, které chtéji oslovit a své
produkty prodat. Ne vzdy je to v§ak pro dobro herniho primyslu jako celku. Existuje nékolik
ptipadd, kdy vydavatelstvi diky skvélému marketingu dokazala prodat obrovské mnozstvi
kopii, ale ukazalo se, ze kvalita zlstala pouze u marketingu a vyvoj herniho produktu se
velmi nepodafil. Namisto ukonceni projektu ¢i prodlouzeni doby vyvoje se tak investovalo
do podpory prodeje a marketingu a produkt dosahl oc¢ekavanych ziski, avSak za cenu
zhorSeni jména vydavatelstvi, vyvojaiského studia a obrazu herniho primyslu jako celku.
Tohoto bylo dosazeno hlavné diky prakticky dominantnimu postaveni nejvetSich spole¢nosti
na trzich herniho primyslu, a tak byly hlavnim aktérem déni v tomto odvétvi a s trochou
nadhledu by se dalo fici, Ze tzv. ,,ur€ovali pravidla®“. Aktualni stav véci ma ale jiz trochu
odli$ny obraz. Diky rychlému a kontinudlnimu vyvoji technologii nejen v hernim primyslu
se pozice téchto koncerntl a spolecnosti oslabuje. I jednotlivci ¢i mala herni studia mohou
sveé projekty pfivést k Zivotu diky pokrocilym a dostupnym vyvojaiskym technologiim a byt
tak vice nezavisly na tvorbé, zisku a vlivu o mnoho vétSich spole¢nosti. DalSim faktorem,
jez velmi pomohl k vétsi nezavislosti herniho odvétvi je digitalni distribuce. Diky ni se
mohou mensi studia dostat do centra déni a ziskat tak pozornost koncovych zékazniku.
(Boyd S., 2018)
Mezi nejvyznamnéjsi vydavatelstvi patfi:

1. Take Two Interactive Software

2. Ubisoft Entertainment
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Square Enix

Bandai Namco Entertainment
Tencent Games

Electronic Arts (EA)
Activision Blizzard

Nintendo Co.

© o N o g B~ w

Microsoft Studios

10. Sony Computer Entertainment

Primarni tilohou vydavatelstvi je zejména financovani celého projektu vyvoje videohernich
produktt. Proces financovani je mozné realizovat dvéma zpiisoby.

Prvnim zplsobem je tzv. interni vyvoj. Interni vyvoj je idealni zpisob pro
vydavatele, jelikoz finanéné zastfeSuje cely projekt vyvojarského studia, s nimz je vSak
provazan jak po strance vlastnické, tak i po personalni. Kreativni a tviir¢i ¢innost vyvojari
je v8ak v tomto pfipad€ zna¢né omezena ve prospéch vydavatele, ktery ma plnou kontrolu
jak nad zptisobem vynakladani finan¢nich prostiedkd, tak prakticky na cely chod vyvoje.
Mezi zésadni vyhody samoziejmé patii 1 fakt, ze v pfipad¢ interniho vyvoje piipada
vydavatelstvi vétsina podild z prodeje. Procentudlni rozdily ziskl z prodeje jedné videohry
se pohybuji piiblizn¢ od 10 do 20%, dale se k tomuto vazou ptipadné dalsi bonusy._Mezi
dalsi vyhody, jez je tfeba zahrnout patfi moznost sdileni technologii, internich know-how,
personalnich zdroji vné vydavatelské spolecnosti, je tim moZzno dosdhnout maximalni
efektivity pfi procesu realizovani projektu.

Alternativni zpisobem k pfedchozimu zpisobu je tzv. externi vyvoj. Vydavatelstvi
Vv pfipad€¢ tohoto vyvoje zastdvd roli investora ¢i zadavatele projektu a navaze tak
S nezavislym vyvojatskym studiem spolupraci. Tento obchodni vztah vSak mize byt casto
velmi slozity z divodu riznych piedstav o pribéhu vyvoje, jeho financovani, a dokonce i co
se tyka kreativni a designové stranky celého projektu. Z tohoto diivodu je pro financovani
projektu vyuzita forma tzv. milestones, tedy urcitych milnikt, jimiz si vydavatel pojistuje
to, Ze Casovy ramec projektu bude dodrzovan a finance efektivné rozlozeny na tu cast
projektu, kterd je praveé aktudlni. Mizeme tedy fict, Ze tato forma financovani je formou

pribéznou. Rozdil v podilech na prodejich zde hraje také vyznamnou roli. Druhy zplsob
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financovani, tedy externim, spolecnosti voli vétSinou z diivodu zajimavosti jiz pfipraveného
projektu tvurct, jez je velice kreativni, napadity ¢i jinak poutavy a je zaroven velkym
ptislibem, co se tyce budouci prodejnosti. Dalsim divodem je nedostatecnd kapacita
vyvojaia ¢i vyvojovych divizi vné spolecnosti, jez by mohli pracovat ¢i vytvaret novy
videoherni projekt. Dalsi z fady moznosti miize byt i zkouska ¢i test nové ¢asti trhu ¢i nové
cilové skupiny zdkaznikl, se kterou neni zddnéd ptedchozi zkuSenost. Tato moznost je
vyhodna pro ¢asti trhu, kde podnik neni usazen ¢i pro ¢ast trhu, kde dominantni stranu tvori
konkurence. (Boyd S., 2018)

Z tohoto stru¢ného popisu dvou rozdilnych postupt vyplyva, Ze pro vydavatelstvi je
atraktivnéj$i a vyhodng&jsi varianta interniho vyvoje (Casto zpuisobem zaklddani novych
vyvojaiskych studii uvnitt podniku). Castym jevem je skupovani mensich nezavislych studii,
které pak vytvoti pro potieby vydavatelstvi vyvojarskou divizi pro konkrétni projekt. Tento
jev mize nastat z nékolika pii¢in. Tou prvni muze byt snaha maximalni uspora nakladua, jak
jiz bylo zminéno vySe, interni vyvojaiské studio je ekonomictéjsi a jednodussi variantou.
Avsak je nutné zarucit nejen ekonomickou vyhodnost, ale také patiicnou kvalitu projektu.
Toho lze dosahnout dostate¢nou zakladnou kvalitnich kreativnich tvircd, ktefi maji
z podobnymi projekty zkusenosti. Ti jsou pak piislibem celkové uspéSnosti projektu jakozto
celku u odborné tak i laické vetejnosti. Dal§im diivodem, ktery jiz zde byl zminén, je snaha
o vstup na nové pole trhu. Tento krok se vSak netyka pouze herniho primyslu, ale mizeme
ho vypozorovat napti¢ ekonomikami a riiznorodymi ekonomickymi odvétvimi. Priméarné jde
tedy o akvizici jiz etablovaného studia, jez ma na trhu vybudovanou uspokojivou roli a za
sebou nékolik Uspé$nych projektl. Z investi€niho hlediska je to pro vydavatele nejlepsi
moznost, jelikoz Casteéné klesa riziko neuspéchu pii budovani vlastniho studia od
naprostych zakladt, ndbor zkuSenych zaméstnanci a kreativet a také budovani davéry vici
vetejnosti, jelikoz zavedend studia maji mezi laiky i odbornou ¢asti vefejnosti jméno a
reputaci, o kterou se ¢asto mohou opfit.

Dal3i zasadnim poslanim vydavatelstvi je marketingova ¢innost. Umé&rné s nartistem
role videoher na poli zdbavniho prumyslu, roste také vyznam propagace v tomto odvétvi.
Dutivodem je také rychle se navysujici konkurence. Marketing tvoii zejména u her hlavniho
tzv. mainstreamového proudu vice jak polovinu veSkerého rozpoctu projektu. A to hlavné

z divodu osloveni pocetného mnozstvi potencionalnich odbératelti a oc¢ekavani velkych
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prodeju produktu. (Edwards, Ralph The Economics of Game publish.). Marketing v hernim
primyslu zahrnuje rozsahlou $kalu ¢innosti a reklamnich kanalt, jez se vazi s propagaci,
tedy navrh a realizace kampan¢ jako takové, vybér médii (internet, socidlni sité, TV,
billboardy), PR, pofaddani akci pro odbornou veiejnost a videoherni publicisty ¢i akce
pofadané za Ucelem predstaveni produktu (videoherni veletrhy). (Ruggill & McAllister,
2016)

Vydavatelstvi ma zasadni roli i v distribuci produktu. Je jakymsi prostfednikem mezi
vyvojatfskym tymem a velkoobchodniky ¢i maloobchodniky. Dtlezitou funkei vydavatelstvi
z hlediska distribuce je placeni poplatkt za licence, a to konkrétné spolecnostem vlastnicim
platformy, na néz se videohra vydava, dale také oSetfeni po pravni strance, technicka
podpora uZivateld, lokalizace hry pro mistni trh (v Ceské republice velmi Zadané, avsak
jedné se o maly trh, proto vydavatelstvi Casto nevyslysi pozadavky hracu a titul zistava napf.
pouze v anglickém jazyce) a v neposledni fad¢ také design a vyroba obalu produktu.
V dnesni dobé je vsak fyzicka distribuce na tstupu. Prim zac¢ina hrat distribuce digitalni, jez
je pro hrace Casto komfortngjsi, rychlejsi a v nékterych ptipadech 1 financné vyhodné;si
variantou. Fyzické kopie videoher dnes zaujimaji roli spiSe nostalgickou a jelikoZ pravé diky
jednoduchosti digitalni distribuce ztrhu mizi mnoho maloobchodniki a lokalnich

distributord videoher. (Zackariasson, 2014)

2.1.2 Vyvojarska studia

Videoherni vyvojatfskd studia hraji samozieymé tustfedni roli ve svété videoher.
Samotna tvorba videoher vychazi zoboru softwarového inzenyrstvi, jez je velmi
specifickym odvétim IT. Atraktivita a popularita tohoto odvétvi neunikla ani vzdélavacim
institucim, a proto najdeme mnoho univerzit, jez zatadili videoherni vyvoj ¢i game design
jako své studijni obory.

To vSak neni jedinou diilezitou soucasti tvorby videoher, podstatnou roli hraji ku
prikladu i obory fyziky, psychologie, historie, architektury, herectvi, scénaristiky Cci
hudebniho skladatelstvi. Dne$ni videoherni tituly dokazi diky vSem zminénim obortim
nabidnout jedinecny zaZitek. Novodobym trendem jsou tituly, které dokaZzi propojit filmovy

prozitek s tim hernim, a to formou interaktivniho filmu. Kli¢ova je v tomto ptipad¢ tvorba

20



propracovaného scénare, napinavého déje plného dramatu, do kterého mize hra¢ aktivné
zasahovat a ovliviiovat tak vétveni piibéhu a velké mnozstvi tzv. cutscén, kde se z hrace
stavéa opét divak. (Jirkovsky & kolektiv, 2013)

Vyvojatska studia jsou bezesporu velmi rozmanitym mistem, kde pracuji odbornici
na ruznorodad odvétvi a obory. Od pozic jez jsou dilezité pro chod podniku (projektovy
manazefi, UCetni apod.), pozice vyvojafského zaméteni (videoherni designéfi, grafici,
producenti, testeti, programatoii) az po dalsi kreativni pozice smétujici do oboru zvukatstvi
¢i videa. PoCet zaméstnanci a celkova velikost studia zavisi na velikost, naro¢nosti a
projekt, ve kterém veskeré vnitini procesy a fizeni samotného projektu musi byt promysleny
do nejmensich detaili, vcetné danych termind pro dokonceni projektu. Naro¢nost
videoherniho vyvoj dnes roste opravdu dynamicky. V dobach ne davno minulych lze najit
videoherni pociny, jez jsou dilem malych hernich tymu (¢astokrat vice nadSencti a samoukil
nez odbornikt), avSak dosahli celosvétového tspéchu. Dobrym piikladem jsou tituly jako
PUBG, Minecraft, ¢i ¢eska Mafia z roku 2002 (viz. kapitola 3.3) na jejichz vznik stadilo
nekolik tisic dolart (v ptipadé PUBG a Minecraft), dnes jsou to ¢astky v desitkach ¢i
stovkach milioni dolardi. S narGstem kapitdlu do herniho prlimyslu se nese i1 vySsi
propracovanost, technicka naro¢nost, obrovské posuny v grafické a vizualni strance ¢i Sife
témat a zanru, jichZ se dnes videohry dotykaji. Stinnou strankou riistu odvétvi pak mtize byt
svazanost hernich vyvojart vici vydavateliim, investoriim a dal§im subjektiim, jeZ mohou
kreativitu vyvoje €asto velmi omezit a ve vysledku se miiZe z nad€jného titulu stat uspéchany
projekt, ktery postoupil kreativitu a propracovanost viding rychlého finanéniho zisku. Tento
ptiklad se jiz objevil v ptipadech her, které mély obrovskou marketingovou kampan, jez
oslovila mnoho uzivatelt, avSak vysledny produkt se stal propadakem. (Flew & Humphreys,
2005)

Studia, kterd podléhaji ptimo vydavatelstvim se zabyvaji realizaci vyvoje videoher,
jez jsou dopfedu zadané a odsouhlasené a povazované tak za piipadné ziskové projekty.
Vyvojati jsou v tomto piipad€ v pozici, kdy vetsi ¢ast autorskych prav nalezi vydavateli a
ten do zna¢né miry zasahuje do prib¢hu vyvoje. Pozitivem je pak zajisténi studia ze stranky
finan¢ni, technické ¢i distribu¢ni. Z hlediska nékolika let to tak déva studiu do jisté miru

jistotu existence, a to 1 pfi neuspéchu vydaného produktu, at’ uz hlediska kvality ¢i odbytu.
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Avsak tento trend nemtiZze byt opakovany, jelikoz vydavatelstvi o¢ekava ziskovost vydanych
produktti. Pro dlouhodobé neuspésnd studia to pak znamend sluCovani s jinym (piipadné

Opakem jim jsou studia tzv. nezavisla. Studia tohoto typu jsou, co se tyka kreativity
daleko volng&;jsi a jejich napady a myslenky se nekfizi s vizemi a o¢ekdvanim vydavatelstvi,
avSak finan¢ni zajisténi takového studia je ale riskantnéjsi a vice zalezi na GspéSnosti jimi
vydavanych produktd. Finan¢né Ize studio zajistit napiiklad vlastnimi prosttedky s moznosti
spoluprace s bankovnimi subjekty, jez by poskytly dalsi potiebné prostiedky na chod studia.
Tuto moznost 1ze brat v potaz u skromnégjsich projekt cilenych naptiklad na platformu
socidlnich siti (Facebookové hry), hry v internetovych prohlizec¢ich ¢i hry na mobilni
zatizeni. Pokud se vSak jedna o projekt, ktery smétuje vice platforem, je tfeba zvazit fakt, ze
prumérné naklady na vyvoj se primérné pohybuji okolo 30 milioni americkych dolarg.
(WePC, 2019) (Boyd S., 2018) V takovém piipadé mohou studia ¢erpat dostatek prostiedki
ze svych predchozich uspésnych projektl, jedna-li se vSak o studia zacinajici ¢i studia bez
vyznamnéjSich uspéchd, je vlastni financovani i s vyuzitim bankovnich produktt prakticky
nemozné. Pro takovad studia se naskyta prakticky jediny zplsob, a to vyhledani a
zaimplementovani externiho investora do celého procesu. At uz se jedné o vydavatelstvi ¢i
investora, ktery se bézné pohybuje vné herniho primyslu. Zasadnim tikolem je pfesvédceni
investora o uspésnosti projektu. Studio musi byt schopné prednést kreativni vizi a finan¢ni
odhad, ktery by investor uznal za dostacujici pro vloZeni kapitalu do jejich prace. Dllezita
je také budouci kritika od odborné vetejnosti, kterd prostfednictvim recenzi hodnoti kvalitu
hry a mize tak vylepsit, ale 1 zhor$it obraz hry v ocich potencionalnich zékazniki, a tak
pfimo ovlivnit prodeje a odbyt produktu. Proto je kli€¢ové zvoleni spravného business
modelu, typu hry, a hlavné urceni cilové skupiny zakaznikli. Bézné je taktéz produkce
videoher na zakazku, a to z divodu finan¢nich ziski, zajisténi SirSiho portfolia produktd a

budovani image a jména studia.

Dnes jsou popularni formou tzv. ,,indie” studia. Jedna se o studia figurujici na
digitalnich platforméch, mobilnich zafizenich a socidlnich sitich. Tyto studia funguji
V mensim poctu zaméstnanci, avSak maji zna¢nou svobodu ve své tvorbé. D4 se tedy fici,

ze se daji povazovat za jistou obrodu vyvoje videoher a ndvratem do dob minulych, kdy
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prave takovato studia tvoftila vétSinu. Tomuto typu studii hraje do karet i fakt, ze vyvojaiské
nastroje jsou dnes daleko dostupnéjsi a mohou tak vznikat kvalitni, inovativni titulu, které
dokézi zmala vytézit maximum. Digitalni distribuce poskytuje indie studiim moznost
rychle, efektivné a vyhodn¢ dostat hry ke koneénym uzivatelim. Diky tomu mohou
vzniknout tituly, které by z rozli¢nych pficin vzniknout ani nemohli a trh je tak obohacen o
kreativni, zajimavé a napadité videohry. Vydavatel je tak z procesu vypustén a postup je tak
zjednodusSen. Diky témto videohram se cely primysl posouva kuptedu milovymi kroky,
jelikoz mnohé z her hlavniho proudu zlstavaji u starych, zabéhnutych a zkostnatélych témat,
postupll a modeld, jeZ uz nemohou pfinést nic nového, avsak jsou urcitou zarukou zisku.

(Boyd S., 2018)
2.1.3 Nastroje pro tvorbu a vyvoj videoher

Tato kapitola do zna¢né miry souvisi s kapitolou piedchozi. Proces vyvoje videohry
je naro¢ny a je do néj zahrnuto mnoho ¢innosti. Klicovymi technologiemi vyuzivanymi pii
produkovani videoher jsou technologie informacni. Jedna se zde o vytvareni softwarovych
kodu, jez jsou zakladem pro zdrojovy kod hry, ale jedna se i o sekundarni ¢innosti, jako je
produkce videi, grafickych animaci, hudebniho podkladu apod. Tyto aktivity si Zadaji
kvalitni a rozsdhlé mnozstvi softwaru i hardwaru zavislé na typu videoherniho produktu.
Herni tituly na mobilnich platformach ¢i v prohlizecich jsou doménou mensich nezavislych
tvlirct, a to zejména kvili jednodussi povaze mobilnich her a snadnéjsi produkei, tudiz se
da vyuzit bézné€ dostupny hardware a vyvojarské produkty, které jsou ¢asto zdarma ¢i snadno
pfistupné.

Videohry cilené na vétsi herni platformy jako Playstation, Xbox ¢i PC pak ale
Hardwarova stranka vyvoje je tvofena zejména osobnimi pocitaci, sit€émi, servery, datovymi
ulozisti, projektory apod. Dalsi soucéasti mize byt naptiklad technika pouzivajici se k tvorbé
videi, zvuku, grafickych animaci. V ptipad¢ grafickych animaci mluvime o tzv. ,,motion
capture®, jedna se o zachycovani pohybu realného objektu, at’ uz ¢loveéka ¢i predmétu a jeho
nasledny pfevod na digitdlni model. Timto stylem se da teda vérné kopirovat pohyb realnych

predmétt a docili se tak efektivniho vyobrazeni ve hie samotné. (Zackariasson, 2014)
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Vsechny vysSe zminéné soucasti jsou vSak velmi narocné z pohledu vypocetni
techniky, ta musi byt co nejvykonné;jsi, aby se mohl vyuzit veskery potiebny herni software.
Za soucast hardwaru nutného pro vyvoj hry je i samotna herni platforma, na kterou je
videohra vyvijena. At uz se jedna o konzolova zafizeni, mobilni zafizeni ¢i PC, je nutnosti,
aby tento hardware pfi vyvoji byl, jelikoz je vyuzivan k testovani doposud vyvinuté ¢asti. O
testovani hry se staraji tzv. testefi, ktefi popisuji naleznuté¢ chyby, diskutuji potiebna
vylepSeni ¢i silné a slabé stranky dosavadniho produktu. Z nutného softwaru se jedna
zejména o operacni systémy, balicky Microsoft Office, databaze, cloudy, grafické a
designerské programy, video a zvukové softwarové produkty ¢i hudebni editory. Obecné
muzeme software vyuzivany k vyvoji videoher roz¢lenit do dvou kategorii. Prvni kategorii
jsou pomocné nastroje, jez jsou bézné licencované a jsou vyuzivany na jednotlivé ukoly
behem procesu vyvoje videohry naptiklad fyzikalni simulace, vytvareni video a audio
sekvenci ¢i prevody a kompilace kodi. Do druhé kategorie pak patii specialné orientované
programy, které jsou uzce spjaty pifimo s videohrou samotnou ¢i jejim typem. Patii tam
programy, jez umoziuji interakci mezi hraCem a umélou inteligenci, graficky render (3D ¢i
2D), vytvareni a modelace textur a prostiedi, editovani dil¢ich levelll, tvorba animaci postav
aobjektl is jejich fyzikou, tvorba zvukovych stop, sitovych kodi a jejich spravné nastaveni.
(Jirkovsky & kolektiv, 2013)

Je tedy vice nez ziejmé, ze produkovani videoherniho produktu vyZaduje velké
mnozstvi specifik, a to jak na stran€ lidské prace, tak na stran¢ hardwaru a softwaru. Takové
mnoZstvi jednotlivych funkci pod sebou zastituje tzv. herni engine® (herni motor). Lze ho
popsat, jakozto sadu softwarovych komponentt, jez urychluji a zleh¢uji proces vyvoje hry a
povazuje se za jeho zasadni a nenahraditelnou soucast. DEli na dil¢i subsystémy, které
pokryvaji dilezité casti vyvoje uvedené vySe. Docili se tak integrovaného prostiedi, ve
kterém se vyvojafi mohou lépe orientovat a usnadituje manipulaci s jednotlivymi funkcemi.
Tyto funkce je mozné prostfednictvim herniho enginu zautomatizovat, a tak dat vyvojarim
opét o néco vice prostoru a ¢asu pro dalsi tkony. V potaz se vSak musi brat 1 délka vyvoje

takového enginu. Ten mtiZe zabrat 1 roky a svou naroc¢nosti, komplexnosti a ndkladnosti se

! Herni engine je softwarova struktura, ktera v sobé soustied’uje obecna funkce videoher, obsahuje vyvojarské

nastroje.
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vytvaii vetsi tlak na vyvojére, a tak herni enginy musi byt vyvijeny tak, aby byly schopny
uspokojit naroky hract v delsim horizontu. Do poptedi se pak dostavaji velké spolecnosti,
které do vyvoje engini investuji nemaly kapital a dnes jiz neni zvlastnosti, ze jimi vyvinuty
engine si mensi spolecnosti a studia pronajimaji a vyuzivaji ho k tvorbé svych produkti.
Pozitiva této volby pro mensi studia jsou zfejma. Uspora ¢asu a finanénich prostiedk,
spolehlivost, kompatibilita a technicka podpora. Cena takovéhoto herniho enginu se pak
muze pohybovat od nékolika milion dolari az po desitky ne-li stovky milion dolard.
Castky za koupi se viak &asto nezveiejiuji, tudiz vétiinové se lze setkat s udaji v milionech
dolarti. Zajimavi je také business model tviirct, kdy sviij engine nabizeji za niz§i sumu, ale
s prislibem procentudlni ¢asti na zisku ze hry, kterd byla diky enginu vyvinuta. Novodobym
trendem je pak poskytovani tzv. developer kits (vyvojarskych balickll), které jsou jakousi
osekanou verzi enginu a jsou ur¢ena pro ucely nadSencil, amatéri a fanouski a jsou velmi
dobrou moznosti, jak ziskat prvni zkuSenost s videohernim vyvojem.

Ptikladem veletsp&Sného a nejznameéjsiho herniho enginu je Unreal Engine vyvinuti
spolecnosti Epic Games. Prvotni verze enginu vznikla jiz vroce 1998, avSak prilom
zaznamenala aZ jeho naslednd verze vroce 2002. Hlavnim tahdkem byla vyspéla
technologie, jednodussi vyvoj na vice platforem a nasledna konverze. Spole¢nost Epic
Games prodala stovky licenci na sviij engine a stala se diky nému vice mén¢ finan¢né
nezavislym studiem. S ohledem na uspéch jejich produktu je nadédle vyznamnou soucésti
technickd podpora a dal$i vyvoj tohoto enginu, ktery stale tvofi podstatnou ¢ast financnich
ziskil spolec¢nosti. Momentalné je engine ve své 4. generaci, kterd pfinesla dalsi posun po
technologické a grafické strance a nadale tak zustava nejpopularnéj$im enginem na trhu. Za
zminku ovSem stoji také velmi popularni engine Unity ¢i CryEngine. I tito dva zastupci jsou
hojné vyuzivany vyvojaii po celém svété a vznikly diky nim mnohé kvalitni herni tituly.
VSechny tfi zminéné enginy podporuji hlavni herni platformy tzn. Playstation 4, Xbox One,
10S, Android, Microsoft Windows, Mac OS X, Adobe Flash, Nintendo Switch, Linux a nové
také systémy virtualni reality jako je Oculus Rift ¢i Playstation VR. S blizicim se datem
vydani nové generace hernich konzoli Ize piedpokladat, Ze dalsi generace enginli na sebe
nenecha dlouho ¢ekat. (Boyd S., 2018) (Ruggill & McAllister, 2016)
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2.1.4 Distribuce a prodej videoher

Primarni tlohou distributort je byt ur€itym prostfednikem mezi hraci a hernimi
vyvojati. Roli distributora Casto plni pravé vydavatelstvi (viz. kapitola Vydavatelstvi). Pti
distribuci je zejména potieba zajistit vyrobu fyzické podoby hry (tvorba datového nosice —
DVD, Blu-Ray, vnéjsi obal, navody a pfirucky), jazykovou lokalizaci, akvizici potifebnych
licenci, pravni opatfeni, marketing a PR. Tyto dil¢i ¢innosti jsou provadény na trzich, na
které distributor hodla cilit. Z velké casti se jedna o trhy ve vétSich zemich, kde je
pravdépodobnost potencionalné lepsich prodejii. Pokud se jednd o pokryti menSich trhi,
vyuzivé se sluzeb lokdlnich distributort. Timto zptsobem lze oslovit i méné pocetné trhy,
diky znalostem a kontaktiim mistnich distributori, ti pak vystupuji jako bézni importéfi. Od
vydavatelstvi pak berou videohry za vyhodnéjsi ceny, avSak také se zodpovédnosti tykajici
se marketingu, PR, lokalizaci pro dany trh ¢i podporu zdkaznikd. Business model tohoto
vztahu se zakladd od marze za kazdy prodany produkt. Velkym vydavatelstvim se Casto
nevyplati pokryt malé trhy, ale diky mistnim distributoriim je pokryti daleko rozsdhlejsi,
avSak existence na mensSich trzich se neobejde bez uskali.

Mistni distributorska sit’ se musi vyporadavat s n€kolika problémy. Mezi ty hlavni
patii poptavka na lokalnim trhu. Ta se urcuje dle minulych trzeb z ptfedchozich obdobi u
zanrove podobnych €1 srovnatelnych hernich titult. Skvélym indikatorem potenciondlniho
finan¢niho uspéchu jsou piredobjednavky. (Flew & Humphreys, 2005)

Dal8im problémem, se kterym se musi distributofi vyrovnat je domluvena smluvni
marze. Cena, kterou konec¢ny odbératel zaplati za novy videoherni titul (nehledé¢ na
platformu), se pohybuje primérné okolo 70 dolart (zhruba 1680 K¢&), jiz obsahujici marzi
prodejce a dan. Vyssi ¢astky se obvykle plati u velmi o¢ekavanych a silné marketingové
podporovanych videoher. Problém mistnich distribucnich zprosttedkovatelti je pak slaby
vliv pfi vyjednavani, jelikoz trh, na kterém operuji, je velice maly. Stava se tedy, ze marze,
ktera nalezi mistnimu distributorovi je s rostouci pravdépodobnosti uspéSnych prodejl hry
mensi. Nasleduje mozna situace, kdy distributor paradoxné¢ vydéla méné na komercné
znam¢jSim titulu nez na tzv. indie titulu (low-cost titul od malo znamého studia). Mistni
distributorska sit’ se tedy drzi jak tituld méné znamych, ve kterych lze vidét potencional
uspéchu a stejné tak komercné propagované tituly, které mohou pfitdhnout odbératele a

zlepsit image. (Boyd S., 2018)
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Samotna plaforma pro prodej, tedy prodejci jako takovi se daji taktéz rozclenit do
vice skupin, a to podle toho jakou formou jednotlivé hry prodéavaji. Diive hlavni a nejvice
roz$itenou formou prodeje byl prodej fyzickych kopii na nosicich jako DVD, CD, Blu-Ray,
diskety atd.). Prodejci fyzickych kopii se pak daji dale rozClenit na specializované a
nespecializované. Specializovani jsou mens$i prodejci, jejichz hlavni ¢innosti a néplni je
prodej téchto fyzickych kopii kone¢nym spotiebitelim a tvoreny vétsinu jimi proddvaného
sortimentu (JRC, XZONE). Zatimco nespecializovani prodejci maji fyzické kopie videoher
jakozto pouhy ¢lanek zapadajici do nepieberného mnozstvi produkti, jez nabizi ve svém
portfoliu (napf. Alza, CZC apod.). Novodobou a nejvice rozsifenou formou jdouci ruku
vruce s celosvétovym trendem digitalizace je prodej digitalnich kopii videoher. Pod
digitalni distribuci je mozné zatadit jak tituly na mobilni zafizeni, tak na herniho konzole a
pocitace. Dnes existuje mnoho platforem pro prodej digitalnich tituldi, mezi nejznamé;jsi patii
Steam, Origin ¢i aktualné kontroverzni platforma Epic Store a G2A. Diky jednoduchosti,
rychlosti a komfortnosti ziskani her touto formou trh digitalni naprosto valcuje trh fyzicky.
V poslednich letech se vyselektovala hrstka specializovanych prodejcii fyzickych kopii,
mnoho mensich konkurenc¢nich firem muselo svlij byznys ukoncit, jelikoZz konkurence
digitalnich prodejct a velkych prodejct fyzickych kopii pro n¢ bylo piilis. (Zackariasson,
2014) (Kopecky, 2018)

2.1.5 Platformy

Jak jiz bylo vySe zminéno existuje mnoho platforem, které poskytuji technologicky
vyspély hardware a software, diky kterému se hrani videoher stava zazitkem. Jednou
co se tyce nabizenych videohernich titul, jak v digitdlni, tak ve fyzické podobé. Je tieba
zminit, Ze u PC jsou vétSina her kompatibilni hlavné s opera¢nim systémem Windows od
firmy Microsoft, a to diky jejimu postaveni na trhu, kde okupuje prvni pficku mezi osobnimi
pocitaci s témet 80 %. Dal§imi operanimi systémy jsou Linux ¢i Mac OS X, avSak na tyto
systémy vychazeji hry ve zna¢né mensim métitku. (WePC, 2019)

Jednémi z nejkomplikovangjSich aplikaci ve vypocetnich technologiich jsou pravé
videohry. Pravé ve videohernim prumyslu lze dobfe pozorovat, jak se technologie v oboru

IT vyviji bleskovou rychlosti a s kazdou vydanou hrou se latka posouva o néco vyse, at’ uz
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se jedna o vypocetni rychlost, grafickou stranku, funkce i realisticnost. Tyto fakta vSak
nahravaji prodejcim hardwaru, jelikoz pokrok po technické strance a vyss$i ndrocnost na
hardware s sebou nese nutnost akvizice kvalitngjsich poc¢itacovych komponent — grafickych
karet, vykonnych procesorti, RAM apod. Primarni roli z dfive jmenovanych hraji grafické
karty. Pro klasické vyuzivani pocitace (surfovani na internetu, email, audio a video) neni
tieba ptilis vykonné grafické karty. V mnoha ptipadech postaci zabudovany graficky Cip ¢i
obycejna karta, avSak v pripade pocitact koncipovanych pro hry ¢i pro grafické vyvojare se
jedné o zasadni ¢lanek, jehoZ cena se mize pohybovat i v fadech statisicti korun. (Jirkovsky
& kolektiv, 2013) Mezi hlavni vyrobee grafickych karet na trhu patii firmy Nvidia a AMD,
které se navzajem predbihaji v nabidce a kvalité jejich produkti. (WePC, 2019)

Piivodni myslenkou pii zavadéni PC samoziejmé nebylo hrani her, ale postupem casu
se videohry a osobni pocitace neodmyslitelné provazali. Jednim zhlavnich divoda byl i
samotny vyvoj her jeZ je na této platformé uskutectiovan, stejné tak jako dalsi upravy a
modifikace. Co se tyka portfolia pocitacovych zafizeni, tak nelze mluvit o velkém
mnozstvi polozek. Diivodem je ptfevaha firmy Microsoft na trhu, tudiz nyni jsou hlavnimi
hraci pravé Microsoft Windows, Linux a Apple se svym opera¢nim systém Mac OS. V 80.
letech  20. stoleti dochazelo kzajimavym soubojim  mezi nékolika  vyrobci
operacénich systémt. Diky tomuto zdravému konkuren¢nimi boji se tato oblast posouvala
zévratnou rychlosti a technologicky se jednalo o zasadni krok kupfedu. Nize je
v jednotlivych odrazkach nacrtnuta posloupnost vyvoje jednotlivych opera¢nich systému.

e Apple Il (v roce 1977)

e Atari 400/800 (v roce 1979)

e Commodore 64 (v roce 1982) — tento model se zapsal do d&jin jakozto jeden z nejvice
prodévanych osobnich pocitaci v historii (nékteré zdroje uvadéji prodej vice jak 17
miliont kust.)

e Sinclair ZX Spectrum (v roce 1982)

e Macintosh (v roce 1984)

e Atari ST (v roce 1985)

e Commodora Amiga (v roce 1985)

e IBM (vroce 1981) — tento model osobnich poc¢itacu se dostal na prvni pti¢ku prodeju

a zcela predcil konkurenci, ackoliv z hlediska hardwarové a softwarové vybavenosti
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se nejednalo o nejlépe technicky vybaveny produkt na trhu, jeho hlavni zbrani byla
skvéla kompatibilita dil¢ich komponent. Diky operacnim systémim MS-DOS a
Microsoft Windows ziskéval IBM PC ¢im dal dominantnéj$i postaveni a konkurence
mu nestacila. Jako jediny schopny konkurent se ukazala spolecnost Apple se svymi
pocitaci, zbytek konkurence prakticky zmizel ztrhu. Tato rivalita plati az do
dnesnich dnli, kdy se na trhu vétSinové jednd o osobni pocitace vice ¢i méné
Cerpajicich z konceptu IBM PC a vyuzivajicich operacni systém Windows (posledni
verze k roku 2019 je Windows 10) ¢i méné Casty Linux a jako oponent jim stoji firma
Apple se svym operacnim systémem Mac OS X a osobnimi pocita¢i Mac (Macbook).

(Flew & Humphreys, 2005)

Jako dalsi historicky dulezity vycet je tfeba uvést vyznamné videoherni pociny a tituly,
jez se nesmazatelné zapsaly do dé€jin videoherniho priimyslu a vice ¢i mén¢ ovlivnily smér

jeho vyvoje a odvétvi her jako celku.

Vyznamné videoherni tituly
e Wolfenstein
e Ultima
o Tetris
e Prince of Persia
e Civilizations
e Duke Nukem
e Doom

e Command & Conquer

e Diablo

e Quake

e Unreal Turnament
e Half-Life

e The Sims

e Call of Duty

e World of Warcraft
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V dnesni dobé neméné diilezitou roli ve svéte her plni herni konzole. Jedna se o velmi
specificky hardware, jez ma na rozdil od PC pievazné jedinou funkci, a tou je hrani videoher.
Muzeme je rozdélit na konzole stolni (Playstation, Xbox) a kapesni (Nintendo, PSP). (Boyd
S., 2018) Za zminku stoji i tzv. arkady nebo arkadové hraci automaty. Dnes jsou jiz téméf
minulosti a daji se najit v retro hernach ¢i u nadSencii a sbératelt, ale ve své dob¢ byly hlavni
herni ,,konzoli* a hrali dilezitou roli ve vyvoji videoherniho primyslu. Herni konzole se
mohou chlubit titulem nejstarsi herni platformy, jelikoZ hrani her na konzolich se objevilo
Jiz v 70. letech 20. stoleti. Jako mnoho dalSich technologickych produktl se i jednotlivé
vyvojové postupy rozd€luji do generaci. Rok 2019 je stale dobou osmé generace hernich
konzoli, ale v roce nasledujicim bude nasledovat posun do dalsi, a to uz v fadé devaté
generace hernich konzoli, kde budou opét hlavnimi hvézdami spole¢nosti Sony se svym
Playstationem a spole¢nost Microsoft s konzoli Xbox. Nova generace bude ptislibem dalSiho
technologického rozvoje a posouvani hranic v oblasti grafiky, hratelnosti a realistinosti.

(Flew & Humphreys, 2005)

0d 70. let se vyvoj hernich konzoli dostal az do bodu, kdy (v ptipad¢ kvalitni televize
¢i monitoru) je herni zazitek z hlediska grafické stranky dechberouci a dokonalost detaili je
v nékterych ptipadech tézko rozeznatelna od Zivych obrazi, tato technicka vyspélost se dnes
vejde do jednoho boxu o rozmérech cca 30x30. Rozvoji této platformy pomohly v nemalé
mife i samotné videohry, které v n¢kterych ptipadech vychdzely exkluzivné na urcity typ
konzole ¢i celoplosné na vSechny. Nize je opét nastinén historicky vyvoj jednotlivych
generaci hernich konzoli. Ke kazdé generaci je pak uvedena hra ¢i hry, jez byly pro danou

generaci klicové a zasadné ovlivnily dalsi vyvoj v této oblasti. (Flew & Humphreys, 2005)

e 1. generace (od roku 1972 do roku 1977) ptedstavuje prvni herni systémy

vubec
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o Atari Pong (uvedeno na trh — 1972) patii mezi prvotni videoherni
systémy, jedna se o hru dvou hracl zalozenou na bazi tenisového

zapasu. V roce 1975 pak byla uvedena na trh konzole Atari Home

Pong.

Obrazek 1 - Atari Pong z roku 1972 (zdroj: VG Legacy)

o Magnovox Oddysey (uvedeno na trh — 1972) jedna se o prvni stolni
konzoli. (DID.ie, 2018)

e 2. generace (od roku 1976 do roku 1984)

o Atari 2600 (uvedeno na trh — 1977) byla prvni konzoli, u které bylo
mozné ménit jednotliva média. T¢&Sila se velké popularité, a i proto
¢isla prodejt této konzole zastavili na ¢isle néco malo pies 30 milionti
prodanych kust.

o Atari 5200 (uvedeno na trh 1982) méla nahradit star$i model 2600, ale
nebyla ani zdaleka tak tispéSna jako jeho predchiidce.

o Vectrex (uvedeno na trh 1982) byla konzole jez nevyzadovala TV ¢i
jiny monitor, jelikoZ jiZ monitor obsahovala. Disponovala ¢ernobilou
vektorovou grafikou, ale jedine¢nost oproti konkurenci nestacila a
tato konzole nakonec z trhu vymizela.

o Sega SG-1000 (uvedeno na trh 1983) ptivedla jako prvni na trh
kazety, jakozto médium pro ptenos videoher. Avsak netéSila se

velkému uspéchu a napiiklad v Severni Americe ani nevysla.
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o Nintendo Game&Watch (rok vydani 1982) byla herni konzole, ktera spadala
do kategorie kapesnich. Disponovala vlastnim displejem a také malymi
hodinkami s budikem, od ¢ehoz lze odvodit nazev celé konzole. Tato
konzole méla celosvétovy uspéch s prodejem pies 40 miliont kusti. Uspéch
byl az takovy, Ze v tehdejSim Sovétském svazu si tuto Japonskou konzoli do

slova okopirovali a vydavali ji pod jménem Elektronika IM.

o StéZejni videoherni tituly 2. generace

e Space Invaders (rok vydani 1978) byla dulezitou hrou
této generace konzoli. Jeji popularitu vystihuje vice
nez dobie fakt, ze v Japonsku bylo v kratkém ¢asovém
horizontu malo minci v hodnoté¢ 100 jend, jelikoz
prave tato hodnota minci byla vyuzivana pro automaty
S touto arkadou.

e Asteroids (rok vydani 1979)

e Pac-Man (rok vydani 1980) je notoricky znamou herni
postavou napii¢ generacemi. Tato videohra méla
zasadni vliv na zpopularizovani videoher obecné a
jeho vliv Ize zaznamenat az do dnesnich dni, naptiklad
filmem Pixels z roku 2015, jehoZz je soucasti.

e Donkey Kong (rok vydani 1981) je dalsi
Z legendarnich her, na nichZ hrac¢i vzpominaji dodnes.
V této hie si svou premiéru odbyla dalsi legendarni
postava, Mario.

e Bomberman (rok vydani 1983) (DID.ie, 2018)

e 3. generace (od roku 1983 do roku 1990)
o NES - Nintendo Entertainment System (rok vydani 1983) byla
bezpochyby nejvice komeréné tuspéSnou 8bitovou konzoli tieti

generace. Oficialni ¢isla se zastavila na 61 milionech kust, a to jej
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fadi mezi nejlep$i desitku mezi hernimi konzolemi v kategorii
prodeju.
o Sega Master System (rok vydani 1986) byla jedind konzole jez
dokazala konkurovat NES, ackoliv uspéch slavila predevSim
v Evropé.
o Atari 7800 (rok vydani 1986)
o Stézejni videoherni tituly 3. generace
*  Super Mario Bros. (rok vydani 1985) je ikonickou hrou jez
vychazi v riznych podobach dodnes.
» The Legend of Zelda (rok vydani 1986)
* Dragon Quest (rok vydani 1986)
* Final Fantasy (rok vydani 1987)
» Metal Gear (rok vydani 1987) (DID.ie, 2018)
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e 4. generace (od roku 1987 do roku 1995)

o Super NES (rok vydani 1990) byla naslednikem konzole NES a méla
pied sebou tézky ukol navéazat na uspéch svého predchudce. | tato
konzole byla komer¢né velice oblibena a prodejni ¢isla sahaly az k 50
milioniim prodanych kust.

o Sega Mega Drive (rok vydani 1998) v porovnani s piedchozi konzoli
od firmy Sega byla Mega Drive piijata mnohem Iépe a byla tak
spole¢nosti.

o Game Boy (rok vydani 1989) tato kapesni konzole od firmy Nintendo
se stala doslova legendarni a byla inspiraci pro nasledujici generace
kapesnich konzoli. Byla také vibec prvni prodejné uspésnou
hendheld (kapesni) konzoli. Vyhodou byla hlavné moznost hrat mimo
domov a prakticky kdekoliv. Prodeje dosahli ke 120 miliont
prodanych kust.

o Stézejni videoherni tituly 4. generace
= Super Mario World (rok vydani 1991)
= Final Fantasy IV (rok vydani 1993)
= Mortal Kombat (rok vydani 1991)
= Street Fighter (rok vydani 1987) (DID.ie, 2018)

e 5. generace (od orku 1993 do roku 1999)

o PlayStation (rok vydani 1994) byl naprosto dominantni konzoli své
generace. Jeho vyhodou byla rozsdhld Skala mozZnosti, co se tyce
videoher, mimofadna marketingova kampan firmy Sony, ale hlavné
to se jednalo o vibec prvni konzoli vyuzivajici CD. Prodané kusy
dosahly na 102 miliont.

o Nintendo 64 (rok vydani 1996) byla po technické strance
nejvyspélejsi konzole 5. generace, ale spfichodem konzole

PlayStation a CD jakozto ptenositelnych medii se vyuzivani ROM
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cartridge (disket) jevilo jako zastaralé a neefektivni, coz se stalo
Nintendu 64 osudnym a ziistalo ve stinu konkurence.
o Nintendo Game Boy Pocket (rok vydani 1996), pozd¢ji nahrazen

novejsim Game Boy Color (v roce 1998)

o Stézejni videoherni tituly 5. generace
* Resident Evil (rok vydani 1996)
* Tomb Rider (rok vydani 1996)
»  Gran Turismo (rok vydani 1997)
=  Metal Gear Solid (rok vydani 1998) (DID.ie, 2018)

e 6. generace (od roku 1998 do roku 2005)

o Sega Dreamcast (rok vydani 1998) — Spolecnosti Sega se podatilo
pfedehnat jak Sony, tak Microsoft a konzoli 6. generace vydat
s dvouletym piedstihem, diky ¢emuz v pocatku slavila Gspéch, avSak
s nastupem PS2 zajem o konzoli Dreamcast vymizel.

o PlayStation 2 (rok vydani 2000) byl a stile je na prvnim misté
vSech dob. Tato konzole byla natolik oblibena, ze i v dobé¢, kdy byla
na trhu 7. generace, se stale produkovaly a hraly hry toto zafizeni.
Mimo jiné to bylo jedno z prvnich zafizeni, na kterém se dalo prehrat

médium DVD. Prodeje dosédhli az k 155 milionlim prodanych kust.
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Obriazek 2 - PlayStation 2 od firmy Sony z roku 2001 (zdroj:
Playstation.com)

o Microsoft Xbox (rok vydani 2001) — V tomto roce piisla na trh firma
Microsoft, aby se pokusila konkurovat dominantnimu PlayStationu od
Sony. Bylo dosazeno pouze dil¢iho uspéchu, jelikoz dominance Sony
na trhu pokracovala, ale Microsoft se stal pevnou soucasti trhu
S hernimi konzolemi.

o Game Boy Advance (rok vydani 2001) potvrdil bezkonkurenéni
postaveni firmy Nintendo na poli kapesnich konzoli a prodeje dosahli
na vice nez 81 miliont kusd.

o Nokia N-Gage (rok vydani 2003) byla netspé$nym pokusem firmy
Nokia o vstup do odvétvi kapesnich konzoli. Z hlediska prodeji se

jednalo o fiasko a Nokia se uz ke konzolim nikdy nevratila.

o Stézejni videoherni tituly 6. generace
= Série God of War (L. a II. dil)
= Série Halo (I. a II. dil)
= Série Grand Theft Auto (Vice City, San Andreas)
= Half-Life 2 (rok vydani 2004) (DID.ie, 2018)
e 7. generace (od roku 2004 do roku 2010)
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Xbox 360 (rok vydani 2005) byl konzoli jez odrazela pouceni
spole¢nosti Microsoft z pfedchozich nezdarG a problému jejich
prvniho pocinu. Jelikoz Microsoft pfedehnal Sony v datu vydani, mél
tak k dispozici velkou vyhodu prvniho na trhu. Této vyhody se chytil
znamenit¢ a diky Sirokému spektru nabizenych her, plynulému online
hrani a pohybovému sniméni skrze zafizeni Kinect se stal jednickou
této generace.

PlayStation 3 (rok vydani 2006) vstupoval na trh z pozice dvojky a ke
konci generace tomu nebylo jinak. Osudnou se mu paradoxné stala
jeho technickd vyspélost, jelikoz vyvoj her na tuto konzoli trval
podstatné déle nez na konkurencni Xbox 360. Opét se jednalo o
prukopnickou konzoli z pohledu piehravani médii, tentokrat s Blu-
Ray diskem. Dalsim nevyhodou PlayStationu 3 oproti Xboxu 360
byla jeho cena, jelikoz se jednalo o nejdrazsi konzoli sedmé generace.
Nintendo Wii (rok vydani 2006) se nemohlo rovnat s konkurenci po
strance vykonnosti a technologickych aspektli. Avsak jeho vyhodou
byla nabidka her, jez se ¢asto pojily s zafizenim na snimani pohybu a
tak oslovili velké mnozstvi uzivateld diky skvélé rodinné zabaveé a
kvalitni palet¢ videoher. Stejné tak kupujici oslovila cenova
dostupnost konzole, a tak se pomérné piekvapivé stala nejlépe
prodavanou stolni konzoli generace s 95 miliony prodanymi kusy.
PlayStation Portable (rok vydani 2004) — Jak uZ anglicky nazev
napovida (portable=pfenosny), jednd se o kapesni konzoly od
spole¢nosti Sony, jez dokazala sméle konkurovat firmé Nintendo jez
si doposud drzelo naprosto dominantni postaveni. Sony dosahlo
prekvapivého uspéchu a prodalo vice nez 74 milionl téchto
pfenosnych zafizeni.

Nintendo DS (rok vydani 2004) i1 ptfes uspéch konkurence zlstalo
jednickou na trhu pfenosnych konzoli, avSak zejména diky velkému
prodejnimu uspéchu v domacim Japonsku. Prodejni ¢isla se zastavila

na 151 milionech kusa.
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o Stézejni videoherni tituly 7. generace

= Gears of War (rok vydani 2006)

= Série Asssassins Creed (od roku 2007)
= Uncharted (rok vydéani 2007)

= Série Mass Effect (od roku 2007)

= Bioshock (2007) (DID.ie, 2018)

8. generace (od roku 2012 do roku 2020)
o Nintendo Wii U (rok vydani 2012) — Spole¢nost Nintendo opét

ptedbéhla konkurenci v datu vydani a ptedstavila svou konzoli osmé
generace se zabudovanou obrazovku v hernim ovlada¢i a novym
pokrokovym stylem ovladani, avsak technicky za produkty Sony i
Microsoftu zaostava.

PlayStation 4 (rok vydani 2013) — Spole¢nost Sony se s touto konzoli
pokusila zaméfit na vylepSeni online prvku a interakci mezi hraci, coz
se ji do jist¢ miry podafilo skrze streamovani herniho postupu,
audiochatu a moznosti sdileni obsahu. Ctvrta fada této konzole byla
opét velmi Gspésna a podle kritiki sviij souboj s Xboxem One
vyhrala. V roce 2016 pak vysla vylepSena edice PlayStation 4 Pro, jez
se prezentuje pokrocilejsi technologickou strankou. Dal§im dulezitym
prvkem bylo spusténi PlayStation VR, jez propiajcovala hracim
moznost hrani ve virtualni realitd. Usp&ch konzole je podtrzen &isly
prodeju, které jiz prekonali hranici 102 milionu prodanych kusii k zaii
2019.

Xbox One (rok vydani 2013) oproti konkurenci zaujal svym
designem, moznosti hlasového ovladani, skvélou online
kompatibilitou. Stejn¢ tak jako Sony se i Microsoft rozhodl na trh
uvést vylepSenou verzi své konzole, a tak v roce 2017 svétlo svéta
spatiila verze Xbox One X. Ta je sluzebné nejmladsi se vSech
momentalnich konzoli 8. generace a zaroven nejvykonnéjsi na trhu.

Ani tento fakt vSak pomyslnou misku vah nenaklonil smérem k firmé
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Microsoft, a ta se musela spokojit s prodejnymi ¢isly okolo 43 miliont
prodanych kust.

o Nintendo Switch (rok vydani 2017) je revolu¢ni hybridni konzoli jez
se da vyuzit jak jako stolni konzole, tak jako konzole kapesni. Switch
byl jakousi odezvou na finan¢ni ztraty a na konkurenci ze strany her
na smartphony. Spole¢nost Nintendo tuto platformu siln€ podporuje,
takze stale vychazi novy software a k dispozici je i velké mnozstvi
her. Tento model konzole je jiz dnes mozno povaZzovat za Gspésny,

jelikoz
prodeje
dosahli
ke konci
zafi na
41,5
milionu

kusu.

Obrazek 3 - Nintendo Switch z roku 2017 (zdroj: Nintendo.com)

o Stézejni videoherni tituly 7. generace
= Grand Theft Auto V (rok vydani 2013)
=  Witcher 3 (rok vydani 2015)
* Red Dead Redemption Il (rok vydani 2018)
» God of War (rok vydani 2018)
= Forza Horizon 4 (rok vydani 2018)
= Detroit: Become Human (rok vydani 2018) (DID.ie, 2018)
e 9. generace (od roku 2020)

o PlayStation 5 — ohlaseni prob&hlo v ¢ervnu 2020 a pfineslo fadu velmi
zasadnich zmén od predeslé generace. V prvni fadé se jednd o vzhled,
ktery je velmi futuristicky vzhled konzole a moznost digitalni (bez
mechaniky pro disk) a standartni verze. Konzole pfiinese také
prakticky nulovy nacitaci ¢as diky novému internimu SSD disku,

ktery ma byt tidajné jeste¢ vykonnéjsi nez SSD disky pouzivané pro
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PC. Bude se také pysnit fadou exkluzivnich tituli, které maji prilakat

kupujici na ukor konkurenéniho Xboxu.

o Xbox Series X — Microsoft piisel naopak pouze s variantou digitalni,
tudiz disky jsou jiz pro tuto sérii minulosti. Zaroven se bude jednat o
vyspélejsi konzoli nez konkurencni PS5, alespon pokud se bavime o
technické strance. Vypocetni rychlost, zkraceni nahravacich ¢asu ¢i
vy$si snimkovani, to by mély byt vlastnosti, jeZ budou novy Xbox
definovat. Rozdil v§ak neni natolik zasadni, aby sam o sob& nezarucil
uspéch v prodejich. Dulezitym faktorem bude kone¢na cena konzole,
kterd se ocekava nizsi nez od konzole od Sony. Hlavnim tahdkem
bude tedy technologickd vyspélost za dostupnou cenu. Dalsi
zajimavou soucasti nové konzole bude tzv. Smart Delivery
technologie, jez zajiStuje moznost piehrani hry bez nutnosti fesit
verzi, pro kterou je uréena. Automaticky se spusti v poZzadované verzi
pro danou konzoli. Exkluzivitou mezi hernimi tituly na tuto konzoli
bude jako jiz fadu let série Halo. (Jacik, 2020)

Obrazek 4 - Xbox Series X a PlayStation 5 (zdroj: tomsguide.com)

Postupem let se trh hernich konzoli ménil jak z hlediska konkurenénich firem (napf.
vymizeni spole¢nosti Sega ztrhu), tak zhlediska technické vyspélosti (postup od

arkadovych automatid k virtudlni realit¢). Momentaln¢ se na trhu usadili nejsilngjsi
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protagonisté, jmenovité Sony se svou konzoli PlayStation, Microsoft s Xboxem, a nakonec
firma Nintendo se svymi kapesnimi konzolemi Switch a Wii U. D4 s urcitosti tvrdit, Ze
v fadech n¢kolika budoucich let se na trhu nejspis neobjevi konkurence, jez by mohla tyto
giganty ohrozit v jejich pevnych pozicich top ti nejprodavanéjsich konzoli. Za zminku vSak
stoji projekty od spolecnosti Atari a Sligtly Mad. Pro prvni jmenovanou firmou jde o jakési
zmrtvychvstani a bude zajimavé sledovat snazeni konzole Atari VCS o uchyceni se na trhu,
ackoliv to odborna vetejnost pfili§ neocekava. Studio Slightly Mad usty svého teditele
pfedneslo ambiciozni projekt Mad Box, ktery mé zaujmout predev§im svym futuristickym
vzhledem a slibuje velmi totozny vypocetni vykon jako produkty Sony a Microsoftu. Vydani
je podle prvnich informaci planovano na rok 2022, coz stavi Mad Box do zna¢né nevyhody,
jelikoz prvni konzole nové generace vyjdou uz o dva roky diive. (DID.ie, 2018) Dalsi
zajimavosti ve svété konzoli je fakt, Ze se na trh nepokusila proniknout spole¢nost Apple,
ackoliv disponuje dostate¢nymi zdroji, a to jak finan¢nimi, tak technologickymi. Prozatim
zustava jen u spekulaci, ale je mozné, Ze s nastupem budouci desaté generace nas ¢ekd novy

a velmi silny hra¢ na trhu videohernich konzoli. (Kohout, 2019)

V poslednich letech jsou velmi oblibenou platformou pro hrani videoher i
smartphony a tablety. Jejich pocet ve svété roste raketovym tempem a stejné tak jejich
technologicka vyspélost. Diky tomu se otevira trh s obrovskym potencidlem rustu a
komer¢niho Uspéchu. Za druhou polovinu roku 2019 se prodalo ptfes 340 miliont
smartphont, a to je dostate¢né jasnym signdlem, jak silny tento trh pro herni vyvojate je.
Posun ve vyvoji mobilnich her 1ze snadno demonstrovat na posunu od hry Snake (Had),
ktera byla velmi oblibenou hrou zejména na telefonech znacky Nokia, az k dneSnim
modernim hernim titulim, které se svym grafickym zpracovanim casto rovnaji hram na
kapesni konzole. Hlavnim bodem pro vyvoj videoher na mobilni zafizeni je urceni, na jaky
operacni systém se bude hra vyvijet. Hlavni hraci jsou v tomto Android, iOS od firmy Apple,
Windows Phone od Microsoftu ¢i Blackberry. Operacni systém 10S si na trhu drzi vétSinovy
podil a skrze obchod AppStore zprostfedkovava herni produkty ¢i aplikace uzivatelim, a to
jak bezplatné, tak za urcitou ¢astku stanovenou vyvojarskym studiem ¢i vydavatelem. (Boyd

S., 2018)
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2.1.6 Konecny uzivatel (hrac)

Koneénym a nejzasadnéj$im dilem sklddanky jsou samotni hraci, tedy odbératelé
videohernich produkt. Hraci jsou stejné jako videohry roztfisténi do mnoha skupin a
podskupin, at’ uz z hlediska demografie nebo z hlediska zanrovych preferenci. Urcita ¢ast
vefejnosti zastava stereotypni nazor, ze hrani videoher je urCeno détem a dospé€ly hrajici
videohry jsou spolecensky vylouéeni ¢i nedozrali jedinci. I toto byl jeden z divodi, pro¢
byla tato prace sepsana. Skupinou, ktera byla v zacatcich herniho primyslu mezi hraci
nejpocetnéjsi, byli pravé mladi lidé, pravdépodobné na zakladé¢ toho tento stereotyp vznikl.
Castokrat to byla pravé mlada generace hraét, IT nad$enci &i samoukd, ktera tvofila zaklad
rannych vyvojarskych studii. S rostoucim mnozstvim pocitac v rodinach a domovech se
také pomalu zvySovala poptavka po hernim softwaru. S ptfibyvajicimi roky se z generace

mladych nadSenct staly zkuSeni herni vyvojafi, kteti tvotili pro generaci novou.

Konecni uZivatele videoher se daji rozdélit do n€kolika skupin. Primarné se trh déli do
dvou sméri, a to na hardcore a casual tituly. Mezi témito sméry existuje urCité¢ vzajemné

splyvani a pruniky, jez pfichazeji zejména od publika hardcore tituld. (Zackariasson, 2014)

Pro hrace hardcore titulli je hrani her velmi oblibenou aktivitou, kterou provozuji
pravidelné¢ a maji piehled o déni ve svété videoher ¢i alespon o Zanru, ktery je pro né
zajimavy. Takovito hra¢i maji na hru vyssi naroky, zkoumayji jeji graficky vzhled, hratelnost
a obtiZnost, hloubka a vyznamnost pfibe¢hu, fungovani hernich mechanik, vyskyt glitcht ¢i
bugt (chyb ve hie) a dalSich vlastnosti ovlivitujicich herni prozitek. Zaroven utvareji hlavni
cilovou skupinu velkych hernich titult (tzv. AAA videoher), které svou vyspélosti po
technické 1 ptibéhové strance dokdzou uspokojit predstavy o kvalitnim hernim zazitku a
zabavé. Videohry spadajici do této kategorie hra¢lim zaberou mnoho Casu a v nékterém
ptipad€ i mnoho penéz. MiiZe se jednat o hry pro jednoho hrace, které mohou desitky hodin,
¢i se miize jednat o hry pro vice hracl, a v tomto ptipad¢ pak jde o stovky a vice hodin
herniho ¢asu. (Zackariasson, 2014) Hrac¢i takovychto her se shromazd'uji nejen ve hie
samotné, ale 1 na rtiznych forech, strankach, blozich ¢i jiné form¢ komunitni platformy.

Hrac¢ské komunity tak mezi sebou vymeénuji informace tykajici se hry, hernich mechanik,
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postupi, ale 1 zakladaji kluby ¢i riizna spoleCenstvi. Komunita je tedy u velkych a uspésnych

her velmi ziva a pomaha utvaret obraz hry do budoucna. (Boyd S., 2018)

Oproti tomu hraci tzv. casual her se hrani videoher vénuji zfidka ¢i na velmi kratkou
dobu. Do této kategorie l1ze zahrnout jak déti, tak dospé€lé. Pro tuto skupinu je typické, ze
vyhledavaji tituly s jednodussimi a snadno osvojitelnymi hernimi mechanismy, které nejsou
naro¢né na pochopeni ani samotné provedeni ve hie. Je zde také pozadovan velmi osekany
¢i strohy piib¢h bez zdlouhavych dialogl ¢i komplikovanych vétvicich se d&jovych linek.
Dilezitym faktorem je také ptistupnost na vice videohernich platforem. (Boyd S., 2018) Pro
détské publikum je v dnesni dobé velmi oblibenym zafizenim vySe zminéné kapesni konzole
Nintendo Switch, jez nabizi zabavu jak na cesty, tak doma a hry na néj vydavané ve vétsiné
ptipadi spliuji pozadavky casual hraci (napt. Mario, Crash Bandicoot apod.) (Jirkovsky &
kolektiv, 2013).

2.2 Videoherni produkty

V této kapitole je definovan pojem videohra, jez nasledujici podkapitoly rozvadéji a
rozdéluji na dnes nejb&znéjsi kategorie. Pro definovani pojmu videohra je tfeba ji rozdélit
na dvé casti, a to slovo ,,hra® a slovo ,,video*. Hrou lze nazvat urcité ¢innosti konana
dobrovolné za ucelem dosazeni cilti stanovenych hernimi pravidly. Tuto ¢innosti provadi
jeden ¢i vice hract s ohledem na charakter a podstatu hry. Video v tomto souslovi pak
znamena moznost prenést hru na urcity typ piijimace a zobrazit ji na projekci.
(Zackariasson, 2014) Videohra je tedy elektronicka hra, kterd je provozovana (hrana)
pomoci manipulace s obrazovym vystupem audiovizuadlni techniky na zaklade prikazu od

hrace na strané vstupu. (IDE, 2019)

Jiz vyse bylo zminén nartst vyznamu videoher v zabavnim pramyslu. Dnes jde o jeden

vvvvvv

mnozstvi pen€z na vstupu i vystupu, vynosy a naklady apod., jez budou vice nastinény a

rozebrany v praktické casti této prace. Za roky rozvoje odvétvi doslo také k obrovské

43



popularizaci videoher, na bézném potadku jsou vyprodané haly u ptilezitosti kompetitivnich
turnaji, které s sebou nesou i zna¢né financni odmeény pro vitéze. Jednotlivé popularni hry
maji tedy své zebfticky, turnaje a velkd findle, kterd se prostfednictvim streami (zivych
pienosil) vysilaji do celého svéta. Videohry se vSak stidle svym rozsahem a dopadem
nemohou rovnat hudebnimu a filmovému pramyslu (viz. prakticka ¢ast). (Zackariasson,

2014)
2.2.1 Hardcore videohry

Jak jiz bylo zminéno, hardcore videohry jsou komercné Gisp&sné tituly, které cili na
hréace, jez jsou ochotni vénovat sviij €as i1 penize této aktivité. Zaroven jsou velmi narocné
na produkci, jak finan¢né, tak technicky. Ovsem pravé diky naroc¢nosti dokazi byt velmi
komplexni, mit zajimavy a vétvity piibeh, pokrocilé herni mechanismy, kvalitni az
nad¢asovou audiovizualni stranku ¢i vyborné zpracovanou sekci pro vice hracti. DalSim
typickym aspektem je del$i doba hrani a naro¢nost osvojeni hernich mechanismu. Tyto dva
aspekty jdou ruku v ruce a dobfe reflektuji potfeby naro¢nych hraci. Doba hrani je tim delsi,
¢im hlubsi a vétvitéjsi je pribeh, ve hradich to pak evokuje pocit dilezitosti jejich hernich
rozhodnuti a zaroven se pro né jedna o jakysi interaktivni film, jez mohou piimo ovlivnit
svou Cinnosti. Naro€nost hernich mechanismt pak navodi patiicny efekt progresivniho
prachodu hrou, kde se hra¢ mtize napiiklad vzit do role novacka pti zachdzeni s mecem, ale
Vv pribéhu casu se jeho dovednosti zlepSuji, osvojuje si jednotlivé funkce, techniky a
postupy. Ke konci hry pak vétSinou zvlada a rozumi mechanismiim hry a dokdze uzptsobit

svou reakci nastalé udalosti ¢i situaci. (Jirkovsky & kolektiv, 2013)

Tyto hry jsou vS§em velmi ndro¢né na vykon, a tudizZ jsou k dispozici na hlavnich
hernich platformach (na jejich nejnovéjsich verzich), a to na PC, Xbox a PlayStation. V ne
tak Casté mife se objevuji 1 na kapesni konzoli Nintendo Switch, jez svym vypocetnim
vykonem velmi ptekvapilo a pro tuto konzoli uzplisobené hardcore tituly dokaze zvladnout

nadmiru uspokojiveé. (Jirkovsky & kolektiv, 2013)

Nize jsou uvedeny nejcastéjsi Zanry hardcore videoher a znamé piiklady:

e Strategie - Age of Empires, Warcraft, Total War
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e RPG (role playing game) — Zaklina¢, Mass Effect, Elder Scrolls

e Akéni hry (FPS — first person shooter, Third person) — Call of Duty,
Battlefield

e Adventury — Life is Strange, L.A. Noire, Portal

e Zavodni hry — Forza Horizon, Gran Turismo, MotoGP

e Sportovni hry — FIFA, NHL, Madden

2.2.2 Casual videohry

Do této kategorie videoher se tfadi velmi lehce piistupné hry, které disponuji
primitivnéjSimi hernimi mechanismy, snadno uchopitelnym a pochopitelnym hernim
postupem a kratsi herni dobou. Jsou to tedy videohry urené pro svate¢ni ¢i piilezitostné
hrace jakéhokoliv véku. Na prvni pohled je tedy patrny rozdil mezi hardcore hracem a
pfiznivcem kategorie casual. Svate¢ni hra¢ oceni pfedevsim fakt, Ze tento typ hry si osvoji
prakticky ihned a herni zdzitek neni vazan na umu ¢i zdlouhavému uceni hernich mechanik.
Stejné tak audiovizualni zpracovani neni na takové tirovni jako u predchozi kategorie, jelikoZ
zde neni vyvinut tlak na dokonalost. Hlavni vyhodou této kategorie je, Ze hry do ni spadajici
jsou snadno dostupné na veskerych platforméach. Hracem se tedy muize stat uplné kazdy a
prakticky kdekoliv a kdykoliv. Plusem je taktéz snazsi a finan¢né piivétivéjsi vyvoj a s tim
spojend nizsi prodejni cena, na kterou odbératelé rovnéz slysi. V poslednich letech roste
tomuto trhu popularita a s tim spojeny potencial zisku, coz 1aka krom¢ mensich a nezavislych
studii 1 velkd vydavatelstvi a herni giganty z pole konzoli. Konzole vSak maji zna¢nou
nevyhodu, jelikoz pofizeni konzole samotné je ndkladné a obCasny hrac¢ takovouto akvizici
vétsinou nezvazuje. (Boyd S., 2018) S prulomem pfisla spolecnosti Nintendo, ktera
momentalné slavi velky tspéch se svym modelem Switch, ktery nabizi az tfi herni médy.
Prvnim médem je TV Mode, ktery hraci dovoluje piipojit obraz na sviij televizni pifijimac a
zaroven piipojit vice Switch ovladacl a uZzit si tak zabavu se svymi ptateli z pohodli
obyvaciho pokoje. Druhym mddem je Tablet Mode, ktery disponuje malou obrazovkou
s funkci splitscreen (rozdé€leni obrazovek), ktera je vhodna pro hrani dvou hraci na cestach.
Poslednim médem je Hendheld mode, jeZ prezentuje klasickou formu kapesni konzole pro
jednoho hréace. Konkurene Microsoftu a Sony na tomto trhu figuruje se svymi pohybovymi

konzolemi PS Move a Xbox Kinect, jez jsou vhodné pro domaci hrani a oblibenymi zanry
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k t¢émto pohybovym senzortim jsou samoziejmeé hry sportovni, tane¢ni ¢i hudebni. Jsou roli
zde samoziejmé hraji i smartphony, na které vychdzeji stale kvalitn€jsi videohry, v mnohych

ptipadech za mensi ¢astku ¢i zadarmo. (Mega Duel, 2019)

NiZe jsou uvedeny nejcastejsi zanry casual videoher a znamé piiklady:
e Sportovni hry — Minigolf, FIFA
e Logické hry a hadanky — Plague, Inc.
e Détské hry - Worms
e Tanec¢ni hry — Just Dance
e Hudebni hry — Beatsaber, Let’s Sing
e Postiechové hry — Plants vs. Zombies, Papers, please

e Adventury — Stardew Valley, Zelda
2.2.3 Massively multiplayer online games (MMO)

Tento herni zanr narostl do takovych rozmért a je tak popularni, ze je ve své podstaté
vlastni kategorii. Zaroven se prolind s obéma predchozimi Zanry a v dneSnim svété rychlého
internetového piipojeni jsou hry po vice hract ¢im dal oblibengjsi. Zdkladnim principem je
tedy fakt, ze herni svét je v realném cCase sdilen s pfipojenymi hraci. Hra tedy dostava
naprosto novy rozsah, jelikoZ pfi vzdjemné interakci mezi dvé postavy jednd skutecny hrac
se skute¢nym, a nikoliv hra¢ s poc¢itacem ¢i umélou inteligenci. Hraci tak mezi sebou mohou
néjak soupefit, ale 1 kooperovat a splnit tak vytyceny cil spole¢né. Dilezitym prvkem je i
komunikace, Kk té slouzi tzv. ,,in-game chat* a dovoluje tak rychlou a ptfimou komunikaci
mezi jednotlivymi hraci ¢i celou skupinou. (Zackariasson, 2014) Tato interakce mezi hraci
muZe vyustit i ve vytvafeni komunit a skupin v redlném Zivoté, nejlepSim ptikladem je MMO
gigant World of Warcraft, kde lidé potadaji sjezdy a gatheringy na zékladé€ ptisluSnosti k té
¢i oné stran¢ herniho konfliktu. (WePC, 2019)

Dtive bylo velmi béznou formou hrani na mistni siti, tedy LAN (Local Area Network),
stfidani se u herniho obrazovky ¢i tzv. splitscreen, o némz byla fe¢ v pfedchozi kapitole.
Otéze nyni prebiraji online servery, na kterych se miize najednou piipojit az n€kolik tisic

hraca. Rozsah hry vice hrac se méni s Zanrem ¢i se piimo 1i$i hrou od hry. Mazeme se
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setkat s multiplayerem (ang. hra pro vice hracd), ktera je jen jakymsi doplitkem
k singleplayeru (hie pro jednoho hrace). Casto se zde daji vyzkouset nové herni komponenty
¢i mody, avSak nehraje primarni roli a tomu odpovida i obsah. Protikladem jsou pak
multiplayerové hry, které vyloZzen¢ stavi na online komunit¢ a v mnoho piipadech
singleplayer naprosto absentuje. Do této skupiny patii pravé MMO tituly. (Jirkovsky &
kolektiv, 2013)

MMO lze tedy definovat jako striktné online zélezitost, v niz se pohybuji tisice hract
v redlném case. Chod tohoto online svéta to jisté miry zajiStuje 1 umela inteligence, jez je
pfitomna ve formé tzv. NPC (non-player charakter = nehratelna postava, zpravidla
usmériuje hrace tikoly ¢i mé funkci vypravéce a zprostiedkovatele informaci) nebo ve forme
entity proti niz hra¢ soupefi. (Jirkovsky & kolektiv, 2013) Vzhledem Kk naro¢nosti udrzeni
plynulosti hrani je zapotifebi dostatecného mnozstvi serveri a jejich udrzba. Provoz
takovychto serverti neni levnou zélezitosti a jeji financovéani je popsano v praktické ¢asti

prace.

Primarni a nejpouZzivanéjsi platformou pro hrani MMO je osobni pocita€. Pro hrace je
PC daleko komfortnéjsi pfi rychlém online hrani a uzplsobeni nékterych her vylozené
nahrava uzivatelim PC naptiklad pro jednodussi zamifeni prostfednictvim pocitacové mysi.
OvSem v poslednich letech se mnohé¢ MMO tituly objevily i na konzolich a s vyvojem
dalSich generaci lze ptedpokladat, ze ovladani na konzolich bude ptizplisobené natolik, Ze

deficit vuci PC se bude postupné tenéit. (Flew & Humphreys, 2005)

NiZe jsou uvedeny nejcastejsi zanry MMO videoher a znadmé ptiklady:
¢ MMORPG (Role Playing Game) — World of Warcraft, Lineage, Elder Scrolls
Online
e FPS (First Person Shooter) — Counter Strike, APEX Legends, PUBG
e RTS (Real Time Strategy) — Clash of Clans

e Battle Arena — League of Legends, Dota
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2.3 Videoherni primysl v CR

Herni primys] v Ceské republice ¢erpa hlavné z velmi kvalitnich vytvarnych umélci
a grafickych animatord. Bohuzel mnohdy se tito nadani jedinci vydavaji do zahrani¢nich
firem. Avsak ve svété délaji dobrou vizitku a ti, kteti se poté vraceji do vlastnich ¢i jinych
tuzemskych studii maji za sebou cenné zkuSenosti ztéch nejvyznamnéjSich firem na
zahrani¢nich trzich. Audiovizudlni strdnka nebo stranka piib&hova je pro hru zdsadnim az
klicovym prvkem a Cesti kreativci na pid€ herniho primyslu jsou toho dikazem. Nasleduje
nékolik hernich ptikladl, na kterych bude mozné vidét odraz kvalitni prace Ceskych
vyvojafi. Jednim z prvnich globalné GspéSnych tituldi byla hra Hidden & Dangerous od
spole¢nosti Illusion Softworks z roku 1999. Jednalo se o stfilecku (tedy FPS) z doby II.
svétové valky. Stejna firma pak stala za zrodem dnes jiz legendarni Mafie (2002), ktera na
svou dobu oslnila propracovanosti pfibehu, kvalitni hratelnosti a otevienym svétem. Na
uspéch prvniho dilu se pokousel navazat i dil druhy, avSak uz pod hlavickou spolecnosti 2K
Czech (byvalé Illusion Softworks), a ackoliv se neté&Sil takové popularité, stale byl znat

rukopis ¢eskych vyvojait z dilu prvniho. (IDE, 2019)

Obrazek 5 - Mafia: City of Lost Heaven (2002) (zdroj: CDR.cz)
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Za zminku stoji urcité i titul jako Operace Flashpoint, za kterou stoji studio Bohemia
Interactive a pojednava o fiktivnim konfliktu béhem Studené valky, déle také Vietcong
z roku 2003, a ktery se svym pfibéhem, hernimi hlaskami a gradujici atmosférou boju surové
vykreslenych boji béhem Vietnamského konfliktu, nesmazateln¢ zapsal mezi favority
Vv srdcich fanouska a dodnes je volano po jeho remaku ¢i remasterované verzi (graficky
vylepsené ¢i technicky i déjoveé predélané verzi). Nesmirny uspéch také slavi Euro Truck
Simulator firmy SCS Software, na ktery jiz vy$lo mnoho stahovatelného obsahu a fanousky
tohoto titulu Ize najit po celém svété. S vizualné velmi zajimavymi a netradi¢nimi tituly pak

pfislo studio Amanita Design, jez ma ve svém portfoliu hru Samorost (2003-2016) a

Obrazek 6 - Samorost 3 z roku 2016 (zdroj: Amanita Design)

Machinarium z roku 2009. Oba tituly posbirali fadu cen (pfedevs§im za vizualni zpracovani)

a fadi se mezi vyznamné herni po€iny na ¢eském trhu.

Tuzemska vyvojarska studia se drzi celosvétoveé na velmi dobré Grovni a Cesti vyvojafi
jsou Vv zahrani¢i zna¢né respektovani, avSak doma stale chybi podpora ze strany statu i
privéatniho sektoru, a to i za situaci, kdy herni primysl v Ceské republice predéil primysl
hudebni i filmovy (viz. prakticka ¢ast). Skveélym prikladem je relativné novy herni titul Beat
Saber, jez je primarné urcen pro zafizeni virtualni reality Oculus Rift ¢i PlayStation VR.
Beat Saber od studia Beat Games je svétovou S$pickou na poli VR hernich titul a v roce
2018 byla nejprodavangj$im titulem této kategorie na PlayStation VR a ziskala mnoho

respektovanych hernich cen. (WePC, 2019)
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Jednim z mnohych zajimavych piikladi je i jeden z nejnovéjsSich ¢eskych pocint, a to
Kingdom Come: Deliverence od studia Warhorse. Kreativni feditel Warhorse Daniel Véavra
(mimo jiné game designer prvniho dilu Mafie) se svym tymem vytvoril stfedovékou
hardcore videohru, jez dala hra¢i moznosti vzit se do role obycejného kovarského celedina,
ktery se shodou mnoha nahod ocitne v roli hlavniho hrdiny pfibehu toc¢iciho se okolo (nejen)
Ceské Slechty (konflikt mezi Vaclavem II. a Zikmundem Lucemburskym). Nejen Ze tim Cesti
vyvojati ukazali krasy stiedoceské krajiny, hradl a visek, ale dokonce svou tvorbou dosahli
kulturniho pfesahu. Stfedo€esky kraj vyuzul popularity a Gspéchu této hry a vytvotil novou
ptirucku urcéenou pro turisty, jez odkazuje na pamatky, které se objevily ve hie a svym

zpracovanim velmi pfipomina herni mapu a herni design.

Obrazek 7 - Kingdom Come: Deliverence (zdroj: Vortex)

2.3.1 DileZité rysy herniho primyslu v CR

spolecnostem se daii a jejich titulu jsou originalni a ptindseji do odvétvi nové prvky a
odvazné napady (Kingdom Come, Samorost), tyto Gspéchy pak pomahaji vstupu dalSich
vyvojatskych studii na scénu. Ceska republika je spole¢né se svym severnim sousedem
Z Polska na vrcholu herniho priimyslu ve stiedoevropské ¢asti a finan¢ni obraty jsou v ramci
stfedni a vychodni Evropy oproti priimyslu filmovému dvojndsobné, a to doklada vyznam

tohoto odvétvi pro CR do budoucna. Co je viak oviem velkym problémem je neodpovidajici
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pocet kvalifikovanych expertii, jez rast odvétvi mirne brzdi, a také velmi neochotny piistup
z fad investort a jejich ville investovat do ¢eského herniho primyslu. Ptilakat vétsi mnozstvi
investort je jednim z hlavnich cili ¢eského herniho primyslu, jelikoz oproti konkuren¢nim
odvétvim zébavy je tfeba dohanét mnohé. Na konec je tieba zminit ulohu odborné vetejnosti
a herni komunity v &eském prostiedi. Ceska republika ma hned nékolik komunit, jeZ jsou
uzce spjaty s hernim primyslem a pomaéhaji tak tvofit kvalitni prostfedi pro vyvojate a studia
a reprezentativné¢ vystupovat vu¢i zahrani¢nim organizacim. Patifi mezi né napiiklad
Asociace ¢eskych hernich vyvojait, Ceské hry &i herni fond Tehdy. Na velmi vysoké urovni
se drzi také novinaiska &ast spektra herniho svéta u nas. Radu let zde jiz funguji ti§téna
periodika Score a Level, do nichz pfispivaji svymi ¢lanky a postiehy i herni vyvojafi (napf.
Daniel Vavra) ¢i weby jako Games.cz, Hrej.cz, Indian a v posledni dobé velmi popularni
tym novinari Vortex, jez patii mezi ¢asto vyhleddvanou moZnost informaci z herniho svéta

na YouTube.
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3 Analyticka cast

Tato Cast prace se vénuje ekonomickym otazkam celé problematiky prodeje videoher, na
némz se podileji entity definované v teoretické ¢asti, které spole¢né tvofi herni primysl. Z
predeslé kapitoly je zfejmé, ze videohry jsou velmi specifickym typem softwaru. To plati 1
z pohledu nejpouzivanéjsich obchodnich modelt, které se k jejich prodeji vyuzivaji. Analyza
je tvorena nasledujicimi dvéma okruhy. Prvni se vénuje ekonomicko-socidlnim profilim
dvou hlavnich segmenti herniho prumyslu (vyty¢enych v kapitole 2.2) v kontextu jeho
soucasného stavu a s identifikaci relevantnich obchodnich modelti pro prodej videoher.
Nasleduje analyza dvou hlavnich smért pii poskytovani herntho SW, kde na jedné strané
stoji prodej videoher jakozto klasického zbozi a naproti tomu poskytovani videohry jakoZzto
sluzby ptes internet. V ramci téchto smért jsou pak vymezeny a popsany hlavni (v prvni
casti analyzy identifikované) realizované business modely, popf. i jejich dopliikové variace.
Zahrnuty jsou i1 problematické otazky tykajici se fungovani jejich jednotlivych modela.
Analyza by méla ¢tenafi poskytnout jasnou pfedstavu o struktufe trhu a zplisobech prodeje
a zpoplatnovani videoher v zavislosti na jednotlivych platformach, resp. typech her. Dale
popsat fungovani jednotlivych obchodnich modelt a identifikovat kli¢ové faktory pro jejich

uspésSné nasazeni.
3.1 Ekonomické analyzy hernich segmenti

Herni trh a primysl viibec zaziva za posledni dekadu kontinudlni nartist a ekonomicky
uspéch, jak je mozné vycist z obrazku ¢€.8 nize (9,3% mezirocni narlst trzeb).
Videohram se dati ziskavat obrovskou popularity po celém svété a ve velkém hlavné

v Asii. Po celém svéte je jiz 2,5 miliardy hract, diky kterym je herni primysl tim
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nejvice  vydélavajicim  odvétvim  zébavniho pramyslu. (Newzoo, 2020)

Trzby v mld. USD (*ocekavané)

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020* 2021*

Obrazek 8 Graf trzeb videoherniho primyslu od roku 2012 aZ po odhad 2020-2021 v miliardach
USD (Newzoo, 2020)

V dnes$ni dobé jsou na vrcholu pomyslného potravniho fetézce herniho primyslu
mobilni hry. AZ do roku 2012 tvofil tento typ videoher minoritni podil na celkovych
prodejich, avsak timto rokem doslo ke zlomu a nyni tvoii okolo 60 % podild na trhu.
(WePC, 2020) Tento trend tedy vyzdvihl casual hry nad dfive dominantni segment
hardcore videoher. Lze to vysvétlit obrovskym technologickym pokrokem mobilnich
zafizeni (tabletll a smartphoni) v poslednich 10 letech. Ty nyni umoZiiuji spoustét hry
ve velmi dobré kvalité, plynule a uzivatelsky uspokojivé. Moznost hrani béhem cesty
do prace ¢i v jakykoliv volny moment béhem dne na svém mobilnim zafizeni je
jednoduchym vstupem do svéta her a pro herni vyvojafe i nejvynosnéjsim. Tyto hry
jsou tedy k dispozici na mobilnich telefonech a tabletech skrze AppStore od firmy
Apple ¢1 Google Play u zafizeni, jeZ pohani OS Android, zérovei je lze spustit skrze
prohlize¢ na PC.

Segmenty casual a hardcore videoher jsou ovsem natolik rozdilné, co se ty¢e cilovych
trhil a skupin hrac, ze se zde nejedna o vylozeny konkurenéni boj. D4 se fict, Ze tyto
segmenty funguji ve vzajemné symbioze a nejednou je segment casual her branou do

svéta hardcore videoher a stejné€ to funguje i naopak. Za posledni roky se pomér
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typu hardcore je pry¢ a casual videohry, zejména na mobilnich zafizenich, ziskavaji
¢im dal tim vétsi podil a tento trend se pravdépodobné udrzi i do dalSich let.

(viz.Obrazek 9)

Procentualni podily videoher na trzbach celosvétové

e e

2015 2016 2017

m Handheldové hry m Prohlizecové hry m Tabletové hry = Mobilni hry m Konzolové hrya VR m PC hry

Obrazek 9 Podily videoher na celosvétovych trzbach v % (Newzoo, 2020)
Z grafu vySe se mimo podilii na trzbach da vycist narist podilu casual her vuci
hardcore videohram, a to nasledovné:
e Casual (2015 =41 %, 2019 = 50 %)
o Hendheldové hry
o Tabletové hry
o Mobilni hry
o ProhlizeCové hry
e Hardcore (2015 =58 %, 2019 = 50 %)
o Konzolové a VR hry
o PChry

54



Pficemz do kategorii PC, Mobilni a Tabletové spada podkategorie MMO, tedy
massive multiplayer game, jez by v tomto ptipadé¢ pievazila procenta na stranu casual
videoher.

Primérnim divodem je efektivnost obchodniho modelu, jez je vyuzivan pifedevSim u
casual her, konkrétn¢ tedy forma zpoplatiovani jejich obsahu. Tento znac¢ny rist si
vSak s sebou nese i zna¢na negativa a kontroverzi. Zasadni bude pak flexibilita
vydavatelll a poskytovatell hernich platforem ve smyslu pfepracovani monetiza¢niho

systému a zpoplatiiovani obsahu tak, aby se trendu casual videoher dokazaly hardcore

vvvvv

3.1.1 Hardcore tituly

Trh hardcore videoher s sebou nese urcita specifika, a to mimo jiné v nutnosti pofizeni
pomérné ndkladného hardwaru. V piipad€ konzoli se jedna technologicky vyspélou formu
herni platformy, jez je snadnym indikdtorem rostouciho poctu hracl (vychazi se
s z predpokladu, ze zakaznik kupujici konzoli je automaticky hrac¢em). DalSi variantou je
pak stolni PC ¢i herni notebook. Tato varianta je vSak finanén¢ nejméné vyhodna, avSak
nejvykonngjsi. V piipadé konzole jde o investici, do které s nejveétsi pravdépodobnosti
nebude nutné nijak zasahovat, ovSem PC je odlisny pfipad. Jednotlivé komponenty jsou
nakladné a kvalitni herni sestava odpovidajici vysokym narokiim aktudlni generace videoher
zatizi rozpocet v fadech mnoha desitek tisic korun. Ani z pohledu hernich vydavatelt neni
alternativa v podobé PC jakozto herni platformy pfili§ pfivétiva. Dle dat z roku 2018 je PC
pozadu az o 80 % prodanych kusi za konzolemi v prodejich multiplatformnich hernich
tituld. DGvodem, pro¢ dochazi k tak velkému rozdilu ve statistikach je predevsim fakt, ze
mnohd PC mohou byt definovéana jako herni, avSak nejsou ke hram viibec pouzivéna diky
svému vSestrannému vyuziti. Data za prodané PC jsou tak Casto Spatné interpretovatelna
v souvislosti s prodejem her. Mezi dalsi divody téchto rozdilt se fadi také ilegalni kopie
videoher, o nichz je zminka v kapitole Videoherni produkty formou zbozi (model Pay-to-
play). (WePC, 2019)

Hlavni roli v prodeji hernich konzoli hraji spolecnosti Microsoft se sérii Xbox, Sony s konzoli
PlayStation a Nintendo se svym systémem Switch. Pro tyto firmy je pak klicovym vykonnostnim

ukazatelem kusovy prodej konzoli neboli instalovana baze (viz. Obrazek 10).
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Instalované baze v mil. ks

B Sony Playstation 4
m Xbox One

Nintendo Switch

Obrazek 10 Celosvétovy pocet instalovanych bazi (prodanych kusi) aktudlni generace konzoli v mil.
(WePC, 2019)

Producenti hernich konzoli se snazi o maximalni dosah a prodeje, a tudiz neni zadnym
tajemstvim, Ze jdou s cenou az na hranici vyrobnich nakladl ¢i dokonce pod ni a dale piejit
k subvencovani prodeje. Ktomuto kroku jsou nuceni zejména zdivodu silného
konkurencniho prostiedi. Technologicky postup a naro€nost na vypocetni vykon tlaci naroky
vyrobce platforem stale vySe. Konzole je specificka hlavné tim, Ze jeji prakticky jedinym
ucelem je byt prostfednikem pro hrani videoher na rozdil od PC. Za obdobi jedné generace
(jez trvé okolo 7 let) musi konzole dostat maximalni technické vyspélosti a musi byt schopny
zvladat jakoukoliv hru aktudlni generace piehrat ve Spickové kvalité, to vSak neni
jednoduchou zéleZitosti béhem tak dlouhé doby v oblasti IT. Proto se vyrobci konzolovych
platforem uchyluji k vylepSenym verzim V prubéhu generace. Tento technologicky i
finan¢n€ naro¢ny proces stoji producenti miliardy dolart. (DID.ie, 2018)

Primarni studnici finanénich prostfedkl pro producenty herniho hardwaru neni ani
tak jeho samotny prodej, jakozto vybér licenc¢nich sazeb, které se vztahuji k moznosti vydani
konkrétni hry na dané platformé (tento poplatek se vybira od vydavatelt titulu) a nadéle také
poskytovani néstroju pro vyvojate nutnych ke konzolovému vyvoji samotné hry. Dalsi zdroj
pak ptredstavuji predplatitelské sluzby jako jsou PlayStation Plus ¢i Xbox Gold Live, jez jsou

na bazi tii, Sesti ¢i dvanacti mési¢niho Clenstvi, které poskytne hraci moznost hrani s vice
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hraci online ¢i zisk videoher zdarma kazdy mésic dle vyberu herni divize Microsoftu ¢i Sony.
Jelikoz samotny prodej konzoli neni pftili§ vydélecny, snazi se vyrobci zisky generovat
jinymi cestami. Jednou z takovych cest je prodlouzeni zivotniho cyklu konzole dané
generace. V prvni fazi se jednd o snizovani nakladi na vyrobu vzhledem postupnému
technickému zastaravani. Ve fazi druhé jde pak o technologicky vyspé€lejsi dvojce.
V posledni generaci tedy byly k vidéni vylepSené verze vSech konzoli aktualni generace.
Sony pfislo s vylepsenym PlayStation 4 Pro, které se mélo dotahnout na technickou
vyspélost Xboxu. Doslo k vylepSeni grafického Cipy, vypocetniho vykonu a nahrdvacich
¢asl. Microsoft kontroval se svym Xboxem One X, ktery technické parametry nasadil zase
o néco vySe a PS4 Pro se mu tak vyrovnat nedokazal. Xbox tedy pfisel s podobnymi
vylepSenimi, ale s tim rozdilem, ze je dokazal technicky dotahnout k dokonalosti. I Nintendo
si uvédomovalo nutnost evoluce, a proto pfislo s Nintendo Switch Lite. Neslo vSak stejnou
cestou jako Microsoft a Sony, Switch Lite je leh¢i, pfenosnéjsi a finanéné dostupnéjsi verzi
originalniho Switche. Nintendo tedy tak reagovalo poptavku na trhu, kde chybéla
handheldova konzole s dobrym pomérem cena vs. vykon. Xbox a PlayStation §li tedy cestou
technického vylepSeni, zatimco Nintendo se rozhodlo pro doruceni dostupnéjsi konzole.
Dalsi formou postupu ve vyuzivani konzoli je navazovani partnerstvi mezi vyrobci a
poskytovateli multimedidlnich sluzeb. Diky témto partnerstvim se staly konzole
prostiednikem pro piehravani hudby (Spotify, Apple Music), sledovani videi (YouTube,
Twitch) ¢i sledovani filmt a seridld (HBO GO, Netflix, Amazon Prime). Dulezitym
faktorem jsou takové exkluzivni herni tituly, jez podporuji prodej samotné konzole.
Exkluzivni videohry jako The Last of Us, Spider-Man ¢i God of War dokézalo posilit
prodeje konzole PlayStation 4 o n¢kolik procent. Exkluzivitami pro Xbox jsou naptiklad hry
Halo, Sea of Thieves ¢i Gears of War, avSak exkluzivita téchto hernich tituld nepomohla
Vv procentudlnich nartistu prodejti konzole Xbox tak ispésné jako tomu bylo u konkurenéniho
PS4. (Mega Duel, 2019)

Pandemické obdobi se na hernim pramyslu pfili§ nepodepsalo. Hrani na doméci
konzoli se ukazalo jako atraktivni trdveni volného Casu v dobach karantény. Analyza od
firmy NDP Group mluvi az o 461 milionech dolari, které hraci utratili pouze v bfeznu roku
2020 za videoherni hardware. To znamena meziro¢ni pfirastek o 63 procent. Pokud se vSak

zacili na kompletni fiskalni obdobi prvniho kvartdlu jde o pfiristek pouhych 2 % na
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kone¢nych 773 mil. USD. Tyto tdaje Ize povazovat jako dostatecny dikaz castecného
zvraceni propadu prodeji videoherniho hardwaru v mésicich pfed koronavirovou pandemii.
Projevila se samoziejmée o¢ekavani zakazniki Kk pfichod novych konzoli PS5 a Xbox Series
X, jez budou k dostani v obdobi listopadu ¢i prosince roku 2020. Nedobrovolna domaci
karanténa vSak zapti¢inila pfehodnoceni zakaznického uvazovani a prodeje tak neocekavané

vzrostly. (Newzoo, 2020)

3.1.1.1 Playstation 4 a PS Pro

Koncem biezna 2020 vysla spolecnost na svétlo svéta se svou finan¢ni zpravou za
posledni fiskalni rok, ve které zverejnila své prodeje ¢i pocet predplatiteli sluzby PS Plus.
K 31. bieznu 2020 evidovala firma Sony 110,4 mil. prodanych kust konzole PlayStation 4
a PlayStation Pro. Je jiz znamo ze i “diky* koronavirové krizi a karanténé se toto Cislo
vyS$plhalo az 112,64 milionu kust. Kladny pfinos zaznamenalo Sony i v ramci sluzby PS
Plus, kde béhem obdobi pandemie vzrostl pocet piedplatiteltl z ptivodnich 38,8 milionu na
41,5 milionu, pii ¢astce 60 USD za ro¢ni piedplatné je to pak ¢astka az 2,5 mld. americkych
dolara. Ctvrté Gtvrtleti posledniho fiskalniho roku piineslo expedice cca piil druhého
milionu konzoli, a to pro spolecnost Sony znamena meziro¢ni pokles o 42 %. Tento pokles
je vsak jednoduse vysvétlitelny pomalym ocekavanym piechodem ¢i urcitou piipravou trhu
na jiz 9. generaci konzoli. Pozitivnéji pak ale vypadaji prodeje videoher pro tuto platformu.
Bé&hem posledni obdobi (tzn. kvartalu) se prodalo téméf 60 mil. videoher (pfi prumérné cené
hry 60 USD se jedna o ¢astku 3,6 miliardy americkych dolari), coz je znatelny narust
V porovnani se stejnym obdobim V roce piedchozim. Digitalni formou hru zakoupilo 66 %
hrach za posledni kvartal a za cely fiskalni rok se pak digitalni forma podilela na prodejich
51 %. Oproti minulému roku se jedna opé&t o znatelny narust, jelikoz v roce 2018 se podilely

pouze 38 %. Tyto udaje jsou podrobnéji zobrazeny V tabulkach a grafech nize. (Johny, 2020)
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Prodeje v milionech kust

FY 13-14

FY 14-15

Prodeje konozoli PS4

FY 15-16

FY 16-17

Fiskalni obdobi

FY 17-18

FY 18-19

17,7 17,8
14,8
13,6

FY 19-20

Obrazek 11 Prodeje PS4 ve fiskalnich obdobich (2013-2020) v mil. kusia (Sony Entertainment Network,

2020)

Tabulka 1 Statistika prodeji hardwaru, softwaru a digitalni distribuce pro produkt Sony PlayStation 4

(Sony Entertainment Network, 2020)
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Vyvoj poctu predplatiell sluzby PS Plus
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Obrazek 12 Graf vyvoje poctu predplatitelii za fiskalni obdobi 2015-2019 s linearni trendovou k¥ivkou
(Sony Entertainment Network, 2020)

3.1.1.2 Microsoft Xbox One a One X

Microsoft rozhodl nesd€lovat konkrétni prodejni cisla. Oficidlni stanovisko zni, Ze
spole¢nost Microsoft méti tspéch prosttednictvim spokojenosti zakazniki, nikoliv velikosti
prodeje. Posledni oficialni ¢isla od Microsoftu v roce 2014 rovnala 10 mil. prodanych kust,
nasledné se prodané kusy zjistovaly skrze nepiimé zpravy ¢i nechténé tniky. V roce 2016
firma Electronic Arts oznamila, Ze se prodeje Xboxu pohybuji n€kde mezi 18-19 miliony
jak Sony, tak Microsoftu. AMD zvefejnilo graficky souhrn, na kterém stoji, ze dodalo své
grafické Cipy do vice jak 150 miliond konzoli. Vzhledem k oficialnim ¢islim od Sony, ktera
v dob¢é uveiejnéni této zpravy uvadéla 109 milioni prodanych konzoli, lze snadno
vydedukovat, ze Xbox One zaznamenal prodeje ve vysi minimalné 41 milionu kusi. Dalsi
diilezitou informaci, které pfisla z financni zpravy Microsoftu je meziro¢ni nartst piijmi o
18 %, pticemz divize Xboxu se na tomto ¢islo podileji 6 %. V ¢em miize byt Microsoft velmi

spokojeny je pocet predplatiteld Xbox Gold Live, jez je obdobou sluzby PS Plus. V tomto
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piipadé tuto sluzbu vyuziva i nemalé mnozstvi hra¢l vyuzivajicich starsi generaci konzole,
tedy Xbox 360. Pocet predplatitelt sluzby Gold Live se vysplhal v poslednim kvartalu na 65
miliont. K ristu predplatiteli také pomaha fakt, ze exkluzivni herni tituly pro Xbox jsou
z velké Casti multiplayerové, tudiz je u nich nutnost sluzbu Gold Live mit, oproti
PlayStationu, u které¢ho u exkluzivit multiplayer neni hlavni naplni ¢i v né¢jakych ptipadech
absentuje uplné. Dal$i proménnou, jenz ve vyvoji naristu predplatiteli mohla hrat roli je
fakt, ze do poctu predplatitel mohli byt zapocitani uzivatelé, ktefi dostali sluzbu Gold Live
v ramci Free trial (tedy zkuSebniho obdobi) béhem koronavirové pandemie. Toto predplatné
se musi kazdoro¢né obnovit, pokud se uvazuje cena za ro¢ni ptedplatné, ktera je batovsky
nastavena na 59,99 USD, dostaneme se na castku az 3,9 mld. americkych dolari.
V pandemickém obdobi analytickd firma NDP predikovala narlst prodeje hardwaru a

softwaru spojenych s konzoli Xbox One o 25 %. (Microsoft, 2019)
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Obrazek 13 Graf vyvoje poctu piedplatitelu za fiskalni obdobi 2016-2019 s linearni trendovou kiivkou
(Microsoft, 2019)

3.1.1.3 Nintendo Switch

Finan¢ni zprava firmy Nintendo poskytuje nahled na prodejni ¢isla herniho hardwaru,
konkrétné tedy konzole Switch. T¢é se za vice jak tiileté existence prodalo na 53 miliont

kust a ptebylo tak prodeje konkurenc¢niho Xboxu One. Dilezitym prvkem tohoto skvélého
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vysledku byly zejména prodeje v obdobi pted Vanoci, ze kterého Nintendo vytézilo 10,8
milionu prodanych kust. Tento prodejni skok zapficinil nardst v predikcich prodejt pro
fiskalni rok 2019, jez konc¢i v bfeznu 2020. Z pivodni predikovanych 18 milionti na 19,5
mil. kusii. Finan¢ni zprava také obsahuje prodeje hernich titulti na konzoli Switch od data
vydani po konec roku 2019. Pro pfedstavu je nize uvedeno nékolik piiklada:

e Mario Kart 8 Deluxe s prodejem témér 23 milionu kust

e Super Smash Bros. s prodejem témé&f 18 miliond kusi

e Pokémon Sword a Shield s prodejem 16 milioni kust

e Legend of Zelda s prodejem 4,2 milionu kustu (Nintedo Corp, 2020)

Tabulka 2 Statistika prodeji hardwaru, softwaru pro produkt Switch mezi lety 2017-2020 (Nintedo
Corp, 2020)

v mil ks FY 2017 FY 2018 FY 2019 FY 2020 Celkem
Nintendo Switch Hardware (konzole)
Japonsko 0,6 3,78 3,85 5,21 13,44
Amerika 1,20 5,94 6,88 8,11 22,12
Evropa 0,76 3,79 4,55 5,34 14,43
Ostatni 0,18 1,54 1,69 2,37 5,78
Celkem 2,74 15,05 16,95 21,03 55,77
Nintendo Switch Software (hry)

Japonsko 0,89 12,26 21,48 32,56 67,20
Amerika 2,86 27,52 53,94 74,28 158,59
Evropa 1,42 19,17 35,16 50,17 105,92
Ostatni 0,29 4,56 7,97 11,71 24,54
Celkem 5,46 63,51 118,55 168,72 356,24

Tento necekany pandemicky nértst rozhodné nejpozitivnéji ovlivnil pravé Nintendo.
Ackoliv 1 tato spolecnost chystd piechod na budouci generaci konzoli, nenechali se jeho
fanousci odradit od koupé stavajici generace. V bieznovych tydnech roku 2020 zaznamenala
spolecnost meziro¢ni piirastek v prodejich o celych 100 procent. K tomuto nartstu ptispélo

1 skvélé naCasovani vydani hry Animal Crossing: New Horizons Vv druhé poloviné bfezna
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2020, jez se stala prodejné velmi uspéSnou. Tento narust vSak piisSel natolik necekané, ze
doslo ke kompletnimi vyprodani zasob skladi na americkém kontinenté. To tak podpoftilo
produkci dalSich konzoli stavajici generace, ackoliv se jejich produkce v poslednich
mésicich rapidné€ snizovala. Dle informaci dodavateli komponentt piiSlo Nintendo
s pozadavkem navySeni objemu dodavky komponentii o 50 procent. Problémem jsou
momentalni vyrobni kapacity a schopnost obchodovani a dodani v pandemickych mésicich
a pii naslednych opattenich. Tento fakt byl vyuzit spekulanty a doslo k vykupu konzoli a

jejich nasledny pteprodej na trhu za az dvojnasobnou cenu. (Nintedo Corp, 2020)

Prodeje konzole Switch dle regionli v mil.
usD

| 678 |

Prodeje v mil. USD

3/2017 3/2018 3/2019 3/2020
Obdobi

Japonsko Amerika Evropa ™ Ostatni

Obriazek 14 Graf prodeji konzole Switch v jednotlivych regionech v obdobi 2017-2020 (Nintedo Corp,
2020)

Tabulka 3 Souhrn trZeb z regionalnich trhii konzole Switch (Nintedo Corp, 2020)

Trzby mld. Japonsko  Amerika Evropa Ostatni Celkem
z prodeje USD

. 6,41 12,714 7,64 2,65 29,41
konzoli
Switch
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3.1.1.4 Software pro hardcore tituly

Mezi primarni cile vSech tfi nejvétsich producentli konzoli, je dosahnout vysokého poctu
prodanych konzoli jako takovych a stim spojeného prodeje videoher. Snazi se tedy
dostahnout co nejvétsiho mozného poétu prodanych videoher na jednu konzoli. Nize se

nachazi tabulka, jez shrnuje ¢isla k roku 2020 tykajici se prodejii konzoli a her na né

Tabulka 4 Souhrn prodanych konzoli viaéi prodanym hram (VGSales, 2017)

Primérny pocet Primérny pocet
Pocet prodanych | Pocet prodanych
prodanych prodanych videoher vuci
kusti konzoli kusii videoher
videoher vuci prodanym konzolim v
(hardwaru) (softwaru) v mil.
prodanym prredchozi generaci (v ks)
v mil. ks ks
konzolim (v ks)
PlayStation
112,64 999,4 8,9 PS3 =8,92
4
Xbox One 48,29 352,8 7,3 Xbox 360 = 7,5
Nintento »
_ 55,77 356 6,4 Wii = 9,05
Switch

Z vysledné tabulky lze vy¢ist, Ze vV soucCasné generaci konzoli jednoznacné vévodi firma
Sony se svym systém PlayStation 4. Zaroven potvrdila svij vysledek z minulé generace, coz
bylo jednim z cilt firmy Sony pfi uvedeni konzole PlayStation 4 na trh. V potadi druhy Xbox
byl v této generaci pomérné zklamanim, jelikoz nedokazal dostat predpokladim a cilim,
které Microsoft mél a opét se nedokdzal vyrovnat konkurencnimu Sony. NejvétSim
prekvapenim je vsak vysledek firmy Nintendo, u které doslo k silnému propadu, oproti
konzoli Wii pfedeslé generace. Za jeden z divodil 1ze oznacit fakt, ze konzole Wii se vice
vénovala casual titulim, které vychazely v ¢astéj$i mite, nez tomu bylo u konzole Switch.
V této generaci doslo k dil¢i zméné a hardcore herni tituly mitily mnohem c¢asté&ji i na tuto
konzoli, av§ak s mensim uspéchem. Konecny primérny pocet videoher na konzoli je vSak
stale pon¢kud nizky, to miZe byt zplisobeno napt. bazarovym prodejem fyzickych kopii €1

rozmach free-to-play videoher.
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3.1.1.5 Faktory ovliviyjici ekonomicky uspéch videohry

V roce 2020 se oteviela v SirSim méfitku diskuse o cenach videoher. Dle mnoha
hernich vyvojati a vydavatell je dlouhodobé neudrzitelné, aby cenovka zlistala na ¢astce 60
USD (zhruba 1400 K¢). S vétsi vyspélosti technologii a s piisnéj$i kritikou hract ke
grafickym prvkiim a hernim mechanismiim rostou naklady na vyvoj a produkci a s tim
spojené naklady s lidskym kapitadlem, cena vsak zistdva neménnad jiz pies 10 let. Dosavadni
cenovka je trhem dlouhodobé akceptovana jako vychozi a mnohym hractim se navySeni této
¢astky nelibi. Vydavatelé tedy pfistupuji k jinym zpiisobiim navyseni trzeb, a to napiiklad
formou specidlnich edic, které¢ nabizeji kosmetické Upravy vzhledu ve hie, mensi herni
pridavky ¢i fyzické pfedméty spojené se hrou (tématické mapy, sosky, hrnicky, artbooky
apod.). Dal$im zdrojem piijmi jsou pak DLC (stahovatelny obsah), jez je jakymsi rozSifenim
puvodni hry ptiddvajicim nové prvky, rozsifujici hratelnost ¢i herni zazitek a v neposledni

fadé¢ kontroverzni mikrostransakce (viz. Mikrotransakce).

Primérné ceny videoher ocisténé o inflaci
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Obrazek 15 Graf vyvoje primérné ceny o&isténé o inflaci béhem obdobi 1995-2020 (Orland, 2020)?

2 K tgelim zmapovani vyvoje cen v pritb¢hu let byly pouzity ceny z katalogli a reklamnich letakti ziskanych online. Nasledné byly tyto

nominalni hodnoty upraveny prostfednictvim sluzby CPI inflaéniho kalkulatoru skrze americky Gfad Bureau of Labor Statistics.
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Z grafu vyse lze vycist, Ze v prib&hu let se cena her snizovala, a proto je nasnad¢, aby se
v dob¢ zvySovani finan¢nich narokl na vyvoj videohry v fadech desitek miliont dolart (viz.
Obrazek 16) diskutovalo 0 jejim mozném navySeni tak, aby alespon ¢astecné odpovidala

zvySujicimu se technologickému pokroku a finan¢ni naro¢nosti.

Priimérné naklady na vyvoj hardcore
videohry
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Obrazek 16 Graf mezigenera¢niho vyvoje primérnych nakladia na vyvoj videohry s predikei pro dalsi

generaci (Newzoo, 2020)

Proto aby byla hra finan¢né zdafila, je nutné Gspésné zvladnout praci s nékolika faktory:
e Datum vydani
o Primarni sezonou pro videoherni primysl je podzim a Snim spojené
predvanocni obdobi a poté obdobi od tinora po konec kvétna. Dlivodem je
fakt, ze lidé v tyto obdobi travi vice ¢asu ve svych domovech a mohou se tak
vénovat hrani. DalS§im c¢initelem v tomto pfipad¢ je nutnost napldnovani
vydani tak, aby se nekfizila s terminem konkurencniho titulu, ktery by mohl
prodeje ohrozit.
e Recenze a hodnoceni
o Tento faktor je mnohymi povazovan za naprosto klicovy pro finan¢ni uspéch
hry. V dnesni dobé je trendem, mimo vlastnich hernich preferenci, sledovat

rovnéz recenze hernich novinai, youtuberti ¢i hernich blogerd apriori
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oficialnimu vydani pro cely trh. Hodnotitel porovnava veskeré aspekty hry a
na zakladné nich uvadi kone¢ny verdikt jez je urcitou piedzvesti konecného
uspéchu, hlavné finanéniho. Toto hodnoceni dd kone¢nému uzivateli urcitou
predstavu o kvalité a zda je za ni ochoten danou ¢astku zaplatit. Negativni
hodnoceni ma tedy logicky Casto drtivy dopad na trzby a v mnoha piipadech
byla hodnoceni pro vyvojaiskd studia pomyslnym hiebickem do rakve.
Utinnou formou, jak takovéto riziko sniZit na minimum je napiiklad najmuti
vlastnich hodnotitell, kteti hru provéti jesté pied jejim uvedenim hernim
novinafim a odborné vetejnosti. Na zdkladé takovéhoto ,,pfedhodnoceni® 1ze
pak na posledni chvili doladit chyby a ptipadné nedostatky, které by mohly
mit na finalni verdikt zasadni vliv. V neposledni fad¢ je to pak vyvijeni
znacného aktivity skrze Public Relations vic¢i videohernim redakcim.
e Marketingové aktivity
o Vzhledem k postupnému zvétsujicimu se povédomi o videohrach, za¢ina hrat
marketing jednu z klicovych roli Gspéchu. Dne$ni masivni herni projekty
s obrovskymi rozpoéty a podporou (v ang. oznacované jako triple-A tituly)
mifi na co nejrozsahlejsi herni obecenstvo, a proto je nutné doprovazet vydani
titulu odpovidajici kampani. Ta miZze trvat i nékolik mésice a je prezentovana
skrze mnoho mediélnich kanald. Hlavnim cilem je samoziejmé vyvolat co
nejvetsi ocekavani a nadSeni z konkrétni hry, které se pak projevi v poptavce
po ni skrze pfedprodeje. Ackoliv mohou byt pfedprodeje uspésné, nejvice
pozornosti se upird na datum vydani a nasledné tydny. Toto obdobi je pro
prodeje hry nejzasadnéjsi, jelikoz se v tomto rozmezi realizuje piiblizn¢ 70
% z celkového prodeje. (Boyd S., 2018)
Ze strany hernich vydavateli je zfejma snaha o omezeni rizik Spatného nac¢asovani vydani a
negativnich recenzi prostfednictvim jiz vySe zminénych predobjednavek, at’ uz ve fyzické ¢i
digitalni formé. K brzkym ptredobjedndvkam jsou tak poskytovany sbératelské a raritni
predméty spojené se hrou, dal$i darkové predméty ¢i vyhodnéjsi cena. Forma prodeje
predobjednavkou je pro vSechny zainteresované (vydavatele, distributora i prodejce)
skvélym indikatorem predikce trzeb a prodeji a prizpiisobit tomu podporu prodeje a

naskladnéni produkta.
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Vyvojarska studia vedou véény boj s ristem nakladovych polozek, které jdou v ruku v ruce
s technologickym vyvojem a nedostatkem odbornikti v IT. Snizovat naklady je tak velmi
tézkym ukolem obzvlasté pro nezavisla studia. V malych a mikro studiich pracuje velmi
malo zaméstnanct a projekty nemaji takovy rozsah jako u sttednich a velkych studii. Pokud
je studio nezavislé ndklady jsou a obtiznost jejich zvladani je mnohokrat vétsi nez u studii
internich, tzn. fungujicich pod hlavickou velkych vydavatelstvi. Interni vyvojaiska studia
tak ziskavaji pfistup k know-how, hernim enginim, licencim, moznosti konzultace se
zkuSengj$imi kolegy ¢i doplnéni tymu o kvalitni experty. Nezavisla studia tak jsou jesté vice
upnutd na pfipadny financni Gspéch, jelikoZ pii pfipadném neuspéchu mohou rychle
zaniknout. Ani v pfipad¢ snizovani marketingovych nakladt se nejedna o jednoduchou
cestu. Dnesni hry jsou na marketingové propagaci zavislé, z toho divodu by nedostate¢na
kampaii ¢i jeji Spatnd volba mohla vést k nedostate¢nému pokryti trhu, a tedy k velkym

ztratam na trzbach a prodejich.

Rozlozeni rozpoctu pri vytvareni videohry

H \Vyvoj a vyzkum

® Marketing

Obrazek 17 Graf obvyklého rozloZeni rozpo¢tu k vytvoreni videoherniho titulu (VGSales, 2017)
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Produkéni hledisko Vv modernich vysoko rozpoétovych video hrach je z perspektivy
vydavatele ¢i investora pomérné elementarni zalezitosti. Zjednodusuje to i fakt, ze se stale
nejvetsi ¢ast hardcore her prodava obchodnim modelem retail (viz. Fyzicka distribuce
(retail)). Nutné finan¢ni prostiedky na realizaci celého projektu se dnes pohybuji primérné
okolo 80 milioni americkych dolarii, ale neni Zadnou vyjimkou, ze nékteré velké a
ambiciozni projekty mohou mit rozpocty Vv mezich stovek milioni dolard. Z hlediska
produkce tedy investor vidi, ze rozpocet ve vysi 80 mil. USD bude vydé€len prodejni cenou
produktu tzn. 60 USD, vysledné ¢islo je tedy zhruba 1,3 milionu kusi pro pokryti
vynalozenych naklada. (Orland, 2020)

Finalni cena, kterou koncovy uzivatel zaplati je pon€kud pestiejsi. Jsou do n¢j zahrnuty
podily jednotlivych ti¢astnikl celého procesu, tedy prodejcii, poskytovateld platformy, dané,
vyvoj a vyzkum hry a marketingu. Podil vydavatele na kone¢ném prodeji je tedy zhruba 50
%. Do tohoto podilu vSak musi byt schopen zahrnout marzi z prodeje, ktera ¢ini 15 %,
naklady spojené s vyvojem a vyzkumem pro hru (cca 25 %) a téz marketingovou kampan
(cca 10 %). Proto, aby bylo mozno projekt ziskovy ¢&i uspésny, pti dané vysi rozpoctu (80
prodanych kust daleko vice ohrozovana bazarovym ¢i nelegalnim prodejem a piratstvim.
Dnes formou digitalni, rychlé a snadno pristupné distribuce toto riziko klesa. (Orland, 2020)
Vétsina Gspésné skupiny trhu je sloZena z vysoko rozpoctovych titulil, jez nalezi velkym
hernim vydavatelstvim. Ty vznikaly postupnym proces né€kolika po sobé jdoucim
uspéchnych projektt, jez je vynesly az na vrchol herniho primyslu, kde se usidlily jako
nejsilngj§i hraci. Patii mezi né spoleCnosti Activison, Také Two, Tancent, Ubisoft,
Electronic Arts, Sony ¢i Nintendo. Konecny uzivatel tak predem ziska piedstavu o mozné
kvalité jejich produktu. Pro vydavatele je to potencial jistéjSich trzeb, jelikoz s osvédcenou
oblibenou herni sérii nepodstupuje na trhu takové riziko a o¢ekava slibné prodeje. Nazornou
ukazkou muze byt naptiklad dnes jedna z nejvice ekonomicky prosperujicich hernich sérii
Grand Theft Auto. T¢é se dohromady od uvedeni prvniho dilu prodalo vice nez 250 milionu
kopii. Konkrétnéji lze pak uvést piiklad patého dilu této série, kterd stale drzi prvenstvi
jakozto nejrychleji prodavana hra historie. Bé€hem prvnich tii dnt prodeje utrzila
neuvéfitelnou 1 miliardu americkych dolart a do Sesti tydnt od vydani méla na konté 29

milioni prodanych kopii. Grand Theft Auto od spolecnosti Rockstar spadajici pod
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vydavatele Take-Two, je tak skvélym piikladem tspésné herni série, ktera je dil od dilu ¢im
dal profitabilngjsi (ackoliv rovnéz nakladnéjsi). Je tak logické, Ze investofi se do takové
znacky neboji vlozit své finan¢ni zdroje a ocekavaji dostatecnou navratnost. Takovéto
spolecnosti vSak nejsou vétSinou, vEétsi Cast stale tvofi herni tituly, jez nedosahnout na
kyzenou metu pokryti vyrobnich nakladl a jsou tak ve ztraté. Je mnoho moznych diivoda,
pro¢ se tomu tak mize dit. Mezi ty urcit€¢ velmi pravdépodobné patii Spatny vybér cilové
skupiny (urceni ptili§ specifické ¢i pfili§ malé skupiny), negativni recenze a nespokojenost
s kvalitou finalniho produktu v o€ich zdkazniki, ¢i konkurenci, kterd ptisla se silnéjsi
(kvalitngjsi, zajimavéjsi) znaCkou ¢i titulem. Jako prfiklad jsou nize uvedeny financni
vysledky dvou velkych vydavatelstvi, ze kterych lze vyvodit zajimavé zavéry. (Johnston,
2020)

Vyvoj ekonomické situace spolecnosti Sony a EA
10
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Obrazek 18 Graf zobrazujici porovnani vyvoje ekonomickych vysledki vydavatelstvi Sony a Electronic
Arts v obdobi 2011-2020 (Electronic Arts Net Income 2006-2020 | EA, 2020)

V hodnoceni spolecnosti Electronic Arts nelze pominout jeji velmi dobrou schopnost
dosahnout postupného udrzitelného vyvoje piijmi. Da se fict, ze divodem, pro¢ tomu tak
je, je skutecnost, ze od roku 2012 spolecnost dokazala vybudovat naprosto dominantni
sportovni znacCku Fifa, které konkurencni korejskd firma Konami jednoduse nemtize
konkurovat. Tohoto postaveni dosahla divize EA Sports diky zavedeni monetiza¢niho
systému na bazi obchodovatelnych bali¢ki (viz. Mikrotransakce), silné komunity pro

online hru vice hraci, ze které se stal fenomén na poli kompetitivniho hrani a v neposledni
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fad¢ také mensi naro¢nosti na vyvoj. Kazdorocn¢ vyvojaiska divize EA Sports vyda novy
dil této série, grafické Upravy jsou vétSinou kosmetické, dochazi k tipravam hratelnosti,
aplikaci novych hernich moznosti apod. Vyvojafi tedy netvoii hru tzv. z niceho a stale
navazuji na stejny koncept a praci v enginu, coz cely tento proces zjednodusuje. To pro
Electronic Arts znamena obrovskou miru pfijmu, jak z retailového prodeje, tak z naslednych
online nakupt ptimo ve he. Na tomto ptikladu se da dobte uvést moderni postup monetizace
herniho produktu, ktery si na sebe sam vydéla prostfednictvim retailového prodeje a
nasledné tlaci trzby vzhiiru skrze online monetiza¢ni zpiisoby.

V ptipad€ Sony si nelze nev§imnout obrovskych propadii, zvlasté v roce 2012 a nasledného
vyrovnani v roce 2013. Divodem, proc¢ k tomuto jevu doslo je pfedevsim piechod na novou
generaci konzoli a S nim spojeny vyvoj, vyzkum, vyroba a distribuce samotné konzole. Déle
také mensi trzby z konzoli PlayStation 3 ¢i PlayStation Portable a s nimi spojenymi hernimi
tituly, z divodu utlumeni poptavky po 7. generaci a vétSimu o¢ekavani zakaznikti vzhledem
k pfichodu nové generace hernich zafizeni. Spole¢nost Electronic Arts tento propad nezazila,
jelikoZ se jedna ¢isté o herniho vydavatele, pro spole¢nost Sony je to vSak jen jedna z mnoha
funkci, kterou na trhu zastava. Jakozto vydavatel herni platformy se témto obiim nakladim
nevyhne, zaroven se vSak muizZe t&Sit s naslednych finan¢nich Gspéchli platformy, jak lze
vidét v hlavné v letech 2018-2020. Tento tspéch podpoftilo také zna¢né mnozstvi vydani
tituld, které se staly nesmirné uspé$nymi a zaroven vydanim vylepSené verze konzole
PlayStation 4 Pro. Samoziejmé je nutné brat v potaz rozsah obchodniho zaméfeni firmy
Sony, tudiz na ztratach a ziscich maji sviij podil mnohé dalsi aktivity, projekty a investice,

které vSak nespadaji herniho primyslu a tim padem nejsou pfedmétem této diplomové prace.
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Herni vydavatelé tedy z velmi logickych divodu usiluji o co nejvétsi posileni zavedenych a
uspésnych hernich sérii, jez dokazou produkovat dostate¢né piijmy. Z téchto pohnutek se
pak snazi o co nejfrekventovangjsi vydavani hernich pokra¢ovani. Nasledné se pak mohou
pokouset o vytvoreni nové znacky, kterd by mohla jit stejnou cestou a zapojit se toho tohoto
procesu generovani ziskii. Tento postup je vSak velice hazardni, jelikoz pti piipadném
neuspeéchu zavadeéni jdou financni ztraty do fada desitek milionti dolarii. Aktudlni herni trh
je predominovan zavedenymi znackami, a tento rizikovy krok je pro vydavatele stale méné
atraktivni (k casté nelibosti firemnich akcionafi). Jako piiklad 1ze uvést rok 2010, kdy se
mezi nejhojnéji prodavané hry dostaly 3 nové zavedené znacky. Nasledujici rok ani jedina a
mezi lety 2012 az 2014 tomu pak byla pouha jedina znacka. (Johnston, 2020)

Tento trend vSak S sebou nese negativa. Mezi ty nejzasadnéjsi se fadi stagnace trhu a mensi
pocet inovativnich her. V poslednich letech nebylo u tspésnych hernich sérii mozno vidét
ptiliSnou snahu o inovaci ¢i zasadni posun. Naméty, hratelnost a grafika se Casto opakuyji ¢i
pouze kopiruji do novych dilt sérii. Divodem je obava zubytku poptavky v ptipadé
provedeni pfiliSného mnozZstvi zmén. Tento pfistup vSak eliminuje kreativitu a potencial
vyvoje videoher jako celku. V obdobi od roku 2015 po rok 2020 je v§ak mozné narazit na
zajimavé inovatorské herni tituly, které se snazi osvéZit trh a pfinést nové mechanismy,
zazitky a zpusoby hrani. Lze uvést ¢esky piiklad od spole¢nosti Amanita Design — Creaks,
ceskoslovensky BeatSaber ¢i obecné obrovsky rozmach zanru Battle Royal, ve kterém lze
opét najit ¢eskou stopu prostiednictvim spole¢nosti Bohemia Interactive Studios, kde vznikl
jeden z prvnich battle royal hernich titula — DayZ.

Momentalni situace na trhu hardcore videoher je z hlediska budouci perspektivy tézko
udrzitelna. Alespon pokud bude nasledovat neinovativni trend prakticky stale stejnych
repetitivnich hernich sérii a ndklady na vyvoj a pottebny vyzkum se nepodaii stlacit niZe.
Cest kupiedu by mohlo byt hned n¢kolik, ta nejpravdépodobnéjsi a jiz aplikovana je vyse
zminéna zména monetiza¢niho systému, které se objevila u spolecnosti Electronic Arts a
jejich produktii. Dalsi cestou je vyssi cena her, které jsou distribuovany klasickou cestou,
tedy prostfednictvim retailu. Tato cena by méla byt umérné nastavena tak, aby odpovidala
rozsahu hratelnosti, vizualni kvalit¢ a inova¢nimu pfinosu hry. Zatim spiSe teoretickou
moznosti je rozsifeni cloud gamingu (viz. kapitola 3.3.4) ve vétsi mife a osloveni vétsiho

poctu potencionalnich hract a zékaznika.

72



3.1.2 Casual tituly

Hry spadajici do této kategorie jsou V porovnani s hardcore tituly rozsahlejSim a
svému snadnému hernimu rozhrani, pfistupnosti a distribuci jsou v dnes$ni dobé k dostani
prakticky kazdému, bez ohledu na v€k, herni minulost ¢i ¢asovy ramec hrani. Velkou
vyhodou je skala vybéru her a fakt, ze mnohé z nich funguji na obchodnim modelu free-to-
play ¢ili jejich pofizeni je zdarma (viz. Kapitola hry jako sluzba). Tato kategorie her je taktéz
dostupnd na rozsahlém mnozstvi zatizeni, jejichz hlavni zpisob vyuziti neni urcen k hrani
videoher (PC, mobilni telefony, tablety). Tento Siroky rozsah potencionalniho zakaznického
spektra dava spole¢né s mensimi naklady na vyvoj trhu casual videoher zna¢nou vyhodu.
Videohry se tak dostanou i K osobé, ktera si neni ochotna pofidit finanéné naro¢néjsi
hardware, avSak chce volné chvile travit hranim.

Nize je uvedena nadzorna ukazka a ptiblizny rozpocet na tvorbu casual videohry:

e Mini hry
o Pod touto kategorii si Ize pfedstavit naptiklad hry jako Snake ¢i Ping
Pong. Ptevazuje velice jednoduchd hratelnost a nendro€nost na
grafického zpracovani a celkového vyvoje. V tomto ptipad¢ se uvadi
primérnad c¢astka 20 tis. americkych dolard (cca ptl milionu KC¢).
V ptipadé pfidani pokrocilejSich prvkia hratelnosti ¢i grafiky se tato
¢astka vySplhd primémé na 50 tis. dolart (cca 1,3 milionu K¢).
(Wijman, Newzoo, 2019)
e BéZné 2D hry
o Vyvoj této kategorie her se nese v duchu 2D grafiky a chytlavého
soundtracku. Jedna se vesmes o jednoduché 2D zalezitosti, které jsou
snadno pochopitelné, nenarocné na uzivatelovu herni schopnost, a tudiz
s velkym potencionalem rozsifeni. V posledni dobé velmi populdrnim
zastupcem této kategorie je hra Color Switch. Vyvoj takovéto hry piijde
na ¢astku mezi 50 az 100 tisici USD (1,3 az 2,6 milionu K¢). (Wijman,
Newzoo, 2019)

e Hry pro sociélni sité
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o Tato kategorie zahrnuje hry hrané pievazné na socialni siti Facebook.
Rozsah téchto her je masivni, jelikoz Facebook dnes vyuziva prakticky
kazdy a je tak snadnéj$i zaujmout potenciondlni hrace. Funguji na
principu ne nepodobnému prohlizeCovym hram, a proto se fadi do
stejné skupiny. Pracuji jako aplikace v samostatném okné a vyuZzivaji
omezeny rozsah uzivatelskych dat, ke kterym dostane pfistup prave
skrze socialni sit. Hry této kategorie jsou vyvijeny skrze sady
vyvojatskych nastrojii, uréené specidlné pro vyvoj na socidlni sité.
Nejvetsim zastupcem pro tuto tfidu je hra Farmville ¢i Poker od Zynga.
Castka za vyvoj se pohybuje od 100 do 250 tisic USD (zhruba 2,6 az 6
mil. K¢&). (Wijman, Newzoo, 2019)

e Stifedni tfida mobilnich her
se objevuji urovné obtiznosti a herniho pokroku, herni postavy,
propracovanéjsi piibéh a kvalitni grafické a audio zpracovani. Timto
hra dosahuje del$i doby hratelnosti a moZnosti opakovani celé hry po
jejim dohrani. Jednd se o velmi popularni model. O tom svédci
veleuspésné hry jako série Angry Birds ¢i Plants vs. Zombies. Vyvoj
pfijde na ¢astku mezi 250 a 700 tisici dolary (zhruba 6 az 16 mil. K¢).
(Wijman, Newzoo, 2019)

e Hry pro obchodni ¢i podnikové ucely

o Moderni spole¢nosti a firmy zacinaji ve vétSim meéfitku vyuzivat
mobilni videohry, jakoZto formu interniho nastroje pro zlepSeni
komunikace, vztahli na pracovisti, podporu kreativity ¢i zdbavnou
formu vzdélavani ¢i Skoleni zaméstnancti. Z téchto diivodi jsou tyto
firma. Hry jsou po audiovizualni strance velmi pokrocilé, déjove pestré
a do zna¢né miry interaktivni, aby bylo docileno maximalniho zapojeni
do hry vramci kolektivu. Tyto hry mohou byt jistym nastrojem
k posileni znacky novou, moderni cestou. K tomu se v§ak vaze nutnost

najmuti profesiondlni a osvédc¢ené vyvojarské spolecnosti, ktera je
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schopna dostat pozadavkiim zadavajici spolecnosti. Finan¢ni stranka
takového projektu se pohybuje okolo 250 az 550 tisici dolary (zhruba
6 az 13 mil. K¢). (Wijman, Newzoo, 2019)
e Prémiové mobilni hry

o Rozpocet této kategorie je na poméry casual her opravdu rozsahly.
Diky své komplexnosti mohou takového hry, pii spravném zacileni,
ziskat silny podil na trhu a dosdhnout obrovskych trzeb. Produkce
téchto her zahrnuje kvalitni herni design, pokrokovou grafickou
stranku, marketingové kampané, prodejni strategie a plan podpory.
Primérné trva vyvoj takovéto videohry vice nez rok, vyzaduje zkuseny
tym odbornych vyvojéit a vyjde na zhruba 1 milion americkych dolart

(cca 23 miliond korun). (Wijman, Newzoo, 2019)

Ze souhrnu vyse lze tvrdit, ze finan¢ni naroky na produkci casual videoher jsou
zietelné nizsi, nezli je tomu u hardcore titulti. Diivodem je absence nutnosti specifického
herniho hardwaru, levna prodejni cena téchto her a monetiza¢ni model, ktery je u téchto her
aplikovan (viz. Kapitola Hry jako sluzba). Ceny se primérné pohybuji okolo 1 USD ¢i jsou
zdarma, u prémiovych her je cenovka okolo 10 USD. Ruznorodost platforem, na kterych je
mozné casual hry spustit byla zprvu velmi kladnym faktorem z hlediska mozného poctu
hernich producentli a hra¢ské komunity. Aktudlni stav trhu je v§ak timto modelem pon¢kud
deformovan. Hraci preferuji hry zdarma a mnohokrat se jim nechce zaplatit za hru 10 dolart,
sic kvalitnéj$i. To znaci ptiliv novych hraca casual videoher pravé do sektoru her zdarma a
rozlozeni je tak velmi nehomogenni a ma vliv na vyvojatska studia, kde dochazi k problému
stejného principu, jako u hardcore videoher. Ten se tyka toku financi od zdkaznikli hlavné
do zavedenych monotonnich znacek namisto do tituld, jez by mohli odvétvi posunout
kuptedu. Zde se jedna o situaci — co nejvice zdbavy, pokud mozno zadarmo. Vznika tu tedy
problém nedostatku financi a zaniku mnoha nadéjnych studii. Na dneSnim trhu pisobi
obrovské mnozstvi vyvojari, jelikoz ndklady na vyvoj jsou nizké, platformy snadno
dostupné a rozsah zédkaznického spektra je obrovsky.

Mnozstvi her, jeZ se aktudlné produkuje na trhu nabylo olbfimich rozmérti a v nemalé

mife se uspeésSné herni koncepce kopiruji za vidinou podobnych tspéchti. To ma za nasledek

75



piesyceni trhu primérnymi produkty, které nedosdhnou na finan¢ni spéchy konkurenti a
na trhu se neudrzi. Divodem jsou stejné€ jako u hardcore videoher zavedené tispésné znacky,
které produkuji vice ¢i méné uspéSna pokraCovani, avSak stale schopna generovani
dostate¢ného zisku (napiiklad Angry Birds). Dale rozsifeni obchodniho modelu free-to-play
a naslednych mikrotransakci ve hie. Pfechod na model pay-to-play, tedy zaplaceni
jednorazové castky za hru je v tomto piipadé nemozny, jelikoz by doslo k masivnimu odlivu
hract ke konkurenénim titulim. Enormni mnozstvi videoher na casual trhu dolehlo i na
efektivitu marketingu. Mnoho hraca vétSinou jiz podobnou hru jiz hraje a nehodla vlozit ¢as
a prostiedky do sice nového ale prakticky stejného titulu. Propagace se tak Casto ztraci v moii
dal$ich reklamnich kampani konkurenc¢nich firem, at’ mensich ¢i vétSich a zdkaznici se pak
uchyluji k pofizeni hry, kterd mé jednoduSe nejvyssi hodnoceni, a témi jsou pravé zab&hlé
znacky. Tim se trh dostava to stile opakujiciho se kolotoce. Trh se tedy stale prezentuje
dynamicnosti svého ristu, ale pfi internim pohledu dojde ke zjisténi, Ze se nejednd o pokrok,
ale jistou formou stagnace inovaci a kreativity. Do jisté miry se tak do nezavidénihodné
situace vyvojafi natlacili sami. A to hlavné zvolenou formou monetizace a obchodniho
modelu. Hlavni hra¢i na trhu jsou v relativnim uspokojeni z momentalniho vyvoje, avsak ten
je dlouhodobé neefektivni, pokud se hodla toto odvétvi kreativné rozvijet. Prim momentalné
hraji hraci pofizujici hry zadarmo ¢i dolar, poskytovatelé serverti, socidlnich siti (jejich taxa
¢ini vice nez 20 %) a distribucnich platforem (Google Play, AppStore). Jak jiz bylo feceno,
skute¢né profitabilni je jen hrstka vyvojaih ze §picky tohoto pomysIného ledovce. Ostatni se
stavaji urcitou obé&ti momentalniho rozpoloZeni trhu a nejsou to jen samotni vyvojafi, ale
Vv kone¢ném dusledku samotni hraci, kteti jsou mnohokrat ochuzeni o kvalitni a futuristické
tituly. Nutnosti je tak pro tento trh redukce poctu subjekti na udrzitelny a opravdu
konkurenceschopny rozsah, ktery dokézZe produkovat kvalitni herni produkty.
K uzavfeni této kapitoly jsou niZe uvedeny zajimavé statistické udaje, diky nimz lze

ziskat komplexnéjsi pohled na casual trh videoher:

e Pocet potencialnich hracu: 2,2 miliardy.

e Meziro¢ni narast hodnoty trhu o 26 %.

e Vice jak 60 % hract mobilnich her provedlo alespoil jednu mikrotransakci

V pribéhu hrani.
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e Témét polovina hernich vyvojait vidi rostouci ndklady na propagaci jejich hry
jako nejvétsi hrozbu a vice jak 70 % jako hlavni hrozbu oznacuji neudrZzitelné
konkurencni prostiedi.

e Mikrotransakce tvofi témét 70 % piijmu ze hry, 14 % tvoii zisky z reklamy a
pouhych 16 % samotna prodejni cena (WePC, 2020)

3.2 Videoherni produkty formou zbozi (model Pay-to-play)

Tento typ business modelu je tim nejdéle pouzivanym a do dnesni doby stale hojné
vyuzivanym typem prodeje. Primarnim principem tohoto modelu je koupé kopie hry ¢i herni
licence zakaznikem od prodejce. Koupi se zakaznikovi zptistupni herni obsah skrze herni
hardware. Prodej téchto videoher probiha formou fyzickych kopii ¢i digitalni distribuct,

ktera je v dnesni dob¢ tou nejvyuzivanéjsi formou distribuce napii¢ hernimi platformami.

Podil distribucnich trhi na celkovych
prodejich

M Digitalni distribuce

B Fyzicka distribuce

Obrazek 19 Podil jednotlivych distribu¢nich kanali na celkovych prodejich videoher za rok 2019
(WePC, 2019)

Graf vySe ukazuje momentalni rozloZeni trhu z globéalniho pohledu. Americky trh, jenz je
momentalné nejveétsim hernim trhem svéta, vykazuje jesté vétsi rozdil. V roce 2019 Cinil

podil fyzickych kopii na prodejich pouhych 16 %. Dominance digitalni distribuce v podobé
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zbylych 84 % reflektuje skutecnost, ze ameri€ti hraci budoucnost ve fyzickych kopiich

nevidi, nestane-li se néco neocekavaného.

Hodnota distribucnich trhi celosvétové v
mlid. S

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

® Fyzickd distribuce  m Digitdlni distribuce

Obrazek 20 Graf zobrazujici vyvoj hodnoty trhi fyzické a digitalni distribuce v letech 2011-2019
(WePC, 2019)

Digitalni distribuce roste na oblibé také diky zvySovani rychlosti internetu a jednoduchosti
zakoupeni. Zakoupenou hru je mozné hrat prakticky ihned, pokud se pomine nutna doba
instalace. DalSimi faktory je silna pozici digitalnich distributorti na trhu (viz. Digitalni
distribuce). Velmi zajimavy vyvoj je vSak u konzolovych videoher. Tato ¢ast trhu se
prozatim naprosto vymyka trendu a fyzicka distribuce zde stale tvoii pilit trzniho uspéchu,
a to predevsim z technologickych divodu.
Jak fyzicka, tak digitalni forma distribuce mize narazit na n¢kolik problémd, jez ovliviiuji
vysi prodeji:
e Slevové akce
o Pro vSechny subjekty participujici na trzb¢ z prodeje je dilezité, aby se hra
co mozna nejvice a nejdéle prodavala za plivodni cenu. To vSak v moderni
dobé& neni piili§ dlouhy ¢asovy horizont, hra se tak vydrzi prodavat za plnou
cenu maximalné dva mésice. Poté dochézi ke stagnaci a vyraznému poklesu
z4jmu. Vice jak tf1 ¢tvrtiny prodejl se realizuji v prvni dvou az tiech tydnech

od data vydani. V blizkosti 8 tydne od vydani hry se objevuji tyto hry ve
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slevovych akcich distributor. Pro¢ se tomu tak déje je celkem jednoduché
vysvétlit. V prvé fadé se vyCerpaji zakaznici, ktefi hru netrpélivé ocekavali a
zakoupili ji thned v den ¢i par dni po vydani. Dalsim faktorem je vydani
konkurenénich videoher, které trzby opét stahnou o néco nize. Pokles ceny
po dvou mésicich je az 24 %, po tietim mésici az 31 %. Pro podporu prodeje
za plnou cenu jsou tak ke kopiim videoher distribuovany také predméty
vztahujici se ke hie a riizné digitalni bonusy.
e Pieprodej mezi hraci

o Lze rovnéz oznacit jako bazarovy prodej. Prodejci dnes nabizeji sluzbu
odkupu videohry a tu nasledn¢ inzeruji na svych strankach za piivétivou
cenu. To jim zajisti, Ze tu samou hru prodaji dvakrat a dochazi tak k navyseni
trzeb. Diky posunu v digitalizaci a popularizaci prodeje na webu si hraci
videohry prodavaji i mezi sebou. Jako platforma jim k tomuto uc¢elu slouzi
napiiklad Marketplace od Facebooku, LetGo ¢i eBay. Vydavatelé videoher
nesou tento fakt velmi nelibé a snazi se o minimalizaci téchto predprodeja,
jak jen je to mozné. Nastrojem, ktery je ¢asto pouzivan je naptiklad propojeni
jedine€ného klice ke hie s hernim uctem tak, aby hra nemohla byt spusténa
na jiném zafizeni. Od roku 2012 je vSak prodej mezi hraci oficiadln€ povolen
Soudnim dvorem EU, tudiz vydavatelé nejsou schopni proti pieprodejim
vyvijet podstatnéjsi natlak. Faktem je, Ze koupé€ pouzitého zbozi je bézna
Vv jinych odvétvich (napf. prodej elektroniky, aut, knih apod.), tudiz vefejnost
nevidi divod pro podporu snazeni hernich vydavateld. Ackoliv se diky
nartistu podilu digitalni distribuce tento problém zmenSuje, tak zejména
v komunité konzolovych hraci se ptreprodej stale udrzuje vyznamny podil.
Statistiky hovoii az o 30 % konzolovych hraci, kteti si hru poftidili ,,z druhé
ruky*.

e Digitalni piratstvi

problémem, ktery se fesil i na legislativni rovin€ napfi¢ staty i Evropskou
unii. Tento problém se vyskytuje predevSim u pocitacovych ¢i1 mobilnich

verzi her. Rozvoj rychlosti a dostupnosti internetového pfipojeni byl jednim
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v v

z faktorh rozSifeni tohoto problému. Weby jako ThePirateBay ¢i
CzechTorrent byli jednémi zvelmi oblibenych pirdtskych stranek
Vv tuzemsku. Nynéjsi legislativa vSak piratstvi tvrdé tresta a moznosti kontroly
a nalezeni vinikii se srozvojem technologii znaéné rozsifily. Jadrem
problému byl fakt, ze prolomeni zabezpecCovaciho systému hry bylo pro
hackery jednoduchou zalezitosti, ackoliv se zabezpeceni rok od roku
zdokonalovala. Béhem né¢kolika dni ji hacketi dokazali vzdy prolomit a na

internet unikly nelegélné staZitelné kopie hry. Dnes se zabezpeceni fesi

vvvvv

2013)
3.2.1 Fyzicka distribuce (retail)

Retailovy prodej je stale dilezitou ¢asti trhu, ackoliv se jedna o model, jez je z hlediska
historie nejdéle vyuzivanym. Je zaloZen na principu prodeje videoher ve fyzické podobé
prostfednictvim internetového prodeje a nasledné distribuce, ¢i zakoupenim v kamenném
obchod¢. Tento obchodni model je nejhojnéji vyuzivan a ma nejvétsi podil na trhu

konzolovych videoher.

Podily distribuci na globalni hodnoté
konzolového trhu 2012-2020
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Obrazek 21 Graf zobrazujici vyvoj distribu¢nich podilii na celkové hodnoté konzolového trhu v letech

2012-2020 (WePC, 2020)
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Z grafu vyse je ziejmé, ze acCkoliv si fyzicka distribuce stale drzi svlj vétSinovy podil,
digitalni distribuce béhem let nabirala na obratkach a da se pfedpokladat, ze tento trend bude
nasledovat i nadale. Vzhledem k pfichodu nové generace konzoli, jez ptichazeji s Cisté
digitalni variantou konzole bez diskové mechaniky se da predpokladat, ze podil digitalni
distribuce poroste meziro¢n¢ o znatelné vétsi procento, nez tomu bylo doposud. Vzhledem
k tomu, Ze dne$ni a budouci generace konzoli disponuji pomérné dostacujici kapacitou
pevnych diskt, pfichazi fyzicka distribuce o svou mozna nejvétsi vyhodu. Tou byla
jednodussi prenositelnost vétsiho objemu dat (praimérné maji dnesni konzolové hry okolo
30 GB bez stahovatelného obsahu) a tudiz mensi ndklady pro uzivatele, jelikoz za vétsi
kapacity diskil je nutné pfiplatit znacnou ¢astku ¢i je tfeba sahnout po externim pevném
disku, pficemz ne vSechny externi disky jsou kompatibilni s konzolovym zafizenim. Dalsi
vyhodou bylo nevyzadovani internetového piipojeni pro hrani. Fyzickou kopii si je mozné
koupit na disku, instalovat a hrat bez ptipojeni k internetu. To jiz v§ak neni uplnou pravdou,
jelikoZ se zna¢na ¢ast obsahu pii instalaci doda skrze internetové stahovani dodate¢ného
obsahu. Z perspektivy vydavateld a vyrobci hardwaru je to tedy spiSe otazka technicka,
z perspektivy koncového uzivatele je to pak otazka ptidané hodnota, uzitku a zvyklosti. Tyto
faktory hraji dilezitou roli pro udrzeni fyzického prodeje her. Motivace ¢i divody, které
zenou zakazniky k tomuto druhu nakupu jsou riznorodé. Obchody, jeZ se na prodej videoher
specializuji mohou nabidnout odbornou pomoc pii vybéru videohry pro laiky, skrze
vysSkoleny a zasvéceny persondl. Stejné tak tento personal poslouzi znalym hractim, kteti
tuto formu prodeje oceni a vyhodnoti jako pfijemny zptisob diskuse o aktudlnich hrach ¢i
déni v hernim odvétvi. Jedna se tedy o jakousi tvorbu a podporu hra¢ské komunity. Kamenné
obchody jsou Casto centrem setkani ¢i promo akci k riznym typlim her, je zde moZnost
vyzkouSeni her ¢i zakoupeni darkovych predméti, sbératelskych edic a dalsiho zbozi tykajici
se herniho svéta. To je pro koncového uzivatele velmi cenénou ptidanou hodnotou. Dalsim
podstatnym faktorem je fyzické drzeni kopie hry. Pocitové je piijemnéjsi mit kopii hry
fyzicky u sebe ¢i ji v této forme& nékomu darovat. Pro hrace je to osobnéjsi a cennéjsi zptisob
vlastnictvi hry. K tomu se vztahuje také rostouci cena sbératelskych edic ¢i edic s podpisy
vyvojaiu. Takovato fyzicka forma kopie ¢i celé edice mlize v Case nabyvat hodnoty a
vzhledem k naturelu téchto sbératelskych edic, daného jejich velmi omezenym poctem, se

muze jednat i uchovatele hodnoty. Jako piiklad 1ze uvést sbératelskou kolekei ke hie Grid 2
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(Mono Edition), za kterou zakaznik zaplatil v pfepoc¢tu 4 miliony korun, pficemz jeji dnesni
hodnota se odhaduje na necelych 7 milionti korun. Lze tedy tvrdit, ze tento zptisob prodeje
je velmi oblibeny a alespoii u konzolovych produkti ziistane zachovan. Druh4 strana mince
vSak ukazuje nevyhodnost tohoto zplusobu prodeje pro vydavatele a vyvojaie samotné.
(WePC, 2019)

Tento zpisob business modelu neni ptili§ ekonomicky atraktivni, jelikoz se v procesu
cesty samotné hry od vyvojaiti k zakaznikovi objevuje az prili§ mezi¢lankd, které si berou

svlj kus podilu na kone¢né cené produktu.

Priblizna struktura podilli z ceny videohry

B MarZe prodejce M MarzZe poskytovatel platformy ® Marketing 1 Vyvojari ®Dan M MarzZe vydavatele

Obrazek 22 Graf pribliZzné struktury podilu z ceny videohry mezi jednotlivé subjekty a meziclanky

V obchodnim modelu retail (*VyS$e dané se miize lisit dle regionu) (VGSales, 2017)

Z grafu vyse je patrné, ze vydavatel (jakozto investor tzn. spada pod néj i podil vyvojatského
studia a marketingu) ziska z prodejni ceny zhruba 51 %. Jedna-li se o situaci, kdy vydavatel
vyuziva sluzeb lokélniho distributora a jeho siti, ptichazi tim o zhruba dalSich 5 % podilu na
prodejni cené. Vyraznou slozkou je i Cast ptipadajici prodejci. Ten z této Castky pokryva
provozni naklady spojené s prodejnou, propagaci a persondlem a samoziejmé zisk. Cést
spadajici dani se méni na zakladé miry zdanéni v zemi prodeje. Dalsi dulezitou slozkou
kone¢né ceny je marZe poskytovatele platformy, tedy konkrétngji licenéni poplatek. Tato
sloZka je typické piedevsim pro herni konzole z divodu omezeného poctu vyrobcl hardwaru

(Sony, Microsoft, Nintendo). Tato ¢astka se muize procentualné zmenSit ve prospéch
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vydavatele a vyvojaia v piipadé, ze je pfislibena exkluzivni licence pro daného
poskytovatele platformy (dnes nejcastéjsi exkluzivni tituly pro firmu Sony, resp.
PlayStation).

Soucasti podilu poskytovatelti platforem je jsou i distribu¢ni ndklady spojené s vyrobou
diskl, oballl a informativnich piebal videohry. Zajimavosti je, ze tento podil neni nijak
ovlivnén poklesem ceny videohry v prubéhu jejiho zivotniho cyklu, a tudiz pro vydavatele
zustava vyse nakladu stejnd, ackoliv se hra prodava za mén¢. Tento velky pocet nutnych
mezikrokl a zapojeni vétSiho mnoZzstvi subjekti do prodeje videohry je pro vydavatele ne
ptili§ atraktivni. V posledni letech se diky rostouci digitalni distribuci postupné vydavatelé
zbavuji podilu ,,nezddoucich® mezi¢lankd a zvySuji tak podil svij 1 podil poskytovateli
platformy pro digitalni distribuci. Postupny pierod a pieorientovani trhu z fyzické na digitalni
distribuci je zhlediska vydavateli velmi pravdépodobnym trendem budoucich let. Tato
predikce je posilend i rozsifenim digitalniho obsahu a poskytovatelii tohoto typu distribuce.
Ptesto tento piechod bude zna¢né zpomalen konzolovym trhem, pro ktery je fyzicka kopie

stale relevantni a chténou formou poftizeni produktu.
3.2.2 Digitalni distribuce

Digitéalni distribuce je obchodnim modelem, jez je obzvlasté obliben na trhu pocitatovych a
mobilnich her (u mobilnich tituld je to vyhradni zptisob distribuce). VSechen pienos dat je
se zakaznikem realizovan datovym tokem skrze internetovou sit. Vétsi rozSifovani toho
zpusobu distribuce je dan predev§im vétsi dostupnosti rychlého internetového pfipojeni. Na
prvni pohled by se zdélo, ze se jedna o zpiisob distribuce, ktery je pro vSechny strany
nejidealné;si, jelikoZ se odstrani mezi¢lanky a tim i jejich marze. Praxe vSak nasvédcuje vétsi
slozitosti celého procesu. Do procesu je totiz nutné zahrnout komplexnost samotného
prenosu dat, jez je z technologického hlediska zna¢né€ obtizny. Je tieba brat v potaz zejména
ptrenos povinnosti, které ve fyzické distribuci zastituji meziclanky. Jedna se piedevsim o
zajisténi nepretrzitého technického provozu, provoz platebnich bran a moznosti penéznich
ukonli a zabezpeceni, jak pfenaSenych obsahovych dat, tak dat osobnich. Dalsi dil¢i
povinnosti spojené s timto typem distribuce je uzivatelska, lokaliza¢ni a pravni podpora a
sprava serverti nezbytnych k provozu online funkci (v€etné hry vice hraci) a hladkému

prubéhu navazanych procestl a v neposledni fadé marketingové povinnosti. Pro vyvojare
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jsou tyto povinnosti velmi nakladné, pokud je nezasttesuje vétsi vydavatelstvi, a to je jednim
z dalSich divodi malého mnozstvi nezavislych hernich studii. Momentalné je velmi
finan¢n€ narocné vsechny tyto ¢innosti zvladat v kombinaci s finan¢ni zatézi samotného
vyvoje. Odpoveédi na tyto starosti je v digitalni distribuci pfidani mezi¢lanku, tentokrate vSak
pouze jediného, a tim je provozovatel platforem. Jejich podstatou je propojeni vydavatele
(¢i jen vyvojait) s hra¢skou komunitou skrze nejriiznéjsi sluzby. Patii mezi né naptiklad
moznost digitadlntho ndkupu videohernich produktd, vyse zminovanad technologicka a
platebni podpora, zabezpeceni a chod serverii. Dalsi nespornou vyhodou je zjednoduseni
nasledné herni podpory, oprav a updatl. Postaci poskytovateli herni platformy digitalné
nahrat data na server ten je automaticky zpfistupni hra¢m formou automatického stazeni.
Diky témto krokiim je dosazeno plynulosti a ptehlednosti v celém procesu. Herni platformy
mimo jiné sdruzuji herni komunitu a podporuji jeji rozSifovani a chod. Svym uZivatelim
nabizi mnohé komunitni vyziti jako mistnosti, diskuse, hodnotici Skaly ¢i kreativni
workshopy, diky kterym je podpoiena aktivita modert® a kreativni snazeni samotnych hraci,
ktefi diky vlastni pili mohou obohatit obsah o napady. Platformy digitalni distribuce nabize;ji
komplexni nabidku dostupnych videoher, a proto jsou mezi hraci velmi oblibené. Jednotlivé
tituly jsou uspofadany do kategorii, obsahuji komunitni hodnoceni, pfehled o poctu
hrajicich, hardwarovou naroc¢nost ¢i prumérné dob¢ stravené ve hie. Pro zdkaznika tedy
poskytuji veSkeré informace, které jsou podstatné pro rozhodovani o koupi. Rozhrani
takovéto sluzby je uzivatelsky velmi pfijemné a hraci proto tuto platformu vyuZivaji také
jako zdroj informaci a zpiisob komunikace. Vyhodou pro herni producenty je pak snadna
forma propagace, ktera zasahuje zadanou cilovou skupinu a diky Zzebficku kladnych
hodnoceni mize zaujmout 1 hrace, ktefi by predtim o koupi hry pochybovali, ¢i se ji vyhnuli
uplné. Podstatnym plusovym faktorem je i permanentnost koupeného produktu. Hra zlstane
V hracoveé knihovné her trvale, tudiz se zdkaznik vyhne mozné ztraté ¢i poskozeni, coz je
podstatnd vyhoda v porovnani s fyzickou kopii. Je tedy moZzné snadnd a rychla instalace,
stejné tak jako odinstalace a smazani dat z PC. VSechny tyto procesy jsou realizovany skrze

tzv. klienta, které hraci poskytuje potfebné rozhrani a pomoci jednoduchého piihlaseni se

3 Moder je osoba zabyvajici se (ipravou hratelnosti, grafického a technologického stavu hry. Tento obsah

vytvaii s pomoci vyvojaiskych nastroji poskytnutych ptivodnimi vyvojati skrze poskytovatele platformy.
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mu zpfistupniuji veskeré funkce nabizené poskytovatelem platformy. Samotni poskytovatelé
téchto platforem si na cené hry drzi primérné podil okolo 25 %. Jsou zde vSak znaéné
diference mezi jednotlivymi poskytovateli. Napf. nejvétsi a nejpopularnéjsi platformé Steam
musi vyvojafi prenechat 30% podilu. Oproti tomu relativné nova platforma Epic Game Store

si za své sluzby bere pouhych 12 %. (Wijman, Newzoo, 2019)

Struktura ceny pro externi vyvojarskeé studio

M Platforma
H Vyvoj hry
= Dan

Marketing

Obrazek 23 Graf zobrazujici rozdéleni podilu na prodejni cené p¥i vyuZziti digitalni distribuce a

externiho vyvojaiského studia tzn. nezavislého (VGSales, 2017)
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Struktura ceny pro interni vyvojarské studio

H Platforma

M Vyvoj videohry
Dan
Marketing

H Vydavatel

Obrazek 24 Graf zobrazujici rozdéleni podilu na prodejni cené pii vyuziti digitalni distribuce a interniho

vyvojaiského studia tzn. studio spada pod vydavatele (VGSales, 2017)

Z grafii vyse lze vycist, ze vydavatelé, popiipadé videoherni vyvojafi, maji diky
tomuto modelu distribuce vétsi ¢ast podilu oproti fyzické formé (viz. Obrazek 22). Mimo
jiné je pfi tomto stavu hranice profitability samotné videohry niz$i, tzn. produkt pfijde do
ziskové Casti i pii mensim kusovém prodeji). Pokud by se tedy bral v potaz pouze pohled
vydavateli videoher, pak se jedna o vyhodnéjsi model. Negativni strankou je u tohoto
pfipadu fakt, Ze konecnd cena se ani pod odstranéni nckolika meziclankd nelisi. Pro
nezavislé tvlrce je tedy tento zpusob distribuce naprostou samoziejmosti, jelikoZ se mohou
vyhnout spojeni s vydavatelem. Platformy jsou také vybornou moznosti pro zmény
v prodejnich strategiich, jelikoz jsou velmi rychle adaptabilni na pozadavky vydavateli ¢i
vyvojaii. Lze tak provést rychlé podptirné akce k prodeji jako jsou ¢asové omezené slevy
(napf. i jen na n€kolik hodin), moznost prodeje vy vyhodnych baliccich opét s ¢asovym
omezenim (napf. celd herni trilogie za cenu jedné apod.) a v neposledni fad¢ jsou také
skvélym mistem pro vyuziti mensiho herniho obsahu, tedy dodatecného stahovatelného
obsahu (angl. DLC = downloadable content). Tento typ obsahu, jak uz z jeho nazvu vyplyva,
ma funkci jistého doplnéni herniho ptibéhu ¢i prozitku a prodluzuje tak celkovou dobu
hratelnosti. To mé pozitivni dopady na zejména diky dalSimu zdroji trzeb a posileni herni

komunity. Stahovatelny obsah miize mit mnoho podob, ku ptikladu se mize jednat o
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rozsahlé rozsifeni herniho obsahu, které prodlouzi dobu hrani o n€kolik hodin. V jiném
ptipad¢ se miize jednat o pouhé kosmetické vylepSeni, zménu podoby postav ¢i predmétii
atd. V n€kolika ojedinélych ptipadech se vyskytuje i model, kdy samotné zakoupeni hry
znamend pofizeni neuplného obsahu. Samotna hra tak nestoji obvyklych 60 USD, ale
podstatné méné a tviirci v urcitych intervalech vydavaji herni rozsiteni za dilci ¢astky. Tak
hrace udrzuji u svého produktu konstantné (za ptedpokladu kvalitniho obsahu) a v kone¢ném
vysledku se mize finalni soucet za kompletni hru véetné vSech obsahl vySplhat na vice nez
100 USD, coz je pro tviirce opét lakava moznost. Uspéch takovychto projektil je viak
podminén kontinualni komunikaci s komunitou (vyslySeni vytek viéi obsahu, rychlé opravy
nedostatkil) a pfedevsim konstantni kvalitou kazdé nove vydané Casti. Cely herni zazitek je
tak nabyva urcité gradace, coz je hlavnim timyslem tvirct a hlavnim tahdkem pro trzni
uspéch. Z toho divodu se tyto hry nazyvaji epizodické a daji se do jisté miry pfirovnat
k serialim dnes$ni doby. V zavislosti na zasadnost a velikost DLC se jeho cena pohybuje
piiblizné od 1 do 20 dolart. Cast podilu naleZici DLC na celkové trzbé ze hry je ptibliznd
od 10 % po 15 %. Znac¢nou zasluhu na tom dnes maji DLC ve formé sezonnich propustek
(angl. Season pass). Ten funguje na principu predkoupeni dodate¢nych obsahi v ¢asovém
predstihu a s jistotou, ze v moment vydani budou hraci okamzité zptistupnéni ke hrani,
ackoliv zakaznik pfedem nevi, co bude soucésti obsahu a kdy pfesné obsah dostane.
V urcitém Casovém useky se tedy tviirci zavazuji k tomu, ze hraci za jejich poplatek dodaji
nékolik hernich dodatkii a rozsifeni. Tento model je hojn€ vyuzivan u her pro vice hrach.
Finan¢ni rozdil mezi klasickym DLC a Season passem nebyva velky, avSak zpravidla je
sezonni propustka levnéjsi, aby tvlrci generovali trzby rychleji. I zde je mozné narazit na
nepftili§ ptikladny postup od vydavateld ¢i vyvojari, a to konkrétn€ skrze odejmuti casti
obsahu ptivodni hry, které je nasledné prodavana jako kompletni (za 60 USD) a navazujici
doprodej obsahu, jez byl soucasti ptivodni hry za dalsi ¢astky. (Yan & Gilbert, 2018)
Nize jsou uvedeny vyznamni poskytovatelé platforem digitalni distribuce:

Steam — Tato platforma vznikla v roce 2003 a patii mezi svétoveé nejrozsifenéjsi, jeji trzni
podil se odhaduje na 70 %. Jeji trzby se kazdoro¢né pohybuji v fadech miliard americkych
dolarti, a to hlavné diky prodeji her, stahovatelného obsahu a aplikaci. Jeji zisky vSak tvofi
vétSinou velké herni tituly. Steam produkuje polovinu svym trzeb z pouhé stovky videoher,

coz dokazuje diilezitost velkych hernich titulti pro tuto platformu, pfi¢emz ve své nabidce
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jich ma par desitek tisic. Spole¢nost Valve, kterd Steam provozuje si za své sluzby bere od
vyvojaru a vydavatelt 30 % podil, avSak pokud hra piekona trzby 10 milionti dolart, pak se
podil snizi na 25 %, pokud ptekona 50 miliont, pada podil na 20 %. (Newzoo, 2020)

Trzby sluzby Steam z prodeje her

Trzby v mid. USD

2014 2015 2016 2017 2018 2019

Obrazek 25 Graf zobrazujici vyvoj naristu trZeb platformy Steam v letech 2014-2019 (Newzoo, 2020)
Z grafu vySe je snadno citelné, Zze momentalné nejpouzivangj$i platform¢ Steam se
z finanéniho hlediska velmi dafi. Trzby v roce 2020 mohou dosahnout jesté vétsich Cisel nez
V roce predchozim, a to zejména z divodu karantény v dobé pandemie koronaviru. V tomto
obdobi Steam nabizel hry ve slevach a doslo tak k enormnimu nartstu hracu (viz. Obrazek
26)
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Obriazek 26 Graf zobrazujici po¢et hra¢a hrajicich ve $pi¢ce skrze sluzbu Steam v letech 2013-2020
(Wijman, Newzoo Insights , 2020)

Epic Games Store — V posledni dob¢ velmi ¢asto zminovany zastupce digitalni
herniho platformy si uzmul 15 % z celkového podilu na trhu, a to za pouhé dva
roky své existence. Tento kus si ziskal pfedevS§im znatelnym snizenim do té
doby standartniho podilu z 30 % na 12 % a ziskavanim exkluzivit pro svij
obchod pro prvni dva mésice od vydani hry (nemoZnost prodavat na jinych PC
digitalnich platformach distribuce). Avsak nejvétSim aspektem rustu je hra
Fortnite, ktera se stala svétovym fenoménem a jeji trzby jsou pro Epic Games
naprosto zasadni (viz. Kapitola Hry jako sluzba). Diky t€émto faktorim se k této
platformé hléasi vice nez 100 milionti aktivnich hraci, avSak oproti Steamu ji
chybi dostatecné komunitni zdzemi, workshopy uroven uzivatelského
rozhrani. K roku 2019 zde hraci utratili bezmala miliardu dolart za nakup
videoher. (Hermon, 2020)

GOG - Spole¢nost GOG.com je minoritni soucasti trhu, tomu odpovidaji 1 jeji
prodeji oproti konkurentim. Ackoliv byla zalozena jiz v roce 2008, do SirSiho
povédomi herni komunity se dostala aZ zhruba o 8 let pozdé&ji. I tato spolecnost
uplatiiuje 30 % podil na trzbé ze hry, a proto neni velkym konkurentem dvou

vyse zminénym platformam. (Limelight Networks, 2020)
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Vyvoj trzeb GOG.com

Trzby v mil. USD

2017 2018 2019 2020*

Obrazek 27 Graf zobrazujici vyvoj trzeb platformy digitalni distribuce GOG.com 2017-2020* (Wijman,
Newzoo Insights , 2020)

Z grafu je patrné, Ze spolecnosti se dafi drzet narlst trzeb, ktery vSak pomalu ztraci na
dynamice svého vyvoje. Zde se nabizi otazka, zda by GOG nem¢l nasledovat piiklad Epic
Games Store a snizit pozadovany podil na mensi procento, aby k sobé pritahl vétsi pozornost
tvlirct videoher a stal se tak obchodné pfitazlivéjsi alternativou Steamu.
e Google Play — Tato platforma reprezentuje hry pro operaé¢ni systém Android.
Platforma jek dispozici od roku 2008 a nabizi jak mobilni hry, tak velkou skalu

aplikaci. Jeji finan¢ni Gspéch je vSak mensi neZ u konkurence.
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Vyvoj trzeb obchodu Google Play

Triby v mld. USD

2016 2017 2018 2019

Obriazek 28 Graf zobrazujici vyvoej trzeb obchodu Google Play v letech 2016-2019 (Limelight Networks,
2020)

Z grafu je mozné vycCist staly narGst trzeb a vzhledem k oblibé a snadné dostupnosti

mobilnich her lze pfedpokladat, Ze trzby platforem digitalni distribuce pro mobilni zatizeni
porostou i v nasledujicich letech.

o AppStore — Jedna se o platformu digitalni distribuce, jez zastit'uje spolecnost

Apple. Jde tedy distribuci her a aplikaci vyhradné pro produkty této americké

firmy fungujicich na OP i0S. Ze dvou nejvétSich hract je to pravé AppStore,

ktery hraje prim ve finan¢nich vysledcich.
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Vyvoj trzeb obchodu AppStore

Trzby v mid. ISD

2017 2018 2019

Obrazek 29 Graf zobrazujici vyvoj trzeb obchodu AppStore v letech 2017-2019 (Statista, 2020)

Graf vyse dokazuje nadvladu AppStoru na poli digitalni distribuce na mobilni zatizeni. Za
rok 2019 je rozdil mezi Google Play a AppStorem ohromnych 35 miliard dolarti. V srpnu
2020 vsak oznamili jak Google Play, tak AppStore stazeni mobilni verze hry Fortnite ze
svych platforem, jelikoZ spole¢nost provozujici tuto hru do hry vlozila zptisob transakce, ze
které by ani jeden obchod nedostaval provizi. Je otazkou, do jaké miry ovlivni ztrata tak
ziskového titulu, jakym je Fornite budouci finan¢ni vysledky, avsak jak je jiz uvedeno vyse,
vzhledem K rostoucimu z&jmu a jednoduché dostupnosti mobilnich her se ispé&$ny trend
mobilnich her promitne i do dalsich fiskalnich obdobi pravdépodobné ve velmi uspokojivych
Cislech. Prvni odhady jsou zatim velmi pozitivni. V poloviné roku 2020 je AppStore na

trzbach presahujicich 33 miliard dolart.

Tabulka 5 Tabulka zobrazujici porovnani obchodi AppStore a Google Play ve titetim kvartalu roku
2019

3Q FY2019 AppStore Google Play

Trzby z aplikaci 14,2 mid. USD 7,7 mld. USD
Pocet stazeni U aplikaci 8 mld. 21,6 mld.
Trzby z mobilnich her 9,8 mld. USD 6,5 mld. USD

Pocet stazeni u mobilnich
2,4 mld. 8,7 mld.

her
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Z tabulky vyse lze vy¢ist, Ze AppStore si navzdory mensimu poctu stazeni vede finan¢né
mnohem Iépe na poli mobilnich her, ale zejména aplikaci, kde byly trzby téméf dvojnasobné
oproti konkurenénimu Google Play. Mezi druhym a tfetim kvartdlem doslu u AppleStore
K nartstu trzeb o 23 %. Divodem vysokého poctu stazeni u Google Play je predevsim vétsi
nabidka her zdarma, tedy F2P. AppStore naopak nabizi mnoho zajimavych aplikaci, které
jsou vsak zpoplatnény ihned a jeji uzivatelé jsou vice naklonéni placeni za kvalitni aplikaci.
e PS Store — Tato sluzba provozovana spolecnosti Sony nabizi Siroky vybér
videoher a aplikaci k hernimu zafizeni PlayStation. Ve tfetim kvartalu roku
2019 vygenerovala spolecnost Sony skrze PS Store 9,28 miliardy dolart, a to
formou prodeje her, stahovatelného obsahu (DLC) a také mikrotransakci. Lze
tedy tvrdit, ze trzby z digitdlni distribuce na konzolovém poli jsou vice nez
uspokojivé, a to predevsim za skutecnosti, ze vétSina distribuce na konzole se
stale realizuje formou retailu. Dilezité je zminit, Ze vyse podilu z prodejni ceny
je zde i u konkurence 30 %. (Newzoo, 2020)
e Microsoft (Xbox) Store — Jak uz znazvu vyplyva, jedna se o platformu
digitalni distribuce od spolecnosti Microsoft (nejen) pro jeji systém Xbox.
Spolecnost vSak vydélky ve svych vyro€nich zpravach pfili§ nespecifikuje, a
tudiZ zde neni moZné porovnani s konkurencnim PS Store, jelikoZ trzby
pramenici z této sluzby spadaji pod komplexni poloZku ,,More Personal
Computing®. Tato cela polozka dosahovala vyse 10, 68 miliardy dolart za rok
2019, coz dokazuje, ze ac by byl podil Microsoft Storu na této ¢astce jakykoliv,
nedokaze se vyrovnat vysledku konkuren¢niho PS Storu. (Newzoo, 2020)

3.2.3 Crowdfunding v hernim priamyslu

Rozsahlejsi vyuzivani tohoto business modelu v hernim odvétvi se datuje k roku 2012,
v mnoha jinych oblastech se vSak vyuzivalo jiz diive. Jde o zplisob ziskani urcitého
finan¢niho obnosu na uskute¢néni vyvoje videohry, pficemz hlavnim zdrojem téchto penéz
jsou lidé. Za sviyj prispévek dostanou pfislibenou ur¢itou odmeénu, vétSinou v podobé plné
verze hry a upominkovy predmét. Tyto odmeény se 1isi dle vyse prispévku a ¢im vyssi je
Castka, tim se logicky jednd o hodnotnéj$i odménu. Formou protihodnoty za prvotni

prispévek mohou byt i sezeni s vyvojari, jedinecné sbératelské predméty ¢i zakomponovani
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do samotné hry. Tento zpiisob financovani je ¢astym pro mala, nezavisla herni studia, av§ak
vetsi studia nejsou vyjimkou. Tvirci se tedy obrati na komunitu s prosbou o finanéni pomoc
S prislibem vytvoreni projektu, ktery predem prezentuji a piedstavuji na portalech
poskytovateld této sluzby. Pokud se danou ¢astku do €asového limitu nepodaii vybrat, je
projekt oznaCen jako nelspéSny a finance jsou lidem navraceny. Mezi nejveEtsi
zprostiedkovatele této sluzby patii Kickstarter. Zprostfedkovatel si za svou sluzbu bere 10
% provizi z celkové vybrané Castky. Na vySe zminéném portalu se jiz objevilo na tisice

hernich projektt a vybralo se na n¢ 213 milionti americkych dolara. (ICO Partners, 2019)

CELKOVY POCET VYBRANYCH zZDROJU
PRO USPESNE PROJEKTY

47,679

a
(%]
=
=
=
>

0,835

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Obrazek 30 Graf zobrazujici celkova pocet vybranych finanénich prostiedki pro tispésné projekty na
platformé Kickstarter v letech 2011-2019 (Kickstarter, 2020)

Diilezity faktorem tuspéchu je zde divéryhodnost a vize projektu. Na té ztroskotd mnoho
vyvojait, a i z toho diivodu je Gspésnost financovani videohernich projekti touto formou
okolo 41 %. Na tomto portalu uspésné prezentovali svou hru ceSti vyvojafi ze studia
Warhorse, ktefi pro své Kingdom Come: Deliverance ziskali 1,83 milionu dolari (tehdy cca
36,7 mil. K¢). (Bardk, Adamcova, Staszkiewicz, & Klesla, 2020)
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Videoherni projekty na platformé
Kickstarter
NeUspésné projekty  m Uspésné projekty

1848

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Obrazek 31 Graf zobrazujici pocet videohernich projekti a jejich uspéSnost na platformé Kickstarter v

letech 2009-2019 (Kickstarter, 2020)

3.3 Videoherni produkty formou sluzby (model Free-to-play)

Tato skupina je globaln¢ znama spise pod pojmem Free-to-play, tedy zdarma k hrani.
Jadro fungovani tohoto obchodniho modelu stoji na dlouholeté tvorbég, servisu a nabizeni
obsahu, ktery je zpoplatnén pribézné. Jedna se tedy o snahu dosahnout kontinualnich trzeb
Vv pribehu Zivotnosti videohry. Nejbéznéjsi pouziti modelu Free-to-play najdeme u masivné
multiplayerovych her (zkr. MMO), her na socialnich sitich (Facebook), her skrze internetové
browsery, a hlavn¢ u mobilnich her. Pro trh s hardcore videohrami se zacal tento zptisob
obchodniho modelu jevit jako dobrou cestou Kk pokryti rostoucich nakladii na vyvoj
rozsahlych hernich projektd. Herni svét vSak nyni vklada velké nadéje do nového zpiisobu
hrani, a tim je cloud gaming. Nize jsou rozebrany jednotlivé podkategorie pattici do Free-

to-play modelu.
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3.3.1 Predplatitelsky model (Subscription)

Tento model funguje na principu mésicnich, ¢tyf mési¢nich ¢i rocnich piredplatnych.
Zakladem pro chod jsou tedy poplatky v pravidelnych intervalech, na oplatku hraci
zptistupiiuje obsah ve nékolika formach.

Prvni formou je zpfistupnéni online hrani po koupi hry klasickych retailovym zptisobem.
Hrac tedy plati nejen za zékladni verzi hry, ale i dale formou poplatkti za ptistup k hernim
serveram. Tyto poplatky jsou v fadech nékolika set korun (standartn¢ okolo 100-200 K¢
mésicné). Tento model je vyuzivan pfedevsim na konzolovych platformach, kde si hraci bez
koupé¢ predplatného PlayStation Plus ¢i Xbox Live Gold multiplayerovou ¢ast hry nezahraji
(viz. Obrazek 12 a Obrazek 13). V minulosti byl rozsifen u velkych hernich tituld jako World
of Warcraft (WoW) ¢i Star Wars: The Old Republic. U WoW tento model pietrvava, jelikoz
stale t€zi ze své obii popularity a komunita se diky dalSimu hernimu obsahu stale udrzuje.
her historie. Naopak druha zminovana hra od tohoto modelu upustila z divodu malych
prodeju a stala se zcela free-to-play, coz je standartni postup pro prfilakani vétsi herni
komunity. Tvireci si od tohoto modelu slibuji pokryti vyvoje a naslednych nakladu na Gdrzbu
chodu videohry a s ni spojenych serveri. Dochazi zde i k vymizeni problému s piratstvim,
jelikoz hra funguje pouze na ovétenych a kontrolovanych serverech vydavatele. Efektivita
vyuzivani predplatitelského modelu je métena hlavné skrze pocet piedplatitelli a ndslednou
celkovou dobou hrani. Tvirci, tak musi do hry stéle pfidavat dostate¢ny objem obsahu, aby
si hrace udrzeli a ti nadale sluzbu prodluzovali.

Variantou c¢islo dva je pak platba za pfistup do urcité knihovny her, které jsou hraci
zptistupnéni na urcitou dobu. Hrac¢ tak ziskd pfistup k veSkerym hram obsazenym
v knihovné, stejné tak jako k veskerym pruvodnim sluzbam s nimi spojenymi. Tato varianta
je v8ak zastoupena velmi minoritné. Ve zkratce je tento model vhodny pro vyvojafe, ktefi
jsou schopni uspokojit svym obsahem velkou herni komunitu a chtéji dlouhodobé

podporovat svij herni titul na poli online hrani. (Limelight Networks, 2020)
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3.3.2 Free-to-play

Jak uz je vySe zminéno, tento model se Casto vyuziva hlavné u MMO a casual videoher.
Velké zastoupeni ma na poli mobilnich videoher, kde jde o dominantni model. Zasadou je
tedy prilakat hrace na ,,hru zdarma* a naslednym monetiza¢nim postupem ziskat potfebné
finance skrze rtizné druhy transakci ve hie samotné. Durraz je logicky kladen na udrZzeni hrace
u hry dostate¢n¢ dlouho, aby stacil utratit uspokojivé mnozstvi penéz. K tomu slouzi

nasledujici monetiza¢ni modely.

3.3.2.1 Mikrotransakce

YV wevr

Jedna se o nejbéznéjsi a nejrozsifenéjsi zplisob monetizace free-to-play tituli dneska. Hra
samotna je pristupna bezplatné a jeji trzby plynou z plateb béhem hrani. Hraci obvykle
nakupuji herni pfedméty, jeZ jim maji obohatit, zjednodusit ¢i jakkoliv vylepsit jejich
prichod hrou. Existuji i ptiklady obchodni interakce mezi hraci samotnymi, kdy si navzajem
vyméni ¢i jakkoliv vyobchoduji pfedméty za virtudlni herni ménu, z této mezihracské
transakce si provozovatelem uzme dané procento, coz tvoii dalsi zdroj trzeb. (Agarwal,
2017)
e Freemium
o Jednd se o model kombinujici pfistup zdarma (free) a placeny obsah
(premium). Nejedna se o typicky model s mikrotransakcemi, ackoliv se na to
na prvni pohled mize zdat. Je zde kladen velky tlak na hrace k zakoupeni
obsahu, ktery je pro hru samotnou stézejni. Ku piikladu nejsou hraéi po
pofizeni hry zdarma zptistupnény nékteré herni lokace, Casové omezené hrani
¢i jsou herni mechanismy ponc¢kud handicapované a hra¢ je ve znacné
nevyhodég. Tyto faktory tak ¢asto doZenou hrace k rychlé koupi zésadni ¢asti
obsahu, nejedna se tedy jen o kosmetické vylepSovani ¢i zkracovani herniho
casu a postupu.
e Reklama
o Jedna o nejvice a nejbéznéji pouzivany business model ve free to play hrach.
o Product placement — I hry se dnes vyuzivaji k cilené propagaci vyrobku ¢i

sluzeb. K témto ucelim je ve hie vybrana vhodna plocha, misto ¢i situace,
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tak aby bylo zaruceno, Ze se s ni hra¢ setka a vSimne si ji i béhem hrani.
Uspésnost tohoto postupu je viak obtizné méfitelna, tudiz se k tomuto kroku
vyuzivaji jen opravdu UspéSné herni znacky, kde je vétsi Sance na uspéch
propagace.

o Hra jako reklama — V tomto piipadé je hra kompletné vytvoiena tak, aby
nabyvala prvky reklamniho sdéleni, které ma promovat urcitou konkrétni
znacku, sluzbu ¢i vyrobek. Jednd se o trividlni hry, které nejsou svym
rozsahem pfili§ naroéné a dokdZou zaujmout Siroké spektrum
potencionalnich zakaznikia. (Agarwal, 2017)

Free to play hru Ize tedy definovat jako sluzbu nabizejici dlouhodoby obsahovy material pro
hrace. Nejvhodnéj$im typem videohry pro tuto moznost je MMO (viz. kapitola Massively
multiplayer online games (MMO)). Podstatou herniho zazitku je zde totiz vzajemna
interakce mezi hraci, at’ uz se jedna o vzajemné souboje ¢i kooperaci a nejsou pievazné
vazané na striktni piibéhovy scénat. To, co hrace Casto pfiméje u hry zustat i roky, je
piedevs§im volnost a nevazanost na piib¢h, stalé rozsifovani herniho obsahu, mezi hracska
interakce a urcita mira navykovosti. Stézejnim faktorem je pro free to play tituly, dostate¢né
Siroka a vérna herni komunita, na té tyto hry stoji a padaji. Jednu stranu komunity tvofi hraci,
ktetfi prakticky negeneruji Zadny pfijem pro vyvojafe samotné, jelikoz se snazi hrat bez
utraceni svych prostfedkt, avSak plni jinou velmi dalezitou roli pro hru samotnou. Tou roli
je vyplnéni herniho svéta a de facto utvareni online déni vné€ hry. V neposledni fadé¢ mohou
byt skvélym kanalem pro propagaci, jelikoZ se diky nim hra dostava do §irSiho povédomi.
Logicky se v8ak provozovatelé snaZi z této ¢asti komunity pretahnout k ¢asti druhé,
tedy platici. Kyzeného efektu zvySeni platicich hract dosahuji pomoci stimulovani a
podpory poptavky po placeném obsahu. Jsou to naptiklad rGzné slevové akce a balicky,
casové omezené nabidky ¢i na druhou stranu limitujici mozny herni ¢as. Toto vSe je
realizovano proto, aby hra¢ uskutecnil svou prvni transakci, na kterou poté navazuji dalsi.
Tento princip je alfou a omegou modelu hrani zdarma. Primérny pocet hraca platicich za
herni obsah se dnes pohybuje okolo 6 %. Coz se na prvni pohled muze jevit jako malé
procento, avSak vzhledem k tomu, Ze se jedna o opakujici se transakce a Zivotnost téchto her
je pomérné dlouhd, mizou tyto ¢astky byt vice nez uspokojivé. Navic u nejznaméjsich free

to play her Citaji komunity miliony hra¢t. K navysSeni ziskl touto formou, lze ptistoupit
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k aktivné&jSimu presvédcovani hrac¢a hrajicich ¢isté zdarma o vyhodach ¢i nutnosti koupé
béhem hrani. Coz se dnes dé€je napiiklad prostfednictvim placenych partnerstvi s hernimi
streamery, kteti maji silny vliv na skupiny v hernich komunitach. Dal§i moznosti je zacileni
na hrace, kteii opakované utraceji vétsi ¢astky a pokusit se je v jejich chovani podporovat a
nabizet jim vyhody navic za provedené nakupy. Takovymto zikaznikim se fika lidové
,velryby“. Avsak i témto hra¢iim provozovatelé casto limituji mesi¢ni objem transakci, aby
nedoslo k situaci, kdy se hraci zaleknou vyse utracenych penéz a hru zavrhnou. (Agarwal,

2017)
3.3.3 Shareware

Tento typ obchodniho modelu je postaven na volném pfistupu ke hie samotné po urcity
Casové omezeny usek. Doba, po kterou je mozno hrat je odvozena od charakteru hry
samotné. V praxi se lze setkat s mozZnosti ¢asového omezeni odpocitdvanim realného Casu,
po jehoz vyprseni je uZivateli nabidnuta plna verze po zaplaceni ¢astky. Je to idealni model
pro uzivatele, jelikoz Si hra¢ vyzkousi herni mechanismy a postupy a pokud je se hrou
spokojen, provede transakci k akvizici plné verze. Tento model je typictéj$i pro mobilni
videohry.

Co se ty¢e hardcore tituld, tak zde jsou k dispozici tzv. dema ¢i demoverze. Ty
prezentuji urcity tsek herniho obsahu, aZ na vyjimky bez ¢asového omezeni, avSak znacné
limitovany svym rozsahem. Z pravidla se zde uvadi Cast obsahujici tutorial, ktery hrace
seznami s hlavnimi prvky hry a hernimi mechanismy. Demoverze ma tak hrace presvédcit
k nasledné koupi a slouzi tedy jako propagacni ¢i marketingovy material. V roce 2020 je
vsak distribuce demoverzi publiku knové vydavanym titulim zanedbatelna.
K marketingovym ucelim se vyuZivaji napiiklad zndmi producenti a uZivatelé na
platforméach YouTube nebo Twitch, kteti dostanou herni obsah v pfedstihu a v rdmci online
pfenostt ho prezentuji svému publiku. Za tuto Cinnost jsou finanéné kompenzovani
vydavateli a navazuji s nimi tak spolupraci. Vydavatel tim tak ziska jednodussi a presnéjsi

zacileni na skupiny, které jsou primarné ur¢ené jako klic¢ové k tispéSnosti prodeje.
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3.3.4 Cloud Gaming

Tento typ modelu poskytovani herniho obsahu jako sluzby vznikl v roce 2010, a proto se
fadi mezi nejnovéjs$i zpluisoby hrani. Jeho podstatou je zprostfedkovani herniho zazitku
specifickym zptisobem bez nutnosti vlastnéni drahého hardwaru. Hra samotna je spusSténa
pomoci pfistupu na vzdaleny server zprostfedkovatele a hraci postaci pouze tzv. klient, skrze
ktery k nému dostava datovy tok. Stézejnim prvkem pro fungovani cloud gamingu je
vysokorychlostni internet, ktery dokaze predvést velké kvantum dat béhem extrémn¢ kratké
doby. Hraci tedy postaéi internetovy prohlize¢ ¢i konzole a pfipojeni k internetu. Hra
samotna je pak skrze servery spusténa a jeji zvukovéa a obrazova stopa prevadéna do hracova
klienta. Ten naopak posila serveru odezvu ve form¢ hracovi interakce a reakce na déni
b&hem hrani. Problém nastava pti pohledu na olbfimi rozsah datového prenosu béhem celého
procesu. Naroky na vypocetni vykon jsou obrovské, jelikoz odezva musi byt prakticky
okamzita, a proto nutné pro chod cloud gamingovych serverli mit dostatecné mnozstvi
kvalitnich procesort, grafickych karet a streamovacich ¢ipt zajistujicich hladky pienos.
Procesory a grafické karty jsou stézejni pro udrzeni a kontinualnost herniho zazitku a chod
celé aplikace. V tomto modelu se zpravidla vyuZzivaji CPU 1 GPU jednu ku jedné, tzn. jednu
herni aktivitu zastit'uje jedna graficka karta a jeden procesor, tedy obdobna skute¢nost jako
pii klasickém hrani na vlastnim hardwaru. V ptipadé méné naro¢né videohry se pak pracuje
S variantou, kdy je zapojen jeden procesor a vykon GPU je rozdélen mezi vice relaci.
Problémovou strankou celého procesu je pravé vySe zminéna udrZitelnost plynulosti
ptenosu. Pro lidské oko je minimalni hranice pro kvalitni herni proZitek okolo 24 snimki za
sekundu, pficemz s vétsSim poctem snimktl za sekundu se kvalita zlepsuje. Pokud uzivatel
nedisponuje vysokorychlostnim, a pfedev§im stabilnim internetovym pfipojenim, je cely
chod procesu zna¢né naruSen. DalSim faktorem je uzivatelova vzdalenost od datovych
serveru. (Srivastava, 2019)

V dnes$ni dobé je situace zna¢né lepsi, nez tomu bylo naptiklad pted 5 lety, a to diky
stalému rozSifovani a lepSi dostupnosti vykonného internetové pfipojeni, avSak pro budouci
rozsiteni cloud gamingu je tfeba mnohem lepsi a silnéj$i pokryti. Momentalné¢ tedy nemutize
uzivatel pomyslet na kvalitngjsi rozliSeni, nez je 1080p. Monetizace tohoto modelu je
zalozena na formé PSYG (Pay-as-you-go), coz v prekladu znamena platbu dle mnozstvi ¢asu

straveném ve hie. Navic je tento model atraktivni i pro samotné herni vyvojafe a vydavatele,
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jelikoz touto formou se K jejich produktiim dostanou i zakaznici, kteti by si hru z divodu
nakladné koup¢ herniho hardwaru nikdy nezahrali, a navic procentu z prodeje za hrani skrze
cloud je vétsi nez pti klasickém retailovém prodeji. Vydavatel z prodejni ceny obdrzi celych
55 %, zbylych 45 % naleZi poskytovateli cloud gamingového serveru. Coz znaci vyznamny
rozdil.

Dalsi vyhodou dostupnosti skrze cloud gaming je zmenSeni rizika ztraty z prodeji kvili
nakupt z ,,druhé ruky®, tedy skrze bazarovy prodej. V tomto samo o sob¢ specifickém
hernim modelu se prolind hned nékolik obchodnich modeld, jeZ jsou zminény ve predeslych
kapitolach. Hra¢ ma skrze cloudové poskytovatele moznost hru zakoupit jako shareware a
zdarma si hru zahrat po urcitou ¢asove limitovanou dobu, hru si zapijcit za danou ¢astku na
dobu urcitou, zakoupit permanentni pfistup, vyuzit vySe zminovany pay-as-you-go ci

oblibeny model free-to-play. (Fernandes, 2020)
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Obrazek 32 Graf zobrazujici predikci vyvoje trhu Cloud Gamingu 2019-2023 (Wijman, Newzoo Insights
, 2020)

Hrani skrze cloud mé potencial jednoho dne uzmout podstatnou ¢ast trhu, stejné tak jako
tomu bylo minulosti s pfichodem mobilnich her na chytré telefony. Z grafu vyse je Citelné,
ze 1 v ptipadé zakladni predikce bude podil cloud gamingu stoupat pomérné rychle a lze

ocekavat, ze jeho propagace a nasledna popularita poroste napti¢ celym spektrem herniho

prumyslu. Je to koneckonct dal$i zplsob pfiblizeni videoher S$irSi vefejnosti, jelikoz
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Vv ptipad¢ odpadnuti vysSich nakladii na hardware se tento segment stane zajimavejSim u
skupin, které by pfedtim o traveni casu hranim mozna neuvazovali. Je to skvély tah pro
roz$iteni herniho primyslu, ze kterého mohou profitovat vSichni. Cloud gaming mtze byt
vstupni branou pro mnoho novych hraca, kteii nasledné budou ochotni ptistoupit ke koupi
vlastni domaci konzole ¢i vlastniho herniho PC. Drzeni vlastniho hardwaru nese samoziejmé
vétsi vyhody a neni zde tak silny diiraz na rychlost a stabilitu pfipojeni k siti. Nicméné trh
cloud gamingu je lidové feCeno jeste v plenkach, coz dokazuji vyse zobrazené kiivky vyvoje
reprezentujici jednotlivé scénare.

Pti bliz§im pohledu na zdkladni (nejredlnéjsi) predikéni kiivku lze zjistit, ze trzby
pro rok 2020 se budou pohybovat okolo 356 milionti dolarti a do roku 2023 se mize cloudové
hrani té$it na trzby dosahujici 3,2 miliardy dolarti. Tato ¢astka je jiz natolik zajimava v o¢ich
investort, vyvojaii a vydavateld, ze by mohlo piispét k jesté strméjSimu ristu v letech
pozdé&jsich. Vzhledem Kk stale rostouci oblibenosti her je tfeba brat silné¢ v potaz i
optimistickou variantu, kterd dosahuje pro rok 2020 459 milionti dolari s vyhledem
sahajicim az k vice nez 5 miliarddm dolarti v roce 2023.Slozené ro¢ni mira riistu v tomto
piipadé¢ dosahuje +123 %, coZ z tohoto odvétvi déla velmi pfitazlivy cil pro investi¢ni
kapital. Divody podporujici tuto variantu vychdzeji zejména z poslednich udalosti jara 2020,
kdy sluzba Google Stadia oznamila dalsi rozSifovani a vyvoj technologii pro pokryti
cloudového hrani a pfistup vydavatelii, kteti ve velkém méfitku pfizptisobuji vydavany
obsah pozadavkiim pro cloud a hrace, jez ho vyuzivaji. Pesimisticka varianta pak pocita
S trzbou okolo 187 miliond dolard v roce 2020 a 1,5 miliardy dolarii v roce 2023, a to
Vv ptipadé, Ze cloud gaming nepfitdhne o¢ekdvané mnozstvi hracu.

Prvotni analyzy naznacuji lehky propad v po¢tu novych uzivatelti od doby prvniho
uvedeni na trh, avSak na viné je piedevSim slozitost technickych aspektl ¢i strategii
tykajicich se vydavani herniho obsahu. Ku ptikladu sluzba Google Stadia méla problémy se
stabilitou servert ¢i sluzba GeForce Now, kterd se potykala s tdhnoucimi se jednanimi
s vydavateli ohledn¢ licenci k hernimi obsahu. Klicovym prvkem pro budouci uspéch cloud
gamingu budu zavedeni a rozSifeni sit€¢ 5G a nasledna celosvétova dostupnost cloudovych
serveri. Paklize se jednani ohledn¢ zavadéni 5G siti protdhnou, d4 se ocekavat, ze

optimisticka predikce bude ¢im dal méné realnou. (Fernandes, 2020)
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Aktualné nejzasadnéjsi hracéi na poli cloud gamingu jsou Google Stadia, GeForce Now
od sluzby Nvidia, Project xCloud, PS Now, Black Nut ¢i Shadow.

3.4 Soutasny stav a ekonomicka situace videoherniho primysiu v CR

V Ceské republice je herni primysl na vzestupu a pronika do dalsich odvétvi, které jsou
v celospoledenském hledisku nesmirné dilezité. Re¢ je zejména o priniku hernich
mechanismi a technologii do vojenstvi, zdravotnictvi, védnich obori ¢i vzdélavani.

Herni algoritmy jsou zékladem pro chod celé videohry a jejich nedilnou soucasti je i
uméla inteligence. Na tu se Casto zamétuji specidlné vyclenéné divize hernich studii, které
ji neustale zdokonaluji a posouvaji jeji technologickou vyspélost stale kupfedu. Pravé tyto
technologie jsou nasledné vyuzivané pro simulaci riznych situaci napfti¢ obory. Ku piikladu
¢eska spolecnost Warhorse Studios ruku v ruce s MATFYZ fakultou Univerzity Karlovy
pracuje na rozvijeni umé&lé inteligence Vv oblasti fizeni a ovladani skrze pocita¢. Tyto formy
spolupréce a nasledny vyvoj mohou mit kladné dusledky zejména v téchto oblastech:

e Vzdélavani — zabavné&jsi, ndzornéjsi a jednoduseji predstavitelny obraz vykladané
latky s moznosti interaktivniho zapojeni Zakd a podpora tvofivosti (napf. Lipa
Learning — pro predskolni vék a 1. stupeii ZS)

e Vojenstvi, obrana a bezpecnostni prvky — Audiovizudlni detekce, virtualni trénink
realnych situaci v Sirokém spektru redlnych lokaci, ochrana pted kyberutoky

e Dopravni simulace — trenazéry pro rizné typy dopravnich prostfedkt (zejména nové
typy letadel, aut ¢i raketoplant)

e Zdravotnictvi — Robotizace operacnich zakroki, rehabilitaéni programy vhodné na

Siroké spektrum urazu (Barak, Adamcova, Staszkiewicz, & Klesla, 2020)
3.4.1 Charakteristiky ¢eského herniho primyslu

Ceska produkce byla v poslednich letech opravdu plodna. Odhady hovoii o prodeji
vice nez 60 milionu ¢eskych konzolovych a PC her. Co se tyka mobilnich titult fungujicich
na principu free-to-play, tak zde se produkce dostala k vice nez 0,5 miliardé hraca.

Mezi hlavni charakteristiky patii beze sporu staly rist a rozvoj odvétvi. Toto tvrzeni

lze dokazat napiiklad grafem nize, ze kterého lze vycist prodané kusy ceskych videoher (v
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poslednich letech zejména komeréni uspéch Kingdom Come: Deliverance, DayZ ¢i Beat

Saberu). (Barak, Adamcova, Staszkiewicz, & Klesla, 2020)
Prehled nejprodavanéjSich ceskych her
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Obrazek 33 Graf zobrazujici prodeje her pochazejicich z CR (Barik, Adamcova, Staszkiewicz, & Klesla,
2020)

Cesky herni pramysl je v doprovodu severniho souseda — Polska na vrcholu
stiedoevropské a vychodoevropské herni hierarchie. V obou zemich je z hlediska minulosti
a historie nejvice vyznamnym prvkem zabavniho primyslu hlavn€ filmova produkce.
V porovnani s aktudlni situaci si vede filmovy primysl o poznani hiife. Momentalné je herni
prumysl na vice neZ trojnasobku obratu prumyslu filmového. Mimo jiné tvofi studia
z Ceské republiky téméf 10 % z celkového poétu studii ve Vychodni a Stiedni Evropé a
okolo 8,7 % z poétu viech vyvojari. Da se tedy tvrdit, Ze CR je vyznamnou zakladnou pro
herni primysl Vv této Casti svéta a schopnosti ¢eskych vyvojari a kreativcl oceiuji i za
oceanem. To je dano zejména faktem, Ze CeSti vyvojafi produkuji velmi kvalitni finalni
produkt sohledem na finanéni podminky (skepse investord, nevyspélost trhu),
technologické moznosti ¢i malé mnoZstvi potfebnych specializovanych expertil. Prave tento
posledni aspekt je bohuzel negativni vlastnosti ¢eského herniho priimyslu dneska. Tento
nedostatek kvalifikovanych zaméstnancii z oboru IT, kreativcd apod. je jednim z hlavnich

brzd jinak skvé€le se rozvijejiciho odvétvi. Pozitivné na tuzemsky herni pramysl pisobi
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taktéz vyzralost a Sife komunity hraéské i vyvojaiské. Ty jsou navzdory prakticky
nulovému z4jmu statu na velmi vyspé€lé trovni a jsou podporovany nékolika spolky jako
napt. Asociaci eskych hernich vyvojait &i skupinou Ceské hry. (Barak, Adamcova,

Staszkiewicz, & Klesla, 2020)
3.4.2 Ekonomicky uzitek her pro Ceskou republiku

V oblasti videoher a jejich produkce vy¢niva zejména jeji dominance nad sektorem filmové
a televizni tvorby. Jak je jiz uvedeno vySe hry pied¢i film a televizi o vice nez trojnasobek:
e Obrat videoherniho pramyslu v CR — vice nez 4,5 miliardy K& (168 mil. EUR)
e Obrat filmového a televizniho pramyslu v CR — 1,5 miliardy K¢ (56 mil. EUR)

Obrat herniho priumyslu
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Obrazek 34 Graf zobrazujici vyvoj obratu ¢eského herniho priamyslu v letech 2017-2020 (Bartovsky,
2020)

Na tomto stavu ma podil zejména stale nartstajici obliba her, a to jak tuzemskych, tak
her pochézejicich ze zahrani¢ni produkce. Zajimavym milnikem byl v roce 2018 meziro¢ni
narast obratu o téméf 68 procent a nynéjsi procento konstantniho rstu dosahujici hodnoty
29 procent per annum. Razantn¢ se posunul i pocet produkovanych her za rok. V roce 2016
se v CR vydalo 35 videoher, v roce 2019 tomu bylo jiz 65. Cesko tedy kopiruje globalné
nastoleny trend v ristu poptavky po videohernich produktech. Dle odhadl spole¢nosti

Newzoo bude hraéska populace ¢itajici 2,7 miliardy ochotna utratit za hry v letoSnim roce

105



az 159,3 mld. USD. To by znamenalo meziro¢ni nartst 0 9,3 % a Vv ptepoctu by se tak jednalo
o navysSeni o 13,6 mld. USD. Predpoklada se, Ze tento trend jen tak neustoupi, a proto se
promitne i do ristu ¢eského herniho primyslu. (Wijman, Newzoo, 2019)

Hry jsou pro Ceskou republiku také dtleZitym vyvoznim artiklem, kdyZ primérny
podil vyvozu dosahuje hodnoty 95 %. Zbylych 5 % tvoti domaci trh a také firmy, jez se
zamé&fuji zejména na hry deskové, karetni ¢i vzdélavaci pro mensi publikum. Mezi piedni
importéry nasich hernich produktt pak patii:

e Spojené staty americké, jejichz hodnota herniho trhu se blizi 32 mld. USD a
podili se na 35 % tuzemského vyvozu.
¢ Druhym nejvét§sim odbératelem je sousedni Némecko, jez je 5. nejvétsi hernim
trhem svéta dosahujici trzeb okolo 5 mld. USD, s podilem 15 % na ceském
vyvozu.
e Velka Britanie, jiz patii 6. pficka na poli hernich trht s podilem 10 %.
e Vycet vyznamnych importérii uzavira Ruska federace s podilem taktéz 10 %.
Stejné jako u jinych komodit a vyrobkil je momentalné zajimavou destinaci asijsky trh.
Asijské tygry v oblasti her tu reprezentuje Cina (obrat 34,5 mld. USD), Japonsko (17,7 mld.
USD) a Jizni Korea (5,7 mld. USD). Problémem pro ¢eska studia je vSak velmi narocny
vstup na tento trh a restriktivni podminky zde panujici (cenzura, regulace trhu,
protekcionismus). Zatim nepodstatnéj$i prinik na tento trh zaznamenalo spole¢nost
Bohemia Interactive, ktera zapocala spolupraci s ¢inskym gigantem Tencent Games. Zda
tato spoluprace pfinese nové exportni piilezitosti je zatim velmi nejisté. (Institut pro digitalni

ekonomiku, 0.p.s., 2016)
3.4.3 Postaveni CR oproti svétu

Ceska republika v ramci Stfedni a Vychodni Evropy okupuje piedni pii¢ky a mezi jeji hlavni
konkurenty patii Polsko s vyslednym obratem 265 mil. EUR a Rumunsko se 156 mil. EUR.
Pro zajimavost vysledek sousedniho Slovenska se pohybuje okolo 51 mil. EUR a naptiklad
Chorvatsko dosahuje jen na 7 mil. EUR. Pokud se vSak tuzemsky obrat porovna s evropskou
Spickou, je zde viditelny velky prostor pro zlepSeni, ackoliv vysledky evropskych giganti
jdou ruku v ruce s $ifi jejich ekonomiky a obyvatelstvem. To vSak nemusi byt ze zasady

jediny rozhodujici faktor, jak ukazuji severské zemé. Pravé ve skandinavskych statech je
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herni komunita opravdu vyspéla a Siroka, a predevs§im diky tomuto faktu je Finsko ve

vedouci pozici Vv celoevropském métiku. (IDE, 2019)

Evropska TOP 4 dle obratu
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Obrazek 35 Graf zobrazujici obraty ¢tyr nejlepsich evropskych zemi v oblasti herniho prumyslu (IDE,

2019)
K dominanci Finska pfispéla také firma Nokia, jez do svého vyvoje zahrnovala nejen

mobilni zafizeni, ale i aplikace a software k nim pfidruzeny. Jeji markantni celosvétovy
uspéch pfitdhl do zem& znacné mnoZstvi investicniho kapitdlu, ktery pomohl budovat
odvétvi herniho primyslu a do jisté miry i1 diky Nokii pak spatfili svétlo svéta herni studia
jako Rovio (Angry Birds), SuperCell (Clash of Clans) ¢i Remedy Entertainment (Max
Payne), které se diky dnes jiz kultovnim titultim zapti¢inili dalsi rist videoherniho primyslu
v moderni dob€. Velmi vyznamnou stopu na ristu §védského herniho odvétvi ma pak studio
Mojang se svym fenoménem — Minecraft, ktery stale generuje obrat v fadech stamilionti eur
rocné. Toto studio jiz vSak momentalné patii pod kiidla amerického giganta Microsoft, za
tuto akvizici zaplatil Microsoft témét 2,5 miliardy USD (cca 53,4 mld. K¢).
Vychodoevropské (ptfipadné stiedoevropské) staty zazivaji velky rist, oproti
zminénym severskym statim, které maji sice vysoké obraty, avSak stagnujici meziro¢ni
nariist. Je zde tedy prostor pro optimismus, co se ty¢e budouciho vyvoje nejen u nés, ale
Vv ostatnich ¢astech stfedni a vychodni Evropy. DalSim pozitivnim prvkem je sobéstacnost

tuzemské produkce videoher. Primérné procento relace trzeb za vlastni vykony k celkovym
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vydajim dosahuje 89 %, pro ¢eskou tvorbu je to vSak 174,5 %. Opé&t se nabizi srovnani
s dal§im kreativnim primyslem, a to filmovym. Jako ptiklad lze uvést rok 2017, kdy film
ziskal 1,2 miliardy korun (cca 400 mil. K¢ z Fondu pro kinematografii a dalsich 800 mil. K¢
urcenych na filmové pobidky). Dal§im podstatnym ukazatelem je podil ¢eské produkce na
té¢ zahrani¢ni. U videoher je tuzemska produkce na 91 % a pouhych 9 % tvoii tvorba
zahrani¢ni. Pfi pohledu na filmovy primysl je obraz naprosto odlisny. Ceska filmova
produkce dosahuje jen 24 % (zhruba 1,6 mld. K¢&) a za zbylymi 76 % stoji tvorba zahrani¢ni
(téméf 5 mld. K¢), a to diky vySe zminénym filmovym pobidkam. Nabizi se tedy otevieni
diskuse o rozlozeni statem dotovanych pobidek a také 0 sméfovani tuzemské kulturni tvorby.

(IDE, 2019)
3.4.4 Zdroje financovani vyvoje her v CR

Specifikou herniho primyslu je velmi nédkladny vyvoj produkti pod néj spadajicich.
Ptevazna cast financovani jde prav€é na oblast vyvoje, a proto se casto potyka
S nedostateCnym financovanim, ackoliv z vysledkil vySe by se mohlo zdat, ze finan¢nich
zdroji je dost. Kamenem trazu je doba od poc¢atku vyvoje do vydani hry, kdy se negeneruje
zadny zisk a prosttedky pouze ubyvaji, ndsledné dochazi ke generovani zisku zejména prvni
mésice po vydani a poté piiliv financi opét prechazi do Gitlumu. Proto spole¢nosti i v Cesku
Casto postradaji dostatecné financovani, které by usnadnilo pribéh vyvoje a umozZnilo
dostatek prostoru pro inovace ¢i rozsifovani. Dle statistickych dat ze Zpravy o stavu ceského
herniho primyslu 2020 vyplyva, Ze pouze 1 ze 4 hernich firem uspéje se zadosti o uver.
Dlivodem, pro¢ banky nechtéji poskytovat témto firmadm Gvéry je pravé nestalost piijmu a
riziko predasného ukonéeni projektu. Castou formou ziskavani financi je tak napiiklad
crowdfunding (viz. Crowdfunding v hernim primyslu) ¢i externi zakazkové vyvojarské

prace.
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B Vlastni financovani

H Investofi

W Zakazkovy vyvoj
Herni vydavatelstvi

m Uvér

M Dotace

Obrazek 36 Graf zobrazujici zdroje financovani Ceskych vyvojaiskych firem (Barak, Adamcova,
Staszkiewicz, & Klesla, 2020)

Z grafu vyplyva, ze vétSina Ceskych studii je financovana vlastnimi prostfedky, které proudi
z vlastnich soukromych financi zakladatel ¢i spole¢nikli anebo z dal§iho podnikéni.

Crowdfunding pak navrch k vyse uvedenym zdrojim vyuziva 14 % studii.
3.45 Segmentace ¢eského trhu

V tuzemsku se jako uz nékolik let na prvnim misté drzi tvorba pro PC a konzole, v zavésu
je pak tvorba na mobilni zatfizeni a do poptedi se pomalu dostava i tvorba pro virtudlni
realitu.
Dle platformy:

e PCl/konzole — 67 %

e Mobilni hry — 41 %

e ProhliZze¢ové hry — 16 %

e Virtudlni realita (VR) — 8 %
Ze shrnuti vySe 1ze vydedukovat, Ze ¢eska herni studia ¢asto produkuji hry na vice platforem.
Vyvoj striktn€ na PC ¢i konzole provozuje pouze 20 % studii. Studia produkujici mobilni
hry pak vyuzivaji obchodni modely takto:

e Premium model - 57,5 %
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e Free-to-play model — 62,5 %
e Premium i Free-to-play — 20 % (IDE, 2019)

3.4.6 Podpora od statu a EU

V Ceské republice funguje pro podporu herniho primyslu nékolik organizaci. Tyto
organizace a spolky se ve vétsi ¢i mensi mife podileji na postupné popularizaci tohoto
odvétvi. Mezi ty hlavni patii program Digitalni Cesko &i Narodni politika vyzkumu, vyvoje
a inovaci 2016-2020. V Evropském meéfitku je to pak program Kreativni Evropa a zejména
subprogram MEDIA. V tomto programu se ocefiuji inovatorské piistupy, kreativni a
autenticka tvorba, jez by mohly ptinést kulturni obohaceni. Dilezitymi kritérii pro zahrnuti
do programu a udéleni finan¢ni pomoci je hratelnost, vyprava déje, zasazeni a kulturni
ptinos. V minulych letech tento program vy¢lenil celkovou ¢astku 3,72 mil. euro na podporu
30 videoher pochazejicich ze 13 ¢lenskych zemi EU. Posledni ¢eska hra, jeZ na tuto pomoc
dosahla je hra Some Day You'll Return od vyvojait ze studia CBE Software. Tato hra
s hororovymi prvky je zasazena do NP Ceské Svycarsko. Scenérie z tohoto krasného koutku
Ceska jsou zde velice kvalitné zpracovany, a navic hra nabizi jistou formu privodcovstvi
skrze QR kody umisténimi na vyhlidkach a rozcestnicich. Skrze tyto QR koédy se hracovi
zobrazi realna poloha mista, kde se pravé virtudlné nachazi spolu s propaga¢nimi materialy
tohoto narodniho parku. V mnoha ohledech tak déla skvélou reklamu tuzemskym pfirodnim

realiim. (Bardk, Adamcova, Staszkiewicz, & Klesla, 2020)

3.5 Predikce budouciho vyvoje a faktory pro rozvoj herniho priumyslu

Nejprve je tieba jasn¢ definovat faktory, jez jsou pro rozvoj a budouci fungovani herniho
pramyslu v CR kli¢ové, témi jsou:

e Vzdélavani

e Exportni podpora

e Investicni ptileZitosti

e Rozvoj inovaci, vyvoje a vyzkumu
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3.5.1 Vzdélavani

Tento faktor je klicovy z divodu stalého nedostatku odbornych pracovnikii na riznych
pozicich. Je tieba nastolit novy trend odpovidajici poptavce po odbornicich nejen v oboru
videoher, ale IT jako celku. Duvody, pro¢ tomu tak je lze hledat napiiklad v pomérné
limitovanych moznostech ziskani vzdélani v oboru her. Programovani Vv obecnéj$im
hledisku, graficky design ¢i animace Vv ramci filmu K dispozici samoziejmé jsou, avSak
poptavka je po vyloZené specializovanych pozicich pro hry jako jsou 2D a 3D grafici, herni
scénarista, vyvojar skriptil, programator herni rozhrani, herni designér. Mezi dalsi ditvody je
mozné zatfadit nedostateny apel na zmodernizovani vyuky novymi technologiemi a zpiisoby
vyuky, nedostate¢nou spolupraci skolnich instituci a firem z praxe, maly ¢i zanedbatelny
pocet workshopt ¢i kurzii vztahujicich se k oboru, minimalni Sance na ziskani praxe ¢i staze.
Posledni uvedeny diivod je jen tézko napravitelny, jelikoz herni studia nechtéji pfijit na
kratkou dobu studenty, které by seznamili s procesem vyvoje hry, kterou jesté nevydali a
nechtéji se vystavovat moznosti vyneseni citlivych informaci a know-how. (Barak,
Adamcova, Staszkiewicz, & Klesla, 2020)

Navrhy pro zlep$eni situace:

e Aktivni podpora zvySeni zajmu o obor herniho primyslu

o 'V ramci mass médii nejsou hry prezentovany piili§ pozitivné a stale se jim
nedostava podstatnéjSiho prostoru a popularizace napfi¢ ceskou spolecnosti.
V ramci kreativniho a kulturniho primyslu jsou tak hry v pozadi. Zménou
Kk lepsSimu by mohla byt aktivni G¢ast ministerstva kultury na zviditelnéni
studijnich obord a pracovnich moznosti spojenych s hernim primyslem.
DalSim zptsobem je zapojeni vlivnych (nejen) internetovych osobnosti a
celebrit, které maji Siroky dosah na socialnich sitich a mohou tak pfispét
k vé&tSimu zajmu o dany segment. Pomoci mohou zejména tzv. influencefi,
jejichz publikum tvoii mladistvi a déti a mohou nasmérovat jejich zajem ke
studiu IT obort.

e Vznik specializovanych obort
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o Vaznik studijnich oborti, které jsou specificky vyuzivané v hernim prumyslu
(animace PC grafiky, modelace ve 3D, programovani v hernich enginech,
herni design apod.)

e Zapojeni odbornikii z praxe do uc¢ebnich programt

o Moznost odbornych seminarii

o V¢t pocet zavérecnych praci s tématy tykajicich se herniho svéta

o Staze ¢i praxe ve studiich a jejich oddé¢lenich, kde mohou studenti nacerpat

zkuSenosti a zdroveil nenarusit proces vyvoje a informacni embargo
3.5.2 Exportni podpora

Vzhledem k vyloZené exportnimu zaméfeni ¢eského herniho pramyslu je tento faktor fazen
mezi klicové. Ceskd herni komunita nemiZe svou poptiavkou uspokojit odekavéni
vydavateli a vyvojaru, a proto vydavatelstvi logicky cili na silné zahrani¢ni trhy, ze kterych
pak prameni nejveétsi zisk. Z téchto diivoda ¢eskym producentim velmi pomuiize pomoc statu
a jinych organizaci piisobicich globalngé. Momentalné je prezentace Ceska v globalnim
méfitku minimalni, a¢koliv zde vznikaji celosvétove oblibené tituly. K nejvétsi propagaci
slouzi veletrhy jako je E3, Gamescom ¢i japonské Tokyo Game Show. Na téchto akcich se
Seské firmy prezentuji bez &i s minimalni podporou statu, kdezto zemé jako Svédsko,
Finsko, Némecko ¢i Velka Britanie aktivné podporuji sva herni studia na mezindrodnich
akcich a berou ho jako svou vizitku v ramci kreativniho a kulturniho pramyslu. Tato podpora
se tyka i mensich ¢&i zaéinajicich studii, v Cesku s takovouto podporou malé studia pogitat
vibec nemohou. Dal§im zdsadnim problém spojenym s exportem je naro¢nost a piisné
podminky pro vstup na nékteré zahrani¢ni trhy, a to zejména na ty asijské. Cina disponuje
velmi rozpinavym a akcelerujicim trhem, ktery je vSak zaméten velmi na domaci produkci
a panuje zde silna regulace tohoto trhu. V ptipadé Ciny je tfeba zminit i silnou miru cenzury.
Ceské firmy se tak na Cinsky trh dostanou jen skrze &inské partnery, kteii si mohou diktovat
podminky spoluprace zejména ze strany financi. Néslednym zasadnim problémem je
nerovnomérnost rozlozeni pomoci ze strany programil jako CzechTrade, jez Cerpa finance
z Evropskych strukturalnich a investi¢nich fondt. Firmy sidlici v Praze vSak na tuto pomoc
skrze program nedosdhnou, jelikoz se jedna o pomoc firmdm z mensSich a nemetropolitnich

mést. Paradoxem vSak je, ze vétSina kreativné uspé$nych firem (mensich i vétSich) plsobi
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praveé v Praze. Snaha spole¢nosti Czechlnvest ¢astecné supluje potfebnou pomoc, avsak tato
forma pomoci by byla zapotfebi v mnohem vétSim méfitku, nez je tomu doposud
(nejaktualnéji firma propagovala hru Kingdom Come: Deliverance v Japonsku). Pro
podporu kinematografie je vyclenéno mnohondsobné vétsi kvantum pomoci a prostiedk,
nezli je tomu u herniho pramyslu, ackoliv pfinosem hry film pied¢i. Za zminku stoji také
slozitost a velké mnozstvi byrokracie v pfipad¢ ,,importu” a najimani zahrani¢nich
pracovnikl k obsazeni poptavanych pracovnich mist. Tento proces je velmi zdlouhavy a
narocny a firmy tak pfich4zeji o moznost ziskani kvalitnich odbornikii na potfebné klicové
pozice. (Barak, Adamcova, Staszkiewicz, & Klesla, 2020)

Navrhy pro zlepSeni situace:

e Dostupnd a komplexni pravni podpora k leh¢i orientaci a vstupu na evropské i
svétové trhy

e Moznost podpory exportu skrze Ceskou exportni banku

e Zjednoduseni a osekani byrokratickych pozadavku a privétive)si legislativa

e EfektivnéjSi pomoc pfi prezentaci na mezinarodnich prestiznich veletrzich a

propagace Vv ramci mezinarodnich cest ¢i navstév
3.5.3 Investi¢ni prileZitosti

Specifika ¢eského trhu tvofi zejména malym poctem firem se zahrani¢nimi vlastniky. Je zde
tedy urcité mnoZzstvi domaciho kapitalu, ale problém nastava hlavné ve zpisobu, jak ptilakat
ten zahranicni, jelikoz ten otevira dvete k dalSimu riistu a expanzi na zahrani¢ni trhy. I na
ceském trhu se nachdzeji nové moznosti usetfeni kapitalu jako startupové prilezitosti ¢i
modernéj$i metody distribuce, zahrani¢ni kapitdl vSak nepfichazi, a to z divodu
nedostatecné vyspélosti a nepfipravenosti tuzemského trhu. Jak jiz bylo zminéno, mnoho
¢eskych spole€nosti ma problém se ziskdnim financi skrze Givéry, a proto je pro né ziskani
investora klicové. V CR neexistuji investofi, ktefi by se primarné zaméfovali na trh
s videohrami a do svého portfolia ptidavaji herni studia jako jakysi pokus o rozsifeni
portfolia, a to pouze za ptedpokladu, ze za nimi stoji uspé$ni vyvojafi ¢i herni tituly. Oproti
zahraniéi tak Ceska republika pomémé dost zaostdva a nedostatek piilivy zahraniéniho
kapitalu je jednou z brzd odvétvi. Se zkuSenymi zahrani¢nimi investory ptichézi totiz nejen

penize, ale i nedocenitelné know-how a znalost chodu globalniho trhu. V Cesku se do
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investovani do herniho pramyslu nebali vkroc€it napi. Synot, Zdenck Bakala ¢i Rockaway.
zmapovani tohoto segmentu a trhu jako celku. Je vSak tfeba zminit uskali vstupu
zahrani¢nich investort na ¢esky herni trh. Velky lehko mlZe nastat situace, kdy budou ¢eska
herni studia vyuzivana jako outsourcingovy ostritvek ve stfedu Evropy, ktery produkuje
obsah pro zahrani¢ni etablované znacky bez vize vlastni tvorby. (Bardk, Adamcova,
Staszkiewicz, & Klesla, 2020)

Navrhy pro zlep$eni situace:

e Lepsi informovanost a dostupnost dat pro domadci investory diky ndzornym
ptikladim usp&nych investic co herniho primyslu v CR

e Prildkani zahrani¢nich investorti, avSak za jasné¢ stanovenych podminek, které
ochrani zajmy Ceskych vyvojari. Zaroven se snazit cilit na specializované¢ho
investory, ktefi mohou do Ceska piinést potiebny kapital a zkusenosti a byt
ur¢itym modelem ¢i piikladem pro budouci investi¢ni akvizice.

e Pomoc firmam v zac¢atcich, podpora inkubac¢nich a akcelera¢nich programd,
vytvoreni investi¢nich pobidek pro doméci investory a postupné vytvareni

privétivého a lakavého podnikatelského prostiedi.
3.5.4 Rozvoj inovaci, vyzkumu a vyvoje

Vyzkum a vyvoj jsou pro herni primysl stézejni, avSak v disledku vysoké nakladnosti t€chto
procest se Casto musi pfistoupit K nechténym opatfenim za Gfelem uSetfeni finan¢nich
prostiedkll na jejich tkor. Dochazi pak K situacim, kdy herni spole¢nosti nakupuji jiz
vyvinuté technologie (napft. enginy) od konkurence a netlaci tak vyvoj vlastnich technologii.
Finalni produkt tak muze technologicky zaostavat za konkurenénimi tituly. Obecné se da
fici, ze na vyvoj vlastnich technologii maji dostatek finan¢nich prostiedkti a ¢asu hlavné
etablované firmy s pevnou pozici na trhu. V CR se jedna napiiklad o firmu Bohemia
Interactive. Ceska spoleénost Warhorse pak prevazné pracuje s CryEngine némeckého
puvodu, ktery vSak z velké ¢asti upravila a pfizplisobila vlastnim pottebam. Jednalo se tak o
rychlejsi a schidnéjsi cestu pro vyvoj, kterou se vyda mnoha obdobnych studii. Pokud vSak
firmy chtéji naplnit vysoké ambice a ziskat globalni uspéch je potfeba zapracovat praveé na

vyvoji vlastnich technologii a ziskat tak konkuren¢ni vyhodu a osobitost pro vlastni herni
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tituly. V Cesku se pro tento vyvoj nevynakladaji Zzadné podstatnéjsi &astky, u naseho
severniho souseda — Polska je tomu vS8ak jinak. Nyng&jsi polsky gigant CD Projekt Red v roce
2016 ziskal ¢astku 7 mi. Euro na vyvoj vlastnich technologii ze statnich dotaci. Nasledny
uspéch jejich hernich titulit pak mluvi sam za sebe. Dale chybi vEtsi iniciativa ze strany statu
a statnich instituci pro pobidky z hlediska nastroji a zazemi pro vyzkum a vyvoj. Opét si CR
mize vzit piiklad zPolska, kde funguje program snazvem — Operacni program
inteligentniho rozvoje pro casovy horizont 2014-2020. Tento program cili na rozvoj
technologického vyvoje pro védu, bezpecnost ale 1 herni priimysl. Ro¢ni dotacni rozpéti se
pohybuje od 600 do 700 mil. korun (100-116 mil. zlotych). (Barak, Adamcova,
Staszkiewicz, & Klesla, 2020)

Navrhy pro zlepSeni situace:

e Napodobeni postupu Polska v oblasti financovani vyvoje vyzkumu technologii

e Aktivni podpora vytvateni kvalitniho vyzkumného zdzemi a infrastruktury
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3.5.5 Shrnuti cila pro dalsi vyvoj dle ¢asového hlediska

eVzdélavani
#Zlep3eni moznosti pro staze a praxe pro studenty IT obor( v hernich studiich
ePodpora a propagace vzdélavani v oboru IT
ePodnikani
eZjednoduseni zadosti o udéleni pracovnich viz pro zahranic¢ni odborniky
e Aktivni podpora statu z hlediska pravni pomoci, politickd snaha o podporu exportu videoher
ePrehlednéjsi a efektivnéjsi forma informovani vérejnosti a firem

Stfednédoby
casovy horizont

*Vzdélavani \
eTvorba novych studijnich obord, a to jak technickych tak uméleckych se specializaci na herni
pramysl
sVytvoreni podminek pro odborniky z praxe, tak aby byli schopni predavat znalosti studentim v
ramci prednasek ¢i workshopli
ePodnikani
eLepsi podminky podnikani pro prazské firmy
eDotace a poskynuti finan&i pomoci pro podporu exportu (CEB,EGAP, CMZRB)
eUvolnit cestu startuplm k finan¢ni pomoci
*Vyzkum a technologie

Dlouhodoby
casovy horizont

eVzdélavani
eZmodernizovani vyuky, zapojeni vice predmétd spojenych s IT a technologiemi obecné, rdmci
vytvarnych pfedmétl ucit i praci v grafickych programech
s\/ytvorit prostiedi pro efektivné;jsi tvorbu novych obor( na zakladé poptavky na trhu prace
ePodnikani
sVytvoreni efektivniho a stalého zpusobu financovani pro herni prdmysl na principu fondu pro
rozvoj kinematografie
*Vyzkum a technologie
eZfizeni specializovanych programl zaméfujicich se na vyzkum, vyvojem a inovacni ¢innost v
odvétvi herniho primyslu, vytvoreni adekvatniho zazemi a infrastruktury (pouziti modelu J
Polska)

e Aktivni podpora vyzev, které dopomohou k realizace vyzkumnych a vyvojovych aktivit /
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Vysledky a diskuse
3.6 Rozhovory s videohernimi novinari a vyvojari

Pro jednotlivé rozhovory bylo pouzito celkem 10 otazek, tykajicich se aktualniho déni
V hernim primyslu. Na tyto otdzky odpovidalo né€kolik respondentti z fad hernich novinart
a vyvojata. Ugelem bylo ziskani nazort od odborniki a osob pohybujicich se v oboru a jejich
nasledné shrnuti a vyhodnoceni. Takto ziskan4 data pomohou Iépe nastinit aktualni déni a
zasadit do kontextu skute¢nosti popsané jak v teoretické, tak praktické ¢asti.
Respondenti:
e \ortex — videoherni novinafi, dfive ¢lenové redakce Hrej.cz
e Mikola§ Tucek (MK) — videoherni novinaf, mimo jiné pusobi v hernim magazinu
Score, dfive ¢len tymu z potadi Re-Play ¢i NewGame+
e Games.cz — videoherni novinafi pasobici dlouhou dobu v ¢eském hernim prostiedi
e Pavel Bardk (PB) — pfedseda Asociace ¢eskych hernich vyvojati
e Warhorse Studios — vyvojaiské studio z Prahy, autofi hry Kingdom Come:
Deliverance
e Bohemia Interactive (Bl) - vyvojaiské studio z Brna, na svém kont¢ maji herni tituly
jako Arma ¢i DayZ
e CBE Software — vyvojaiské studio z Brna, autofi hry Someday You'll Return
Jaky nazor mate na vnimani videoher v ceské spolecnosti? Je podle Vas popularita her

napric generacemi rostouci?

Vortex: Trochu se to zlepsSuje, ale zdaleka ne tak, aby to odpovidalo tomu, Ze celd jedna
generace hracli uz mohla dortist nebo celd jedna generace lidi, pro které byly hry béznou
soucasti zivota. Urcité si ale muze kazdy vSimnou, ze pokud se ve svété néco semele, tak
hry jsou velmi ¢asto na pranyfi, jako jeden z potencialnich viniki, je to vlastné vdéény cil
méné serioznich médii. Pokud né¢kdo dojde k néjaké strelbé nebo trestnému Cinu, tak je pro
lidi jednodussi obvinit videohru, protoze odsoudit clovéka nemusi byt tak snadné. Hry jsou
néco nezivého, indiferentniho a tady je snadné ud¢€lat tu zkratku. Média pak timto ,,krmi
bestii, kterd je po zpravach hladova®. Tohle mlize mit na hry negativni vliv a myslim, ze

stale ma.
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MK: Urcité, podobné jako v Americe pfed mnoho let zpatky uz dorostla generace, ktera
pocitac¢lim rozumi a vnima hry jako béznou soucast zivota.

Games.cz: Posun zde urcit€ je. I ztoho pohledu, ze hry dostdvaji vice prostoru
Vv mainstreamovych médiich. UZ neni nemyslitelné, aby napiiklad CT udélala reportaz o
hernim primyslu a pokryla né¢jaké aktualni déni a neSlo o spiSe bulvarni reportaz, jak hry
zabijeji naSi mladez apod. Mezi mymi vrstevniky je hrani her naprosto kladné pfijimano, ale
chépu, ze star$i ro¢niky se na to divaji stale trochu pfes prsty a nemaji o né zajem. Ackoliv
jsou vyjimky jako World of Tanks, které pronikly i mezi star$i ro¢niky a staly se pro né

legitimni formou zdbavy.

PB: Vice méné toto byl jeden z diivodu vzniku Asociace hernich vyvojait, zvysit povédomi
o hernim primyslu v Cesku a podpora hernich vyvojati. I diky této iniciativé se dostalo vice

informaci do médii a myslim si, Ze jdeme dobry smérem k vétsi popularizaci odvétvi.

v

Warhorse: Hry jsou urcité fenoménem a jejich oblibenost roste, jsou dostupnéjsi, je velky
zanrovy vybér a mnoho zpusobil hrani. Ur€ité tu jsou potad lidé, které to nezajima a staci
jim zit s predsudky, Ze je to podfadny obor a dospéli by hrat neméli, jinak ztraci vaznost.
Ale osobn¢ si myslim, Ze situace je mnohem lep$i nez v minulosti nebo po revoluci. Jsme
uz dal, a i ten pfistup je lepsi, obzvlast pokud se dafi hram Kingdom Come, Arma, Factorio

nebo Beat Saber.

Bl: Dnesni situace je podstatné lepsi, nez tomu bylo pted 20 lety. Lidé se o hry zajimaji a
informace k nim proudi z mnoha kanald, a to zejména skrze Youtube. Takze je tu urcité
rostouci trend a vétim, ze bude pokracovat dal. Koneckonct je to i v naSem zajmu, aby
komunita byla ¢im dal vétsi. Hry typu battle royale jsou také dnesni herni bombou, ktera

pomaha pfitahnout nové lidi, ktefi by pfedtim na hry ani nesahli.

CBE: Ur¢ité zde vidim posun kuptedu, herni komunita se rozrista a oblibenost samotného
odvétvi dokladaji naptiklad prodeje her na sluzbe Steam, kde jsme mimochodem uvedli i
nas nejnovejsi pocin Someday You'll Return. Dals$i skupinou, jeZ bude formovat uspéch her
budoucich let je bez pochyby mladsi publikum, jejichZ pozornost upoutali hry jako Minecraft
¢i Fortnite. Osobné témto typtim her neholduji, ale véfim, ze budou uréitym prostiedkem

rozsiteni povédomi o hernim svéte.
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Shrnuti: Respondenti se shoduji na pozitivné&jSim zptisobu vnimani videoher jako celku
v spole¢nosti, a to nejen v Cesku, ale globalné. Stale se tu viak objevuji piipady, které
dokazuji malou ¢i Spatnou informovanost o odvétvi a dochazi pak ke zbyte¢nému
nedorozuméni, které jde vSak za mainstreamovymi médii, ktera si ¢asto neovétruji informace
0 hernim déni a Casto sklouzavaji k predsudkiim a soudiim, které by se dali povazovat za

ptezitek. Déle vyzdvihuji dosah her napfic¢ generacemi a socialnimi skupinami.

Il.  Jaky je Vas nazor na pripravenost tuzemského vzdélavaciho systému na poptavku po
odbornicich v IT ¢i konkrétné ve videohernim odvétvi? Pripadné jaké jsou dle Vis

moznosti zlepseni situace?

Vortex: Nemam uplné zmapovano, kolik je tu studijnich programi, ale z dat Asociace
¢eskych hernich vyvojait vyplyva, Zze opravdu kvalifikovanych lidi je tu opravdu malo.
V tomto ohledu je tu hruby nedostatek. Samoziejmé né&jaké popularizaci na Skolach
nepomahaji n¢jaké zminky o hrach v kontextu trestnych ¢ind, jak uz bylo feceno, ale pak
jsou tu okamziky jako pii velkém tGspéchu Kingdom Come, které naopak zvedli vinu piizné
a ukazalo se, e hry opravdu smysl maji. Cim vic je takovych momentt, tak tim vice jsou
lidé ochotni se tim zabyvat a néco si o tom zjiStovat i nad rdmec bézného hrani. Co
s podporou vzdélavani? Musi piijit néjaky tlak od vyvojait i Asociace, coz si myslim, Ze se
1 d&je, snaZi se podporovat Skoly se zavadénim novych programi, ale nevim, jestli funguji
efektivng, to nedokazu posoudit. Ale urcité ¢ini né&jaké kroky c¢ini obé€ strany tak, aby

nakonec obory vystudovali lidé, ktefi jsou ochotni a schopni v tomto oboru pracovat.

MK: Bezesporu otdzka spiSe na vyvojafe samotné, ale co jsem se s nimi bavil, valné
pfipraveni ze Skoly nevychdzeji pfevazné co se tyce umeleckych oborti, u programatort a
technickych obecné je to lepsi. NejlepSi moznosti jsou samoziejmé osviceni vedouci Skol,
ktefi vypisi zajimavé obory a seZenou na n¢ kvalitni ucitele.

Games.cz: Tak to neni upln¢ problém, do kterého bych ze své pozice vid€l. Spise se zajimam
o otazky vyuziti her pro edukativni Ucely. To je ale jiné téma. Obory vznikaji, ale ne
s takovym uspéchem, ktery bychom mohli ¢ekat, ale stale to neni dost.

PB: Je tu staly nedostatek odbornych pracovnikli. Mdme pomérné problémy trh zasobovat
dostatecnym poctem lidi s odpovidajici kvalitou napfi¢ obory, které jsou pro herni pramysl

stéZejni, a proto se snazime (v ramci Asociace ¢eskych hernich vyvojafi, pozn. autora)
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navazovat spoluprace napiiklad s Karlovou univerzitou. Momentaln¢ s nimi feSime program
Erasmus+, vytvareni sylabu a skript pro herni design, coz by mélo byt takovym ptfedvojem
vzniku samostatného oboru na této univerzité. Tyto podklady budou vetejné dostupné a dalsi
univerzity je mohou volné vyuzit k vytvofeni vlastnich obori. Na tomto projektu
spolupracujeme s n¢kolika dalSimi evropskymi univerzitami. Vyjednavame i
S ministerstvem Skolstvi a snazime se je piesvédcit o dilezitost rozvoje a podpory pro herni
pramysl.

Warhorse: Napiiklad FAMU chce udélat §kolu pro herni designéry a scénaristy, na CVUT
je jeden z okruhit zaméteny na hry, ale na druhou stranu toho neni dost. My jsme se
s n€kolika Skolami snazili spolupracovat, ale byl to velmi komplikovany proces schvalovani.
My na druhou stranu nemame ¢as délat ¢astéjsi odborné prednasky, nas pracovni proces to
prosté¢ nedovoluje. Snazime vysilat programatory, animatory, designéry na obcasné
pfednasky a dat tak néjak komunité a zdjemctim Sanci nahlédnout do na$i prace. Mame
nékolik rozhovort a piednasek i na nasem Youtube kandlu. Takze snaha je to i od nas, ale
je to dost o samostatném uceni a samovzdélavani. Hodil by se i jiny pfistup statu
k zahrani¢nim zamé&stnanctum.

Bl: Tak z nasi firmy vime, Ze je tu zna¢ny nedostatek. Kazdoro¢né otevirame nové pozice,
které¢ se vSak zaplnuji del$i dobu, nez by se mozna mohla zdat. Ackoliv je finan¢ni
ohodnoceni velmi p€kné, tak kvalifikovanych lidi prosté neni moc a adekvatnich kandidata
je tedy také nemnoho. Vidim ale ur€ité snahy o zlepSeni zejména z iniciativy Asociace
ceskych hernich vyvojart. Urcitou jsou tu i stdvajici obory, které produkuji kvalitni
absolventy, ale je jich jednoduse malo. Chtélo by to urcité¢ podpofit snahy Asociace a
vzdélani v tomto oboru posunout dal. Taktéz by firmy ocenili ptivétivejsi vizovou politiku
pro lidi ze zahrani¢i. I u nés ve firm&€ mame zahrani¢ni pracovniky a radi bychom jich ptijali
vice, ale cely proces je hrozné zdlouhavy a zajemce odrazuje.

CBE: Existuji zde obory napiiklad na MU v Brné nebo v rdmci Matematickofyzikalni
fakulty UK. Pocet studentt vSak neni nijak zavratny a absolventi nenapliiuji o¢ekavani, co
se tyka poctu, nikoliv kvality. Mame Sikovné a snazivé lidi, jen jich neni tolik nasmérovanu
k hernimu primyslu, kolik by bylo ve skutec¢nosti potieba. Urcité podporuji rizné iniciativy

na podporu vzniku novych obori ¢i jejich rozsifeni a véfim, ze se na to ¢eské pidé brzy
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povede. Prozatim mi pfijde, Ze mnoho lidi jsou spiSe samouci, ale paradoxné ti byvaji
nejuspesnéjsi.

Shrnuti: Respondenti se shoduji na nedostatku kvalifikovanych pracovniki, kteti by
dokazali nasytit poptavku na trhu a také na nutnosti jednodussiho a kratsiho vizového fizeni
se zahrani¢nimi pracovniky, ktefi Casto nahrazuji nedostatek tuzemskych odborniku. Jako
dalsi dtlezity bod jsou pak moznosti vzdélavani v oblasti herniho primyslu u nés. Ze
pohledu respondentii se neni $ife ani Cetnost vysokoskolskych oborii dostatecna a je tieba
vV tomto ohledu vyvinou urcity tlak na vétsi iniciativu ze strany statu. Zajimavosti je pak
zkuSenost zastupce vyvojarského studia Warhorse, které zaméstndva nékolik nadSencii —
samouktl, kteti svou pili a vytrvalosti dosahli skvélych vysledkti na poli IT a her a ziskali
tak misto v dnes renomované firmé.

. Jaky nazor mate na dilezitost role herniho priimyslu v zabavnim primyslu? A vidite hry

Jjako stézejni formu zabavy budoucnosti?

Vortex: Urcit¢ to vidim kladné, budoucnost se zdd velmi piizniva pro herni primysl
Vv globalnim méfitku a vzhledem k tomu, Ze pomaha k rozvoji technologii, tak ho lze
povazovat za dilezitého hrace. Hry vlastné nabizi moZnost proZit si situace, které jsme chtéli
zkusit, ale v normalnim zivot¢ to neni mozné. Hry stylu role playing games jsou tak idealnim
prostiedkem pro vypravéni zajimavého piibéhu pro hract a zaroven se zde dokaze skloubit
s interakci a zasahy samotného hrace do priibéhu. Pak tu jsou hry trochu rychlejsi a
jednodussiho razu jako FPS stiilecky typu Call of Duty, které jsou dnes uz pojmem a porad
lakaji miliony hraci po celém svété. Hry jsou dnes uz zabava pro kazdého, pro mladé i starsi,

velké 1 malé. Jsou dostupné a Skala vybéru je opravdu pestrd, vybere si kazdy.

MK: Herni primysl obratem davno piekonal dal$i zabavni odvétvi Cili méfeno Cisté

kapitalem, tak vede. Nevidim moc v dohlednu, pro¢ by se to mélo ménit.

Games.cz: Je tieba podotknout, Ze herni primysl je hospodaisky vzato vEétsi nez ten filmovy.

vvvvvv

se mohli nechat oslovit né¢jakymi VR tituly, které Casto velmi zajimavé simuluji urcité

situace a lokace. Myslim, ze dilezitost a sila herniho primyslu je neoddiskutovatelna.

PB: Ur¢it¢ ho vidim jako skv€lou mozZnost nejen pro zabavou samotnou, ale i jako

perspektivni moznost pro modernéjsi typ vzdélavani a vyukovou interakci. Filmovy primysl
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je uz predbéhnut, takze budoucnost tu urcité je, navic je zde velky pfinos pro rozvoj

technologii a inovaci v oblasti IT, s ¢imz souvisi i moznost hrani ve VR.

Warhorse: Jak jsem uz zminoval, ta popularita roste raketové. V Asii je to az Silenstvi, kdyz
se podivate na ty ohromné e-sportové turnaje, které¢ vyprodavaji desetitisicové haly apod.
Pro lidi jako jsem ja je to forma relaxace a skvélé zdbavy v jednom. Doma hraju jak sdm své
oblibené hry, tak s détmi néco odlehcengjsiho. Mozna je to trochu klisé, ale je to opravdu
zabava pro celou rodinu, pokud jsou tomu otevieni a vyberou si spravné hry. Tim nefikam,
7e by to m¢la byt jedind forma zébavy, ale ¢as od Casu je pfijemné se u hry odreagovat.
Navic jsou tu technologie virtudlni reality, které to posouvaji zase o néco dal. Moznosti hrani

je mnoho a myslim si, ze ¢asem budou jesté ptibyvat. Takze ano, budoucnost to urcité je.

BI: Tak byli bychom sami proti sob&, kdybychom ftikali, Ze by herni primysl nem¢l hrat
dilezitou roli. Urcité vidim ptivétivou budoucnost pro cely herni priimysl a snad i u nas. Je
to vlastné¢ skoro interaktivni film, miizete se vZzit do role né¢eho nebo nékoho, kym sami byt
Vv realu nemizete, pokud bychom tedy mluvili o RPG. To je pieci super. Komunity se
rozrustaji o hrace z riznych vékovych kategorii i spekter celkové. Spousta her je family
friendly a jsou skvélou formou zabavy pro celou rodinku a prakticky kdekoliv. To tu diiv

nebylo a moznosti budou jen ptibyvat.

CBE: My bereme hry jako zptisob vyjadieni mnoha kreativnich schopnosti. Od hudby po

grafickou stranky ¢i narativ hry. Tudiz véfime, ze i budoucnu budou hry velmi dilezitou ne

wevr

Shrnuti: | v tomto ptipadé dochéazi ke vétSinové shod¢ a budoucnost herniho primyslu je
V oc¢ich respondentti slibna. Z odpoveédi se da fici, ze hry prostupuji Zivoty mnoha dnesnich
lidi a bude tomu tak i v budoucnu s rozsifenim hernich moznosti a dostupné&jSimi zptisoby
hrani. Tvrzeni respondentl odrézi data z predikce vyvoje herniho primyslu ¢i prodeji a

oblibenosti RPG videoher.

Jaky je Vas nazor na investicni prileZitosti v tomto odvetvi? Ackoliv jsou studia zastiténa
uspechy predeslych titulu ¢i vyvojari, mivaji problem s financovanim svych projekti,

neexistuje podle Vas urcita skepse viici videohram v ocich investorii?
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Vortex: To souvisi s tim, jak nejednozna¢né jsou hry vnimany. Film nebo knizku nikdo
nezpochybni jako uméni, i kdyz je to soucasné¢ byznys, ale hry jsou pro lidi obtizné
zataditelné. Je také dilezité brat v potaz, kam ten dany produkt mifi. Hry v pfevazné vétsiny
mifi na svétovy trh, domaci filmy podle mé miii pfesn¢ naopak na trh c¢esky. To je mozna
to, co rozhoduje nebo ovliviiuje vnimani, jestli tomu produktu da n¢jaky investor nebo statni
instituce podporu nebo nedd. Zavisi to na momentalni nedtivéfe investorti vici hernimu
pramyslu, coz koresponduje s nedostatkem informaci ¢i zkreslenymi zpravami
z mainstreamovych médii. Casto ispéchy &eskych her nechodi jednou za kvartal ani jednou
za rok. To je asi to, pro¢ na to néktefi lidé nahlizeji negativné a neni pro né tento segment
pritazlivy, a to i v piipad¢ hernich studii, které za sebou uspéchy maji. Tyhle Gspéchy by
museli zopakovat desetkrat, aby se tu o nich opravdu mluvilo, ale pak uz nikdo nevidi, ze
vyvoj uspésné hry opravdu netrva rok nebo dva, ale klidné Sest nebo sedm. Takze skepse tu

urcité panuje.

MK: To je otdzka na investory, bezesporu pro ty klasické miize byt pocitacova hra dost sci-

fi produkt, ale obecné fakt netusim, tohle neni ¢ast herniho prumyslu, ktery detailnéji sleduji.

Games.cz: Ur¢it¢ tam néjaka skepse bude presné ztoho divodu, ze hry nejsou
mainstreamem akceptovany jako jiné¢ formy zplsobu investovani v zabavnim pramyslu.
Nékoho, kdo do toho pfili§ nevidi asi na prvni pohled nenapadne, Ze hry mohou vydélat
velké penize a pokud se do toho ¢loveék trochu koukne, tak je to jasné vidét. Navic se ted’
rozs§ituji dalsi zptisoby monetizace ve hrach a zdroje penéz se pak jen hrnou. Penize tedy
V byznysu jsou, ale podnikatel¢ do n¢j z néjakého diivodu neinvestuji. Proto musi ¢asto
vznikat intraprimyslové iniciativy, aby dali Sanci nezavislym hrdm néco vyd¢lat. Velci
vydavatelé, ktefi produkuji velké znacky jako Call of Duty, maji programy na investovani
do mensich her. Bylo by tedy dobré mit né¢jaké odborné konzultanty, ktefi by pomohli

investorum z neherniho svéta se vstupem na trh a dodali jim potiebné informace.

PB: Toto téma je velice komplikované. Piliv novych finan¢nich prostfedk pro ¢esky herni
pramysl je nutnosti pro jeho dalsi rozvoj. V Asociaci se snazime délat v tomto sméru jakousi
osvétu a informovat skrze spole¢nosti Czechlnvest ¢i CzechTrade o moznost investovani
V tomto odvétvi a zvétsit tak pravdépodobnost navazani néjaké spoluprace a ziskani finanéni

pomoci zejména pro mensi herni studia.
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Warhorse: V piipadé investora je to véc, kdy investorim je to vlastné jedno a jde jim
predevsim o profit. To, jaky ndzor maji na samotné hry je irelevantni, hlavné aby to ptinaselo
zisk. Jen tady je to velmi specificky byznys, je projektové orientovany a Casto se vyvoj
protahuje, a to mize investory znervoznit. Z pohledu investora ma investice smysl, pokud
pii prvotni akvizici vlozi deset milionii a vrati se mu zhodnoceni v fadu stovek procent,
Vv ptipadé ze se mu z deseti miliont ude€la jedenact to je pak nesmysl. Je tu nejspis nutnost
vzniku néjakych informacnich propojeni mezi investory a hernim priimyslem, tak aby doslo
dostatecnému piesvédceni o investi¢nich moznostech, rizicich a moznosti zhodnoceni. Nas
investora pan Bakala do nas vlozil penize na zaklad¢é doporuceni svého tymu, z jeho pohledu
se jednalo o malou investici (pro nas obrovskou) a moc od toho ne¢ekal. Pro néj to byla jen

diverzifikace portfolia a prizkum novych moznosti.

Bl: Neni to lehké, ur¢ité tu chybi jednodussi legislativa a informovanost. My jako
mimoprazské studio na néjaké dotace dosahneme, ale pro kolegy z Prahy je to zase o néco
horsi. Nam se diky bohu dafi finan¢ni prostfedky ziskavat, ale pro mnoha mensi studia je to
problém a ¢asto maji niiz na krku. Pokud by byla jejich hra neuspésna ¢i by se zaplatil jen
vyvoj, tak uz vyvstava otazka, jestli vibec pokracovat. Podobné kon¢i bohuzel studia, ktera
maji zajimavou tvorbu, jen neni docenéna. My jsme méli §tésti a uzivime se veelku dobte,

uspokojime potieby vlastnikl a investord a zajistime si vlastni chod.

CBE: To je velmi komplexni problém. Naptiklad my, jako malé herni studio o tfech
zaméstnancich velmi feSime financni stranku a vlastné zda vibec piezijeme dalsi vyvoj.
Nemame za sebou zadného investora ani korporaci a nyni se potykame s problémem, ktery
nam teoreticky muze ukoncit ¢innost. Vydali jsme hru Someday You'll Return, u které jsme
doufali v zaplaceni vyvoje a samoziejmé néco navic pro zacatek dalsiho vyvoje.
Momentalné je situace takova, ze vétSina lidi hru nelegalné stdhla a nase vydélky z ni jsou
minimalni. UvaZujeme dal$i moZnosti ziskani finan¢nich zdrojl, ale moc variant neni. Stale
doufame, Ze se zaplati alespont vyvoj. Takze néjaky posun v pfilivu investorti by byl urcité
na misté, jen spousta studii, stejn¢ jako my, nechtéji prodat svou nezéavislost a zabit tim

vlastné to nejhez¢i, a to je svoboda tvorby.

Shrnuti: VétSina respondentti se shoduje na myslence nutnosti vzniku jakéhosi mezi ¢lanku

mezi investorem a hernim studiem. Tento mezi ¢lanek by pomohl vzajemné kooperaci, a
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piredevsim by byl cennym zdrojem informaci pro investora pii vstupu na trh videoher.
Nedostatek informaci ¢i malo zkuSenosti s timto odvétvim je pro investory nejvétSim
divodem, pro¢ se na trh nezamétuji. Pokud se dokaze dosahnout dostate¢né osvéty o tomto
sméru, tak je mozné, ze se zajem o herni primysl v oCich investort zvysi a atraktivita oboru

jeste stoupne.

V.  Jaky mate ndzor na moznost statni pomoci ¢i podpory pri financovani videohernich

projektit ¢i herniho prumyslu jako takového?

Vortex: Je to o dost individudlnim posouzeni. U nds dotace ziskalo tieba Someday You'll
Return, tedy evropské dotace, ve Skandindvii dostavaji dotace opakované. Pak je zase
otazkou, jestli by finan¢ni dotace néjak pomohli hram jako Kingdom Come, které jsou
opravdu obii a jejich financovani zahrnuje ¢astky v desitkach milioni dolaru. Je zde
kazdopadné nutné nastaveni zptsobu kontroly vyuzivani dotaci, pokud by dotace zahrnovali

i zadinajici studia, aby se to nevymklo z rukou a pramyslu to paradoxné neuskodilo.

MK: Co jsem byl na jednanich i s tehdej$im ministrem Bélobradkem, tak herni primysl
nepotiebuje statni dotace. Pottebuje zjednoduseni piijimani zahrani¢nich pracovnik, ktefi
pfinasi expertizu, co mistni nemaji, poptipadé lepsi pfipravenost zaka a jejich ,,objem*.
Nicméné tfeba finské ¢i holandské modely ukazuji, ze jisté investi¢ni balicky pro zac¢inajici

herni studia, mohou také fungovat.

Games.cz: Pfijde mi, Ze dava smysl ze strany statu podporovat projekty, které prispivaji
k uméleckému rozvoji spolec¢nosti. Dovedu si piedstavit, Zze by pro investice do hry typu
Attentat 1942 nebo Svoboda 1945 mohl existovat fond, ktery by do nich déaval penize
napiimo. Dals$i véci je propagace v zahrani¢i. Ta by méla byt podchycena Iépe. Hra jako
Kingdom Come pomaha prezentovat nasi republiku jako zemi, kde vznikaji kvalitni herni
tituly a pracuji tu Sikovni lidé. Napiiklad byvaly prezident USA Barack Obama dostal pfi
statni navstéveé Polska kopii hry Zaklinac 3, t€zko si predstavit situaci, jak by mohli 1épe hru
exponovat z pozice vlady nez takto. Nebali se toho, a ukazali Ze tato hra je sou¢asti narodni

kreativni produkce.

PB: Sance pro &eska herni studia je prakticky nulova. Program, ve které mohou ¢eské firmy

participovat je Kreativni Evropa MEDIA v ramci EU. Do tohoto programu se da dostat
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pouze po piedchozich uspésich. Studio musi splnit mnoho pozadavki, musi mit za sebou
minimalné jeden uspésny titul, narativni charakter hry a podobn¢. Neni to tedy pro zacinajici
herni studia, ale pro nékoho to moznost je. Na Slovensku existuje komise ministerstva
kultury pro ud&lovani grantf pro videohry. Je to tedy mozna inspirace pro Cesko, ale jedna
se o ¢astku, které nejsou nijak zavratné a pii samotném vyvoji vlastné piili§ nepomiize. Ale

urcité si myslim, ze by se podpora ze strany statu byt méla.

Warhorse: Ceska herni asociace se snazi, aby stat podporoval hry stejné jako film, a to
vV mnoha variantach. Jsou tu pfispévky na inovacni vybaveni, ale pouze pro firmy mimo
Prahu. Moznosti tu jsou, ale potfad spojeny s Silenym mnozstvim byrokracie a papirovani.
CzechTrade a Czechlnvest ndm pomadhal s financovanim stanku na velkych zahrani¢nich
veletrzich a propagaci napiiklad v Japonsku délal CzechTourism. Néco je uzitecnéjsi néco
méng. U filmu stat 1aka zvenc¢i sem a tady se to utrati za tuzemskou produkci. U herni
produkce jde zase spise ven, takZe z p¥ibéhu nebo podoby hry byste nepoznal, Ze je z Ceska
nebo Ze s nami ma cokoliv spole¢ného. Je otazka, jak by se dotovani nastavilo a pro koho

by bylo ur¢ené, aby to viibec k né¢emu bylo. U her tii az pét let dotujete ztratu a pak doufate

Vv prodeje, takZe nevim, jestli by se do toho statu viibec chtélo. Fajn je propagace v zahranici.

Bl: Tak my urcitou pomoc skrze dotace vyuzivame, neni to sice velka ¢astka, ve skutecnosti
nepokryje z vyvoje prakticky nic, ale stale je fajn, ze tu ta moznost je. Pro mensi herni studia
Piece jen to miize podpofit zajem vefejnosti a nasledné prodeje a vzhledem k tomu, Ze vydaje

na marketing jsou pro mala studia utopii, mize to byt opravdu zasluzna forma pomoci.

CBE: My na n¢jaké mensi formy dotaci dosdhneme. Konkrétné jsme Zadali o dotaci na hru
Someday You'll Return skrze program Kreativni Evropa MEDIA a po splnéni ur€itych
podminek ndm byla udélena. Za tuto formu moznosti zisku financi pro vyvoj jsme velmi
vdéeni, ale nejsou to ¢astky, co by zaplatily vyvoj. Pokud by stat poméhal, jako je tomu tfeba

na Slovensku, byl by to urcité skvély krok k podpoie herniho primyslu u nas.

Shrnuti: U této otazky se projevuje kladny ndzor na moznou vétsi iniciativu ze strany statu,
avSak je nutné velmi podrobné a obezietné nastavit pravidla pro mozné Cerpani statni
pomoci. Jako nejrealnéjsi piinos statu pro herni pramysl se pak zda propagacni role. Touto

formou mohou statni organizace pomoci zvysit pozornost a povédomi o Ceskych hernich
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titulech nejen v CR, ale i ve svété skrze mezinarodni veletrhy, navitévy &i obchodni jednani.
Velmi zajimavou poznamkou je pak fakt, ze hlavni stinnou strankou dotaci pro herni
priamysl mize byt dotovani projektu, ktery je dlouho ztratovy a az v dobé samotného prodeje
se ukaze, zda dotace méla viibec smysl. Tento Siroky Casovy ramec, kde hrozi i zanik

projektu je stale velkou prekdzkou pro snadnéjsi statni pomoc v tomto odvétvi.

VI.  Jaky nazor mdte na rostouci financni narocnost vyvoje videohernich titulii? Je ¢asova a

financni ndrocnost udrzitelnd dlouhodobe?

Vortex: Naznaky toho, Ze to pro n€koho udrzitelné neni pfichazeji uz z toho, co se nyni déje.
Ptichéazi vina zdraZeni a obecné si myslim, ze monster projekty, které vznikaji ve studiich
jako Ubisoft nebo Rockstar jsou samoziejmé vycerpavajici, jak lidsky, tak finan¢né. A tak
jak nartsta tlak vetejnosti, kterd sama poukazuje na Casto Silené podminky pii praci 16 hodin
denné 7 dni v tydnu, tak vlastné sami hraci oteviraji tuto moznost a myslim si, Ze by jim to
vlastné ani tolik nevadilo. Mozna k tomu ale za¢nou vyvojafi ptistupovat jinak a miizeme se
tteba dockat 1 viny zmenSovani obsahu, ne nutné drastického, ale mize to byt ukézka toho,
Ze momentalni stav je neudrZitelny. Hry jsou koneckonctli levné v porovnéani s minulosti a
nikde neni psano, ze cenovka 60 dolarti tu musi byt napotad. Pokud budou vyvojafi a
vydavatelé krok na zménu cenovky povazovat za nutny, pak hra¢lim nezbude nez to
akceptovat nebo hledat jiné cesty, jak se ke hram dostat. Coz je zase velmi lakava moznost
marketingové naldkat hrace na rizné predplatné, slevy ¢i ¢lenstvi. Tady je slozité vlastné
hodnotit, jaky postup vyvojait je spravny, protoze my nikomu nevidime do karet a nevime,
stitedné uspésnd nebo mensi herni studia na tom takto byt viibec nemusi a ¢astokrat se ozivaji
hlasy, Ze ¢asto jen pokryji vyvoj. Suma sumarum nevime mnoho faktord v tomto ohledu a
je to tézko Citelna situace, ale zvySeni cenovky o 10 dolard, néjakych 220 korun, neni zas

tak drastické, aby to hrace naStvalo natolik, aby hry nekupovali.

MK: AAA projekty jsou tak ndkladné, Ze postupné mazou tzv. sttedni tfidu, hry, na kterych
délaji mensi desitky lidi. Cim dal vice se sazi bud’ na jednu velkou pecku, ale zaroveti je zde
velmi kreativni indie scéna, ktera 1 s omezenymi a leckdy nulovymi prostfedky, dokaze

uzasné véci.
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Games.cz: Cena vyvoje se zvySuje dost rapidnim zpiisobem, na druhou stranu se zvySuje
pocet lidi, ktefi si ty hry kupuji, takze se to do ur¢ité miry mize kompenzovat. D4l se to bude
vyrovnavat tak, ze se zvysi cena, je otdzkou kdy se to stane ale stane se to. Druha moznost,
ktera mtize byt rozsifengjsi, jelikoz se da nenapadnéji vélenit do her jsou mikrotransakce.
Nevim, jestli je fér mluvit o tom, ze se odstiihne ¢ast obsahu a pak zbytek doprodavat skrze
DLC. Ale miize to byt tak, ze hra se bude vyvijet krat$i dobu a pak se bude né¢jakou dobu
pracovat na tom, aby si lidé dokupovali dodatky ke hie nebo aby hra fungovala jako sluzba,

coz by znamenalo delS$i hraci ¢as a pravidelné zisky z mikrotransakei.

PB: V dnesni dob¢ je vyvoj her nesmirné¢ nakladny a tento trend se stidle navySuje a
nepfedpokladam, ze by to mélo néco zménit. Urcite se ted’ nabizi otdzka zvySovani cen

odhadnout.

Warhorse: Mluvi se o tom uz dlouho. Je to otazka nastaveni trhu a je to komplexni problém.
Co se tyka tzv. AAA her, tak u nich je cenovy strop nastaven vyznamnymi hraci na trhu, coz
jsou Sony, Microsoft nebo Steam. Kdyz se ted’ za¢ina mluvit o zvySovani cen, tak se mize
zdat, ze vyvojafi jsou lidové ,nenazrani“ a chtéji z lidi tahat vice penéz. Lidé, ktefi se
nepohybuji v oblasti her si mozna mysli, Ze pokud hra stoji 60 dolarti, tak vyvojar dostane
60 dolarti, coz je samoziejme nesmysl. Kromé dani je tam provize Steamu ve vysi 30 %, pro
Microsoft je to jesté vyssi, odeéty za krabicovy prodej, takZe z téch Sedesati se k vyvojafi
dostane tak 20. Takze zvyseni ceny hry o deset dolarti znamena pro vyvojaie tak tfi az Ctyfi
dolary navic. TakZe na potadu dne to ur€ité je, mic je ted’ na stran¢ velkych spolecnosti a

uvidime, jestli nastoli novou cenovku.

Bl: Urcité je na potfadu dne tuhle diskuzi oteviit, protoZe technologicka naro¢nost roste a
umérné k tomu rostou naklady na vyvoj. Technologickd vyspélost je ted” alfa omega her,
pokud si dnes dovolite vydat hru, kterd nevypada po grafické strance nijak vabné a ma herni
mechanismy nekorespondujici s momentalnimi moznosti, tak si podepisujete ortel. Urcité
by bylo fajn cenovku posunout vyse u her, kde je vyvoj opravdu naroény a dlouhy. Konec

konct hry diive staly vice a nikomu to nevadilo.

CBE: My bychom necht¢li, aby hraci platili néjaké zavratné ¢astky, ale na naSem vlastnim

piikladu vidime, ze prostiedky z prodeje her bychom potfebovali mnohem vétsi, ale jako
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mensi herni studio si nemtizeme dovolit se svym titulem, ktery neni techniky na trovni
velkych tituld cokoliv provadét s cenou. Ta je dnes trhem prakticky dand a my musime jit
jesté pod ni, abychom hrace prilakali. A ani to ¢astokrat nestaci. V posledni dobé se objevily

jisté snahy o zvySeni cen AAA her, ale na to, jak to hrac¢i pfijmou si musime je$té pockat.

Shrnuti: | v tomto piipad€ se da mluvit o vétSinové shodég, ktera nastava v otazce vice nez
pravdépodobného navyseni cen videoher a naruSeni doposud zavedeného standardu ohledné
vySe cen na trhu. V ramci praktické ¢asti byl zminén infla¢ni pfepocet ceny, resp. jeho vyvoj
Vv ¢ase. Z n¢ho lze vycist, Ze cena videoher je momentalné niz§i nez v minulosti, a praveé
tento fakt dava hernim vydavatelim a vyvojaifim dobrou pozici pro obhajeni zvySeni ceny.

Dalsim faktorem je pak vyssi technologickd naro¢nost, jez je logicky vét§im nakladem, a

tudiz by se tomu mohla ¢i méla pfizplisobit ceny kone¢ného produktu.

VII.  Jak vidite potencial ceského herniho prumyslu? Jaka je podle Vas predikce za dalSich 5
let? Jsme schopni se stdat uznavanymi producenty videoher ve svétovém méritku ¢i jimi

uz jsme? Pripadné co by bylo potreba k dosazeni takovéhoto stavu?

Vortex: Podil velkych her a objem penéz, ktery u nés je, je uz nyni nadprimérny, vzhledem
K poctu obyvatel. Vnimani her tieba v Polsku miZe byt lepsi a mizou byt hrdi na své herni
produkty, ale i nas se nemusime stydét. Rakousko tfeba nema ani zdaleka tolik studii natoz
uspesné hry. Na to, jak jsme mala zemé, tak je naSe svétova stopa v hernim svéta znatelna,
coZ uzZ je samo o sob¢ skvély poc¢in. Mame jesté do rozvijet a potencialu mame na rozdavani,
takze jestli ho vyuZzijeme je otazkou dalSich dni a téeba i dal$ich tituld z dilny Warhorse, ale
1 jinych studii, které by nds mohly zase ukazat ve svété ve velmi kladném svétle.

MK: Jsme a nejsme. Mame samoziejme¢ mnoho elitnich tituld, ale je pravda, ze velké firmy
jsou spiSe praci prvni generace hraca, uvidime, jak se chytne mlada generace. Tady by asi
pomohl néjaky statni Balicek Start, ale na druhou stranu herni programy jsou dnes tak
dostupné, Ze pokud nékdo chce zkusit ud€lat hru, ma k tomu skvélé moznosti.

Games.cz: Na to, jak jsme mald zemég, tak uz ta soucasna situace neni vitbec $patnd, mame
tu nadprimérné mnozstvi hernich studii a vyvojait napiiklad oproti Rakousku. Takze si
myslim, ze o kariéru v hernim primyslu je zajem, ale urcité to neni lehka prace. Spousta
vyvojart nepracuje ve velkych hernich spolecnostech, nemaji velké benefity, pracuji na

vlastni pést a délaji vlastni projekty, kde na sebe berou velké riziko. Ale ten entusiasmus tu
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urcité je. Je otazkou, jestli si tu dokaZeme vypéstovat vlastni CD Projekt Red, ktery by mél
celosvétové renomé jako jedno znejlepSich celosvétovych vyvojarskych studii. Tieba
Warhorse Studios k tomu ma dobie nakroceno, Kingdom Come byla Gspés$na hra, ale chtélo
by to navazat dal$imi dvé, tfemi GspéSnymi projekty, aby se to posunulo tim spravnym
smérem. Mame tu dal$i vyznamna herni studia jako Bohemia Interactive, ale kdybychom si
délali seznam nejvéEtsi vyvojart, tak tam tito firmy samoziejmé nefiguruji. Mame tu tteba
jesté studio Amanita Design, které konzistentné vyhrava celosvétové ceny za grafiku a
umeélecké ztvarnéni, ale herni mega korporaty ndm tu jesté nerostou.

PB: U nas se jednd o rostouci sektor, ale zem¢ jako Nizozemsko, Svédsko, Dansko, Finsko
jsou o svételna 1éta dal nez my. Potencial naseho herniho odvétvi je stale velmi nevyuzity a
je tfeba se snazit o to, aby byl naplnén. V horizontu 5-10 let se muZzeme bavit az o
pétindsobku momentalni stavu. Dle naSich dat se za poslednich dvou let obratové herni
odvétvi zdvojnésobilo, a takto rychle malokteré odvétvi roste. Pro dalsi rdst je nutnost
snazsiho pfistupu kapitalu a uvolnit podminky pro zahranic¢ni kapital.

Warhorse: Jak se to vezme. I nase studio uréité zanechalo né¢jakou vétsi stopu v tom ¢eském
rybnicku, ale pofad se nemiizeme méfit tieba se Svédskem nebo Francii. U toho Polska je to
taky jeSté€ neporovnatelné, protoze tu figuruje CD Projekt Red, coZ je momentalné obii studio
s velkym mezindrodnim pfesahem. Urcité tu buji nadSeni pro véc a je tu ocekavani dalSich
potencialné uspéSnych titull, ale abych se pfiblizili na uroven evropské Spicky, tak by
muselo byt téch mezinarodné uspés$nych tituld v fadech desitek. Coz zatim neni, ale jak
fikam, je mozné, a finanéni vysledky to dost podporuji, Ze v n¢kolika dalsich letech budeme
mit moznost se na lidry evropského trhu aspon ¢astecné dotdhnout a predvést s v dobrém
svétle 1 celosvétove.

Bl: V tomto ohledu jsme na tom velmi dobte. Rosteme, kazdoro¢né se nabiraji zaméstnanci,
tak doufejme, Ze to nezakiikneme. Na Polsko asi jesté¢ nemame, tam je drzi gigant CD Projekt
Red, ktery ted’ navic vydava dalsi herni bombu Cyberpunk 2077, od niz jsou opét obrovska
ocekavani, po grafické strance UzZasna a pravdépodobné to bude dalsi svétovy uspech.
Takové tspéchy bychom potiebovali i my, abychom se pomalu vyrovnavali aspon té
evropské Spicce. Mame tu ale spoustu kreativnich jedincii i tymi a véfim, Ze nés cekaji svétle

zitiky.
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CBE: Ur¢ite¢ jsme do jisté miry svétovy, nasi kreativci i programatofi jsou zadani ve velkych
zahrani¢nich firmach, takze na tom néco bude. | my jsme se nasi prvotinou, kterou jsme
vydali vlastné tak né&jak jako humorny pokus, dostali mimo jiné i do Ruska, kde hra dostala
profesionalni pteklad a dabing. Kolegové z Beat Saber jsou velmi uspéSni v ramci VR,
Amanita Design zase délaji krasné hry plné kreativity a nevSednosti a jsou za to mezinarodné
ocenéni. Urcité tu potencidl je, tak snad ho naplnime.
Shrnuti: Respondenti se shodnou na velmi ptiznivé pozici CR, ktera vynika o to vice
vzhledem Kk faktu, jak malou zemi CR je oproti evropskym ¢&i svétovym lidrim herniho
primyslu. Vidi také znacny prostor ke zlepSeni, ktery se v budoucich letech muize projevit
postupem V zebticku evropskych hernich producentt. Dale také vyzdvihuji mensi Ceské
herni tituly, které i pfes sviij maly rozpocet dokazali oslovit zahrani¢ni publikum ¢i odbornou
vetejnost.
VII.  Jaky je Vas nazor na digitalizaci videohernich produktii v souvislosti s dalsi generaci
konzoli, s nimiz prichazi jiz cisté digitalni varianty? Maji kamenné obchody zamérené

na prodej fyzickych kopii her budoucnost ¢i jiz nepatii do moderni doby?

Vortex: Tady mluvi jasné tfeba déni v Americe, kdy nejvétsi kamenny obchod GameStop,
zavira pobocky, jde do ztraty a snazi se zaujmout hra¢e né¢im jinym, nez jen krabicovym
prodejem her. U nas tieba obchod Xzone piechazi na prodej hernich pfedméti, obleceni,
dopliiktl apod. Snazi se taky pusobit na poli vydavatele s mensimi ¢eskymi projekty. Tohle
naznacuje, Ze odklon od fyzickych kopii k digitalnim je logicky pro tyto obchody existencni
problém a snazi se zuby nehty stale fungovat. Sony a Microsoft nechtéji, aby se prodavali
hry pfes bazary, protoze ztoho nic nemaji, a proto budou tlait na rozsifeni digitalni
distribuce. Prechod k digitalu je ziejmy, Sony to jasné nastinilo tou svou digitalni verzi
konzole bez mechaniky. Je jasné, Ze timto smérem to plijde a do 10 let uzZ nemusime mit

fyzickou verzi viibec, ale téZko predikovat.

MK: Patfi, ale budou to trochu raritngjsi zalezitosti. Osobné si dlouhd léta myslim, Ze vétSinu
her si budete chtit koupit digitalng, ty nejvetsi srdcovky si pak potidite v néjaké ,,sbératelské

edici®.

Games.cz: Zptsob, jakym se fyzicka distribuce mlze zachovat je ten, Ze lid¢ stale radi

vlastni sbératelské véci — sosky, predméty, manuély, mapy. Tohle bude fungovat dal, je to
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hezky postranni byznys k prodeji samotnych her. Ale uz ted’ se stava to, ze si koupite
nejdrazsi edici hry, ale neni tam DVD, ale pouze kod na stazeni hry. Umim si pfedstavit, ze
na dalsich 10 let budou herni konzole Upln¢ bez mechaniky. Dnes se uz ani u pocitacii
nepocita s mechanikami a pokud je piipojeni sto megabajtl za sekundu, tak to uz prosté neni

potieba.

PB: Digitalni distribuce her na PC je naprosto dominantni a dnes uz se ani ned¢laji klasicka
DVD ¢&i CD a misto nich dostanete jen pfistupovy kod na staZeni. Pro PC je tedy fyzicka
distribuce prakticky mrtva, ale u konzoli je zde stale velké poptavka po fyzickém drzeni her
a nemyslim si, Ze by to budouci generace hernich konzoli zménily. Varianta PlayStationu

s herni mechanikou tu je, takze hra¢tm preferujici fyzickou verzi nic nebrani.

Warhorse: Z hlediska digitalni distribuce si ja jako spotiebitel fyzické kopie uz nekupuji a
preferuji pravé tento model. Pro kamenné obchody mé smysl promo a propagace vyrobkil
ptipadné darkové predméty. Tyto obchody se musi pfizptsobit. My jsme tieba délali velkou
podpisovou akci v kamennych obchodech JRC a mélo to velky Gspéch, takze ta jejich role
bude spise takova. Na Zapadé by mohli kamenné obchody plnit podobnou roli jako v Asii a
byt novym mistem pro e-sport a fungovat jako herny. Digitalni distribuce je prosté

budoucnosti a bude prostupovat vice odvétvi, nejen to herni.

Bl: Digitalizace je pravdépodobné nevyhnutelna, ja osobné si stale rad koupim fyzickou
kopii. Asi jsem pfili§ nostalgicky, ale mam k tomu néjaky vztah. Jsem urcité ptizniveem
zachovani fyzickych kopii, ale digitalni distribuce bude jednou dominantni i na konzolovém

trhu, kde se fyzické kopii stale state¢né drzi.

CBE: Na klasickych PC je fyzicka kopii prakticky ptezitkem, CD ¢i DVD s hrami se dnes
uz neprodukuji a k dispozici je pouze kod ke hie. Troufnu si tvrdit, Ze mlad§$im generacim
je to vskutku jedno, starsi ro¢niky vyrlstajici na cartridge hrach ¢i disketach tu nemoznost
zakoupit fyzickou kopii asi oplakaji. Ma to koneckonct své kouzlo a byla by skoda, aby
Z herniho svéta zmizelo upln€. Nicméné digitalizace je pokrok, jednodussi zptisob distribuce
a pohodInéjsi pro uZzivatele i pro vydavatele. Je jen otdzkou casu, jak dlouho bude trvat

ptechod konzolovych her z majoritné fyzickych na digitalni kopie.
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Shrnuti: Odpovédi respondentiit podtrhuji momentalni trend rostouciho zdjmu hraci o
digitalni formu distribuce. Moznost udrzeni fyzické distribuce videoher a s nimi spojenymi
produkty vidi hlavné v nutné zméné role kamennych obchodii ¢i e-shopt. Digitalizace
samoziejme prostupuje mnoha odvétvimi, a pravé pro herni primysl bude naprosto zasadni
ve formovani jeho budoucnosti. Zanik fyzickych kopii s dalSimi generacemi hernich zafizeni

povazuji respondenti za znacné pravdépodobny.

IX.  Jaky mate nazor na cloud gaming? Ma potencial k vétsimu rozsireni? Je to podle Vas

zpusob hrani budoucnosti?

Vortex: Tézko fict, jestli bude néjakym zptisobem dominantni, ale pokud budou vyieSeny
technické aspekty, tak to mize mit u digitadlni formy hrani vyznamny podil. Dokazu si
pfedstavit, Ze tfeba za deset let bude velka ¢ast hraca hrat na levnéjsi zatizenych skrze cloud
hry, které¢ budou po technické strance velmi vyspélé. Ale stale jsem k tomu skepticky,
protoze jako zakaznik mam pocit, ze m¢ to trochu omezuje nemam moznost hrat piesné to
co chci a v jaké formé chcei. Zalezi tedy na provozovateli cloudové sluzby, protoze na nich
muze byt jen velmi omezené nabidka hernich titulfi, a nakonec to nepftitdhne takové mnozstvi
hraca, kolik by se ¢ekalo. Jsou to zatim vSechno jen spekulace a téZzko predikovat néco tak

nepiedvidatelného a nevyzpytatelného jako je cloud gaming.

MK: Uz se kolem toho tanci dost dlouho, neméam pocit, ze by to m¢l byt mainstream. Ale

tteba se najde cesta, jak by s vykonem cloud mohl pomoci.

Games.cz: Zalezi na pristupu jednotlivych spolecnosti. Sony napiiklad cili na vyloZené
hardcore hrace, ktefi uz jsou stabilni klientelou kupujici AAA tituly bézn¢€. Ale pak jsou tu
spolecnosti, které¢ se snazi expandovat §ifeji. Cloud gaming je jedna z moznosti takového
rozéifeni a ma potencial pro otevieni novych trhii. Napiiklad v Ciné a v Indii, kde je problém
s dostupnosti  kvalitniho hardwaru (cenovou 1 fyzickou), se hraje na mobilech,
Vv internetovych kavarnach a hernach. Ta dira na trhu tu v ohledu toho, aby lidé mohli hrat
vic a lip tu je. Jen je potieba zajistit infrastrukturu a pokryti. Ta ale momentalné chybi, nejen
tady v CR ale i ve svété. A bude jesté dlouho trvat, nez bude piipravena, protoze pokud to

doposud nezvladl Googlu se svou Stadii, tak to uz musi byt opravdu problém.
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PB: Upfimné toto téma aktudlné pfili§ nesleduji, ale myslim si, ze to budoucnost ma.
Otazkou je, jak se poskytovatelé poperou s tak obrovskym naporem dat a zda hry dokazi pti
roz§ifenéjSim vyuziti fungovat na sto procent nebo jestli se budou vyskytovat dalsi technické
problémy. Tady se necham piekvapit, ale nemyslim si, ze by cloud gaming ptedcil ostatni

platformy hrani.

Warhorse: Je to ted’ urcita novinka nebo trend, ktera na sebe vaze pozornost lidi v hernim
primyslu. DokaZu si pfedstavit, Ze budou hry, zafizeni a lidé, ktefi to budou vyuZzivat. Ja
bych byl ve skutecnosti rad, Ze bych mohl vyuzit tyhle sluzby na hry, které nebudou zabirat
plné ulozisté, a presto budou $pickové a muzu je hrat kdekoliv. Google Stadia to se svym
vstupem na herni trh pomérné nevypocitala a Stadia se opravdu nepovedla. Vydavatelé se
této form¢ ale brani, protoze pokud mam hrat na PC, konzoli a hendheldu, tak bych si hru
m¢l koupit tfikrat. Takhle se to vlastné omezi na zaplaceni ¢lenstvi a mzu hrat vsude, takze
to je pozitivum. Ale otazkou je, jak se to provede, technické aspekty ze strany Googlu byly
vyfeSeny dost $patné a jsem zvédavy, jestli se s tim nékdo dokaze popasovat Iépe. Ale

nemyslim si, Ze by to mélo byt vyznamné natolik, aby to poloZilo stavajici zplisob hrani.

Bl: Momentaln¢ jesté dost nevychytana zalezitost. UrcCité to ma budoucnost, ale potiebné
zazemi nebo infrastruktura tu jesté neni, uvidime ¢asem. Nepovedlo se to NVidii ani Googlu,
ted’ se jesté objevil po¢in Amazonu v ramci cloud gamingu s nazvem Luna. Uvidime, jak to

pujde jim, ja tomu zatim pfili§ neveérim.

CBE: Bez pochyby je to obrovsk4 moznost pfivést hry k lidem, kteti k tomu pfedtim neméli
moznost, at’ uz z finan¢niho nebo jiného hlediska. Horsi ¢ast ptichazi, kdyz se podivame na
narocnost celého procesu a jak obrovské zdzemi je potieba ke kvalitnimu chodu. Pro hrace
to bude jednou opravdu ldkdva moznost, ale nejprve se musi vyladit technickad stranka véci,
a to muze jesté nekolik let trvat. Poté se da bavit o dopadu cloud gamingu na trh, ale ten

zatim ziistava maly.

Shrnuti: Cloud gaming respondenti momentalné nepovazuji jako potencialni ohrozeni
stavajiciho rozdeleni trhu videoher. Avsak vidi v ném skvélou prilezitost do budoucna
V ptipadé, Ze se zvladnou technické aspekty a bude dostupna potiebnd infrastruktura. Pokud
by se jejich nazory aplikovali do grafu predikce vyvoje cloud gamingu, jednalo by se o

zastupce pesimistické varianty vyvoje.
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X.

Jak se divate na mikrotransakce ve hrach? PovaZujete za spravné jejich uzivani k tzv.

pay-to-win? Ci je jejich uziti spravné jen pro drobné ndkupy kosmetickych vylepseni?

Vortex: Tézko hodnotit, jde to ptipad od piipadu. Osobné mi piijde odpudivy systém loot
box, ktery dle mého zabiji hratelnost. Na druhou stranu se to v mnoha ptipadech ukazuje
jako efektivni dopliikovy a mozna i fér zplsob zpoplatnéni obsahu. Pokud to nijak
neovliviiuje plynulost hrani, tak jsem urcité pro, ale pokud by to znamenalo moznost koupé
predmétt nebo vylepSeni, které se jinak, nez za realnou ménu ziskat nedaji, tak jsem proti.
Nemluvim ted’ o kosmetickych vylepSenich, to snad ani nikomu nemuze vadit, ale spi§ o
situacich, kdy je podstatnd ¢ast hratelnosti nebo obsahu tvrdé zpoplatnéna a neni zde

moznost si tuto ¢ast oteviit jinou cestou, sic pomalejsi.

MK: Nemam nic proti free-to-play modelu, jen musi byt dobte nastaveny. Pokud po deseti
minutdch poznam, ze ze m¢ jenom chtéji tahat penize, spokojené hru zahodim. Naopak

n¢kdy hleddm zpisob, jak vyvojarim za hezky stravené chvile nakonec zaplatit.

Games.cz: Otazkou je, jak je moralni tam mikrotransakce mit, protoze pokud hru hraje dité
a rodi¢e nemusi byt schopni uhlidat platebni detaily a aby si dit€¢ nekupovali né&jaké
hlouposti. Mélo by to byt néjakym zplsobem regulovano, kontrolovano a mé¢lo by byt
dostatek upozornéni, Ze se ve hie vyskytuji dodatecné poplatky. Myslim, ze v tomhle budou
néjaké smérnice dostatecné konkrétni, aby k takovym pripadiim nedochazelo. Dalsi otazkou
je, zda mikrotransakce nekazi ten herni zazitek. Neda se fict ano nebo ne. Je to spi§ n&jaka
Skala. N¢jaka hra mize vypadat jako pay-to-win, ale ve skute¢nosti vam hra za ty penize jen
uSetfi ¢as. MiiZu ve hie stravit sto hodin a vydélat si na skvély me¢ anebo tam mizu stravit
deset hodin a me¢ si koupit za deset dolard. Pokud je ta hra free-to-play, tak hrac, ktery
pfedméty kupuje za redlné penize v podstaté dotuje 1 m¢ a davd mi moZnost hrat tu hru
zdarma. Nejhorsi, co se pak muZe stat, Ze se ve hie potkame a on mé bude porazet, dokud se
nedostanu na stejnou Uroven a budu mit me¢ také. To je akceptovatelné. HorSi samoziejme
je, pokud jsou néjaké herni prvky ¢i pfedméty zamcené za redlnou ménu a jinak je ziskat
nejde, pfipadné jen néjakym absurdnim mnozstvim kontinualniho hrani. Lepsi je proto nad
timto problémem nevynaset plosné soudy, ale brat to ptipad pro piipadu. Hra mtze diky

mikrotransakcim fungovat dobfe a stejné tak to miiZze herni zazitek zruinovat.
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PB: Mam zku$enost, kdy se na evropské urovni otevicla otdzka loot boxu, a dokonce tuto
otazku nadnesl Cesky zastupce. Diskuse se tykala kauz mikrotransakci v Belgii a
nebezpecnosti téchto transakei a jejich podobnosti s gamblingem. Jeden ze zavéra byl Ze se
to vlastné tolik nelisi a politici rozhodli, ze hry, které obsahuji loot boxy se nelisi od
hazardnich her a od vsazeni a méli byt regulovany na podobném principu. To by znamenalo
obrovské daiiové zatizeni hernich spolecnosti a znicilo ratingové hodnoceni a vSechny hry
by musely byt 18+. Znamenalo by to obrovské problémy, komplikace a pravni tahanice.
Pokud si herni spole¢nosti zvoli tento typ monetizace, je to jejich véc, ale samoziejmé

nejsem piiznivcem néjakého dojeni penézenek hraci.

Warhorse: Uptimné radéji vyuziji moznosti zaplatit za produkt pfedem, nez aby to ze mé
vyvojafi tahali skrze transakce ve hie, DLC ¢i jiné formy monetizace po vydani. Ale je tfeba
fict, Ze jejich postup chépu, ac nejsem jeho fanouSkem. Néekteré hry jsou na tento obchodni
model koncipovany a je konec koncl jen na tom hrac¢i nebo uzivateli, jestli ty penize je
ochoten vyvojarim dat nebo ne. Ja osobn¢ vim, ze takovym hram ptrednost nedavam, a proto
ode mé z mikrotransakci neziskaji prakticky nic. Pokud se nékomu ale n¢jaka free to play
hra zamlouva a je ochoten za to vyvojaiim platit skrze mikrotransakce, tak pro¢ ne, je to na
jeho uvéazeni. Abych to shrnul, je to legitimni obchodni model, nejsem jeho zastancem, ale

zaroven se neda fict, ze jsem snad jeho odplrcem. Pokud pro tu danou hru dava smysl, tak

proc ne.

Bl: Je to jedna z efektivnich forem monetizace, ackoliv jsou nékteré zptisoby hodné
kontroverzni, tak v zasad€ nic proti nemam. Je to o konkrétnim nastaveni a implementaci ve
hie. Pokud se to vyuzivé jako dojeni penéz z détskych hracl, je to problém a mélo by se

zakrocit.

CBE: Na mikrotransakce jako takové pohlizim pomérné skepticky, nicméné respektuji
jejich vyuziti ve hrach. Jsem sice pfiznivcem spiSe konzervativnéj$i modelu monetizace, ale
chépu, ze nékteré typy her jsou na této monetizaci zavislé a stoji na tom celé mySlenka.
Pokud jsou dobfe vymyslené a provedené, tak miize byt. Nejsem vSak ptiznivcem kupovani
si zajice v pytli, myslim tedy loot boxy, to je dle mého pon¢kud shazuje vaznost celé hry a

déla z ni jakysi vysavac penéZenek.
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Shrnuti: Respondenti zde popisuji problematiku tzv. loot boxti*, jeZ jsou ¢astym tématem i
na evropské pude a je to velmi kontroverzni ¢ast monetiza¢niho zptisobu mikrotransakei.
Nicmén¢ se shoduji, ze pokud jsou mikrotransakce nastaveny spravné a davaji smysl
Z hlediska funkcionality a narativu hry a jsou také vice mén¢ férové viici hracam, lze jejich

vyuziti jsou zptsob trzby hodnotit jako odpovidajici a opodstatnéné.

4 Loot box je tzv. ,,virtualni bedna®, ktera za redlné penize nabizi hra¢im spotiebni obsah do hry. Hodnota

obsahu se vSak nemusi rovnat hodnoté€ realné vlozenych penéz.
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Zavér

Tato diplomova prace se zabyva analyzou business modelt, jez jsou vyuzivany v odvétvi
herniho primyslu. Pro velkou ¢ast spole¢nosti mize byt toto téma neznamé, a proto tato
prace priblizuje Ctenafi aktudlni stav odvétvi, a to po strance ekonomické, technologické a
socialni. Teoreticky ramec je koncipovan tak, aby diky nému ¢tenéi pochopil uzivané pojmy
a jejich uziti v ramci jednotlivych kapitol. Obsahuje ¢lenéni a popis zpusobu distribuce,
moznosti hrani, uzivanych technologii, hardwaru a subjekt Vv hernim primyslu. Po
teoretickém popisu pojmu a subjektd vV hernim primyslu, pfechazi prace k analytické ¢asti,
kterou otevird analyza business modelil. Prvotné prace rozdéluje trh do dvou segmentt, a
témi jsou hardcore a casual videohry. Oba segmenty se liSi svou strukturou, cilovou
skupinou, zptsoby distribuce ¢i monetizaci. DalSim bodem analytické ¢asti je analyza
modelit videoher jako zbozi, resp. videoher jako sluzby. Tato Céast popisuje formy
zpoplatnéni obsahu, faktory nutné k Gspé$né implementaci, shrnuje pfiznivou i stinnou
stranku uZiti téchto modelti a udava ptiklady z praxe. Dalsi kapitolu, kterou prace otevira je
soucasny stav a ekonomicka situace videoherniho pramyslu v tuzemsku. Zde jsou uvedeny
faktory ovliviiujici momentalni stav a vyvoj herniho primyslu v CR, stejné tak i ekonomické
shrnuti. V predposledni kapitole se prace zabyva predikci budouciho vyvoje a faktory pro
rozvoj herniho priimyslu. Tato kapitola navazuje na ptedchozi a vytycuje body pro zlepSeni,
hodnoti jejich momentélni stav a obsahuje navrhy feSeni pro zlepSeni soucasné situace.
V zavérecné ¢asti jsou uvedeny rozhovory s videohernimi vyvojafi a novinaii, jejichZ nazory
byly velmi diileZitym zdrojem pro tvorbu celé prace. Rozhovory byly provedeny autorem
s pouzitim 10 otazek zvolenych tak, aby mohly odrazit aktualni situaci, déni a problémy ve
videohernim primyslu. DileZitou ¢asti rozhovori bylo také zamétfeni na kontrast
videoherniho svéta v minulosti a soucasnosti. Herni primysl je vSak velmi dynamickou
oblasti zabavniho prumyslu, na coz je tfeba brat u uvadénych odhadu (zalozenych na faktech
roku 2020) zietel. Prace tak nabizi ¢tenafi uceleny obraz o soucasném stavu nejen z hlediska

finan¢niho, ale také z hlediska herniho priimyslu jako celku.
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10.

P¥ilohy

Jaky nazor mate na vnimani videoher v ¢eské spolecnosti? Je podle Vas popularita her
napfi¢ generacemi rostouci?

Jaky je Va$ nazor na pfipravenost tuzemského vzdélavaciho systému na poptavku po
odbornicich v IT ¢i konkrétné ve videohernim odvétvi? Pripadné jaké jsou dle Vas
moznosti zlepSeni situace?

Jaky nazor mate na dtlezitost role herniho primyslu v zdbavnim primyslu? A vidite hry
jako stézejni formu zabavy budoucnosti?

Jaky je Va8 nazor na investi¢ni ptileZitosti v tomto odvétvi? Ackoliv jsou studia zastiténa
uspéchy predeslych titult ¢i vyvojara, mivaji problém s financovanim svych projekti,
neexistuje podle Vas urcita skepse vici videohram v ocich investor?

Jaky mate nazor na moznost statni pomoci ¢i podpory pii financovani videohernich
projekta ¢i herniho primyslu jako takového?

Jaky nazor mate na rostouci finan¢ni naro¢nost vyvoje videohernich titula? Je ¢asova a
finan¢ni naroc¢nost udrZzitelna dlouhodobé?

Jak vidite potencial ¢eského herniho priamyslu? Jaka je podle Véas predikce za dalSich 5
let? Jsme schopni se stat uznavanymi producenty videoher ve svétovém méfitku €1 jimi
uz jsme? Ptipadné co by bylo potieba k dosazeni takovéhoto stavu?

Jaky je Vas nazor na digitalizaci videohernich produktii v souvislosti s dalsi generaci

.....

na prodej fyzickych kopii her budoucnost €1 jiZ nepatii do moderni doby?

Jaky mate nazor na cloud gaming? Ma potencidl k vétSimu rozsiteni? Je to podle Vas
zpusob hrani budoucnosti?

Jak se divate na mikrotransakce ve hrach? Povazujete za spravné jejich uzivani k tzv.

pay-to-win? Ci je jejich uziti spravné jen pro drobné nakupy kosmetickych vylepseni?
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